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Deska elemetd

Desku elementd umitdte na jeden konec stolu. Na desce
elementd naleznete stupnici vitdznOch bodd (VB), nabltku
odmin, ukazatele sy jednotlivich elementd, stupnici slOvy
a PodsviOtd

Zvolte si frakce

Ve hle Legendy DOvnozemO mOOete hrdt za jednu z 16
unikOtnlth frakd Kaldd frakce je provilzand s jednlin z osmi
elementd odpovidajtd barvy. Komponenty pro kalddho
hri0e umBGtOte do polladalld frakcdpodle listu OPdprava
komponent pfed prvnOhroull. Jako viko kaldOho polladale
slouoboustrannd deska frakds ilustracemi a schopnostmi
dvou frakcddodpovitajitbarvy.

Hr0i si mohou zvolit svoji barvu bull nOhodnOm rozdOnOm
poldtelnlth karet elementd, nebo si plino zvolit pofadale
frakcdd dle sv@ libosti (nezapomeOte si vAt odpovidajtd
poltednd kartu elementu). Jakmile majd vOichni hrODi
pliddlenou barvu, zvolOsi jednu stranu desky frakcd Tim
urd za kterou frakci budou hridt. Desku si hrd0i umBtOpled
sebe bude sloulit jako pdpravnd oblast pro jejich jednotky.

Zdltha jcOhroo

VOichni hrd0i hodOvemi svOmi kostkami a porovnajimezi
sebou, komu padlo nejvydIslo (I$la na kostkdch se nesd
taft) porovnOvaUse pouze jednotlivd kostky s nejvyIin Mslem).
HrO0 s nejvyTin O&lem se stivi zalhajiélin hrd0em. Pokud
ph hodu dojde mezi nOkterdmi hrddi ke shodd, porovnajl
si tito hr0i kostky s druhOm nejvyIin O&lem atd. podle
pravidla pro vyhodnocovinO bitev (viz str. 15). Hra dOle
problhd ve smOru hodinovich ruidek.

POprava hry

NOvod, jak pCed prvnChrou pLipravit pofadaOe frakcl pofadale
zdrojd a poladale podzeml) naleznete na samostatnOm listu OPDprava
komponent pCed prvnOhroul.

KaldO hrd0 umBtdjeden svilj bodovacdieton na stupnici viidznOch bodd (na desce
element) na3lo odpovitajitljeho poladive hlk, tedy 1, 2, 3, 4 a 5. Jakmile v pribThu
hry zZiEkOte viiOznO body (VB), posullte svilj bodovad@eton o p&ludnd polet pold

Elementy poul]itl] ve he
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Urete, kterd z elementd chcete ve svl
hCe poult. Phpravte vlechny komponenty
elementd odpovidajtd frakcdin zvolenOm
hrd0i, a navit komponenty dalllth dvou
elementd 0 dohodnOte se, kterd to budou.

Pro kadO poullit] element plipravte:

(} 3 dlky (M0elementu
(}1 kartu nestviry (s odpovitlajitiin stofOdnkem nebo miniaturou)
{10rb

Pokud vlastnite legenddrnOnestvdry, pro kaldd element nOhodnO zvolte nestvOru,
kterD jej bude zastupovat. (Pdklad: Pro element Ohel zvolte bud Ddmona moci ze
AkladnDhry (viz obrdzek ville), nebo legenddrnOnestviru [Ovovd bs.)

POprava podadald podzemd

Karty dobrodruCstvit U kadOho ve hle poulitCho elementu otolte [kem vzhOru
kartu prchodu z pdsludnOho ballku karet a ponechte ji jako hornOkartu. Karty
pod kartou prichodu zamithejte. Karty priichodd v ballldth elementd, kterd ve
hle nepoudifte, ponechte Item dold. (Ve informaddo jednotlivilch typech karet
dobrodrulstvinaleznete v oddle HernOoblast na str. 13.)

Oetony pokladd: Zkontrolujte, zda kaldO ze OtyO sloupcd Oetond
pokladd v poladadith podzemO obsahuje pesnd 3 Oetony
pludnOho typu elementu. O etony doporudujeme zamithat.




Sestavte DOvnozem
1

. Vytvolite zlsobu [ VezmOte diky OMvOech

. Odhalte [De elementd: Ze Z0soby Modhalte diky podle poOtu

. Sestavte DOvnozem: VezmOte viechny odhalend diky Oa zamB

. Zamthejte zOsobu O Znovu zamithejte Zlsobu MMa umiktdte

je vysviltlena

Volitelnd Ole

v pravidlech pro hru jednoho hrlle s nOzvem OPdkraky
DOvnozem(L.

dokoupit na
www.foxinthebox.cz.

Orakulum se ve standardni
hte nenachazi, Ize jej vsak

e T

OrUkulum: Tento volitelnd ddek ruiny
prodloudDhernddobu a pOn0MvOtMddraz
na hranOkaret. Dlek se phiddvd bOhem
ppravy hry. Pokud ddek pliddvOte do hry
s mOn0 ned 4 hADj, vymOOte Ordkulum
za nOhodnO dlek Ole elementu odhalend
v kroku 3 (vymOnOnou O vraCte dospod
Zsoby OIT). Pokud ddek phiddvite do

OdloOte stranou diky ruin: NejdD odloOte
stranou vechny dky ruin a volitelnOch O (viz
Mmelek vpravo), se kterdmi budete hrdt. POt
hlavnth ddkO ruin (VOO mOgO, Pevnost, MIOn,
PovolOvacOportd! a PodzemD poulijete phi kaOdO
hCe. Druh0 ddek PodzemOpoulijete pouze pOi hle
4 a 5 hidm. DOky Ordkulum, Draddsluj a Most
BifrOst jsou volitelnO rozZlenOhry, popsOny jsou
v dmelku vpravo.

hry 4 nebo 5 hflO, nahraOte Tm druhC
dlek Podzem[ tento dlek PodzemOve hCe
nebude poulit. (Vite informacdna str.
20.)

DrallOsluj: Tento volitelnd ddek je mini-
rozentin, kterd do hry phiddvd mocnou
vijimeOnou nestvlru O Matku drakd. Drad
sluj do hry pOidejte al potd, co sestavite
DOvnozem: dlek zamithejte do hornOpolo-
viny Z0soby OIT) O etony draTho pokladu
poulijete aO ve chvllli, kdy tato Oe vstoupd
do hry. (Vite informacina str. 21.)

Most BifrUst: Tento volitelnO diek je
minirozMentm, kterd do hry pOiddvO vji-
melOnou nestvlru O LedovDho obra. Most
Bifdst se nepovaluje ani za i elementu,
ani za ruinu. Potd, co sestavite Ddvnozem,
zamithejte ddek do hornOpoloviny zOsoby
0 (Vike informacOna str. 21.)

elementd, kterd se ve he poudVal) a zamlthejte
je dohromady. Vytvollte tak zOsobu O DOky ruin
zatlin do zZ0soby nephidOvejte.
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hrOm: phi hCe dvou hrOd odhalte 5 dOkd, phi hle tMhMOD 7 dOkO
a ph hte OtyOnebo pOti hridOO 8 dUkO. Pokud odhallte vite nel jeden
dlek DoupOte (e se symbolem nestvOry @), ponechte si pouze
prvnODoupO a zbylO Doupata vralte dospod zOsoby O Diky tomu
se na zaOtku hry bude v DOvnozemi vyskytovat nejville jedno
Doup. Za kaOdO vrcend DoupO odhalte daldlek.

chejte je dohromady s diky ruin, kterd jste odloQili v prvnim kroku.
Podle poltu hrfdmM nOhodnD uspoMdejte eem vzhOru vOechny tyto
dky tak, jak je uvedeno na oblzku vpravo. Je vhodnl, aby mQOly
vOechny dky stejnou orientaci. PAOVO jste sestavili DOvnozem.

ji leem dolO do odhazovactho potadale.
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Plipravte Oe

KaldO e elementu na sobd mO vyobrazeno jedno nebo dvO Otver-
cov pole pro umtdnMetond pokladd. Na kaOdO takovd pole umtdte
sloupec Oetond pokladd odpovidajittho elementu (kaldd sloupec tvolD
3 Detony pokladu) a hornMeton otolte [tem vzhOru. Pro zjednoduDend
hry mOOete otolit [tem vzhOru cell sloupec, po odebrnChorntho Detonu
se tak rovnou odhaldnovi Oeton pod niim. Pokud se v DOvnozemi nachOzO
Doupl, umGtdte na nOj p&ludnou nestvOru (stofOnek nebo miniaturu).

Zamithe jte a rozde jte karty magie

Zamlthejte balllek karet magie. Pokud pouldiOte obaly na karty,
rozdOlte bal@ek na poloviny a kaOdou polovinu vloOte do jednoho
poladale zdrojd. Pokud obaly na karty nepoudi/te, vloOte do jednoho
poladale zdrojd celd bal@ek a mkto v druhOm poladali vyulijte pro
odhozend karty. KaOdOmu hr0i rozdejte 5 karet, s nimid zahOjOhru.

POprava hroo0

KaOdO hrd0 do svO ppravnd oblasti (na desku frakce)
umBstO3 figurky ddIntkd. Na zaOOtku hry jsou tito ddIntti
vallimi jedindmi aktivnOmni jednotkami. SvO figurky draka,
OarodOje, vOleOnka a tO zbOvaj&d dOInkky ponechte
v jejich plihrddkOch ve svm poladali frakce. Tyto
jednotky na zaOOtku hry nejsou aktivnl) bdhem hry je vak
mOOete povolat. VOech 6 stlech ponechte v poladali,
stejnO tak i vOech 6 kostek.

KaOdO hrOO by takd m0Ol ve svOm poladali frakce mit
po jednom kusu nOsledujitlth zdrojd: drahokam, svitek,
lektvar, nOstroj a mel.

ez

POprava hry

Plipravte orby

UmitOte po jednom orbu navrch ukazatele
slly kaldOho elementu, kterd jste se ve hle
rozhodli poud®. Takd umGtOte po jednom
orbu na obl dvl pole se symbolem orbu na
stupnici slOvy (pole s 03ly 4 a 7). ZbylO orby
nebudete potlebovat.

Polladade zdrojd a odhazovacdpodadal

Oba pofadale zdrojd tvoMspolednou zZOsobu. UmGtOte je proto na
dosah vlech hrdOO a zdroje rovnomOrnO rozddlte mezi oba poladalle.
Do odhazovactho poladalle mOOete hOzet odhozenO Oetony pokladd.
Polladal ale zOroveld obsahuje zsobu O proto jej takd umB3tOte na
dosah vech hr00.

Oolddci

Pokud hrajete s jednin nebo obOma OoldOky,
umbstte jejich karty a stojdnky (nebo miniatury)
pobld ostatnfth nestvOr nebo poblM desky
elementD tak, aby na nO vOichni hrdDi dosOhli.
(Vte informaco DoldOcth naleznete na str. 20.)

BodovacOOetony

Jeden z valich Desti bodovacth Oetond se jil nachOzOna stupnici
viiOznOch bodd. Ze zbOvajklkh pOti si jeden ponechte ve svOm
poladali frakce. Tento Oeton v prObOhu hry

umistiie na stupnici slOvy, ale ad potd, co
poprvO provedete akci svoldnOjednotek.

Jeden ze svilch bodovactth Oetond umistOte
na prvnrovel ukazatele sly elementu odpo-
vidajttho vall frakci. ZbOvajd 3 bodovacl
Detony takd umGtOte na desku elementd, ale
mimo ukazatele slly elementd. Tyto Oetony
vyulijete, jakmile ve hOe zxkOte sOu daldth
element.
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VO,jimky z pravidel

Tato prulka obsahuje zOkladnOpravidla pro libo-
volnou partii hry Legendy DOvnozemO. NOkterd
hernOOOinky vilak mohou do valhry vnOOet drobnOd
odchylky od zOkladnth pravidel. Schopnosti
jednotliviich frakcD kouzla, karty v hernlth oblas-
tech hr0O0 a schopnosti nestvr mohou pravidla
do jistd my mOnit. Pokud dojde k rozporu s tOmito
pravidly, majdpravidla na kartd nebo u schopnosti
plednost pled zOkladnOmi pravidly. Pokuste se je
v nejvydddmoOnd me naplnit.

Aktivnd hr0o

Mnoho pravidel a instrukcna kartd poudd/d druhou
osobu mnoOnCho O&la (Ovy/valed), pdpadnd
phvlastOovacOzOjmeno OsvO0, tyto OOinky se vztahujd
k hrd0i, kterd kartu zahraje. Pojem OaktivnOhrOOO se
vOdy vztahuje k hrd0i, kterd je prOvd na tahu.

VyhodnocendOOinkO

NOkter OOinky majduvedeno, kdy je Ize vyhodnotit.
M0OCe se tak stOt, Oe mO dojit k vyhodnocenOnOkolika
O0inkd, kterd by mOly nastat ve stejnou chvli. Poldadd
vyhodnocenOtOchto O0inkO urd0aktivnOhrdO (pokud
by napklad mOlo nOkolik O0inkO nastat na zaMtku
tahu, mOOe je aktivnO hrOO vyhodnotit v libovolnOm
poladd. Pokud nOkolik hrOOO ve stejnou chvlli poulije
nOjakou schopnost nebo zahraje kouzlo, vyhodnolte
O0inky Ov pMtelskOm duchul, tedy v takovm polady)
v jakdm byly oznOmeny. NestOvO se Oasto, aby jeden
O0inek zrudil jinO OOinek.

Oetony pokladu

Ke kaldOmu z osmi elementd ve hle
nOle0d012 OetonO pokladd. Na rubovd
(zadnD  strand  kaOdOho Oetonu
pokladu je uveden symbol odpovZ
dajittho elementu. Na ItovO (plednD
strand kaOdOho Oetonu pokladu jsou
uvedeny symboly jednoho nebo dvou
druhO zdrojO0 O symbol karty magie,
symbol jednoho zdroje, symboly dvou
stejnOch zdrojd, nebo symboly dvou
rdznOch zdrojd oddOlenOch lomGkem.
Lomlko v tOto hOe vOdy znamenO
Onebol, alul se nachOzOkdekoliv.
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Zdroje

Zdroje pOedstavujd drahokamy, svitky, lektvary, nOstroje, meDe, zlatO
mince a takO karty magie. AOkoliv se karty magie Oadd mezi zdroje,
podlThajdlehce odliOnOm pravidlOm ned ostatnOzdroje (viz oddd nile).

7EETLIO

KdyO zG&kOte nOjakO zdroj (jinO ned kartu magie), vezmOte si jej ze spolednd
z0soby a umGstOte si jej do p@sluOnd phihrOdky ve svlm poladali frakce.
KdyO zdroje utrOclte, vezmOte je ze svOho poladale a vralte je zpOt do

spolednO zOsoby.
5 ’ ‘

) Nikdy nemOOete mX vice nell 5 kusl jednoho
typu zdroje (vOjimku tvolCkarty magie).
Pokud byste v ddsledku nOkterd akce mOli tento
limit pCekrolit, ZkOte pouze tolik zdrofd, abyste
jich mQli nejvie 5.

—
< v
@ Zlatd mince fungujUjako Oolk. Zlatou minci mOCete
vyult mto kterOhokoliv jinDho zdroje.
—
¢ . v

Symbol truhly znamenO OlibovolnC zdrojd, tedy draho-
kam, svitek, lektvar, nOstroj, med, zlatou minci, ale takd
kartu magie.

i

Ve hle se nachOzOdostateOnO polet komponent, takOe pli hle Otyd a mOnO
hrd0 vOm vddy vystad Pokud by p0i hCe pOti hrAOD nastal velmi vzOcnO pdpad,
Oe by zdroje doOly, poulijte vhodnou nOhradu.

Karty magie jsou takOd zdroje

Karty magie se povalujlza zdroje, chovajlse ale jinak nel
ostatnOzdroje. Karty magie si kaOdO hrO nechOvO v ruce.
MaximOInOpoDOet karet v ruce je 7. Pokud mOte na konci
svlho tahu v ruce vite nell 7 karet, muslie odhodit tolik
karet, aby vQim jich v ruce zbylo prOvd 7.

Jakmile kartu magie utratfie jako zdroj nebo sellete kouzlo, umistdte kartu
[leem vzhOru na spolednd odhazovacbal@ek. Pokud je dobdracObal@ek karet
magie pr0zdnl, zamlthejte odhazovacObal@ek a vytvolte z nOj novd dobacO
balMek. Obsah odhazovadho balllku je velkejnou informaca hrODi si jej mohou
kdykoliv prohlOdnout.

HernOpo,jmy a mechaniky




Karty magie

@ Kouzla

> valeho tahu.

.
+ Zahrajte na zalOtku svho
tahu. UmBGtOte jednu svou

Toto umstIndnevyvold bitvu
‘ ani vtrhnutOnestvOry.

[ © Okoly

i

Karty kouzel vQim umoMujO
providOt pCekvapivil akce, ZEkO-
vat zn0 vlhody a takO phinO0ed
dal@moOnosti, jak ZkOvat viOznO
body. SeslOnCkouzla se povaluje za
volnou akci (viz VolnQ akce na

str. 12), potd kartu s kouzlem
odholte na odhazovacdballek.

Text kaOdO karty kouzla uvOdD) ve kterd fOzi hry je Ize zahrOt. Na
nOkterdch kartOch je napklad uvedeno: OZahrajte bDhem svilho
tahu.0 Takovou kartu Ize jednodule zahrOt kdykoliv bOhem

jednotku do libovolnO (le. .

Karty OkolO vOm umoduj0zkat
viiOznO body bOhem hry. VGOznO
body zskOte okamDitD, jakmile dojde
k naplnOnOuvedend podmlhky.

SpinOnO Okoly na rozdd od kouzel
neodhazujete, ale nechOvite si je.
Po spInOnQsi je mOOete umitit pod
hornOokraj svDho poladale frakce nebo pod desku frakce.

e 5

Karty magie jsou vite nel pouhO zdroje! Najdete mezi
nimi tajemn0O kouzla,

dOleditd Okoly a prastard proroctvd

NOkterD kouzla mO0ete zahAt i blhem tahu jinOho hrdOe,
pokud to text na kartd umoduje. Napklad kouzlo VlOokouz-
lenOuvdd OZahrajte, pokud mO bOt vyvolna bitva.O

Cena seslind

NOkterd kouzla majOpod nOzvem
uvedenou cenu seslOn0 Pokud
splOujete podadavek minimQinO
stly uvedenho elementu (napravo
od lomltka), mO0ete kartu zahrt
zdarma. Pokud poladavek
nespujete, muslte zaplatit zdroje
uvedend nalevo od lomka.

© Proroctvi

Karty proroctvisi hrd0i mohou
ponechat v ruce, nelze je vak bOhem
hry zahrOt (Ize je poud jako zdroj).
Na konci hry bOhem zOv@OreOnOho
bodovOnOvLichni hrd0i odhalOsvd
karty proroctvil U kaOdO karty zvIOmM
zkontrolujT) zda splnili podmthku
uvedenou na kartd, a pokud ano,
ZkajOuvedend vitOznO body.

Karty magie () PrObOh hry

{

Legendy DOvnozem( je hra, ve kterl se hrO0i stdajOv provddOnO
jednotlivich tahO. Pollhaje zaOthajkln hrOOem a ddle po smOru
hodinovOch ruilek kaddO hr0O vyhodnotOjeden svOj tah, potd je na
OadO daldOhrd0. Takto hra pokraOuje, dokud se nespustOkonec hry.

Konec hry se spustljednm ze dvou zpOsobO:

{ NOkterO z hrOD postavisvi Destd (tedy poslednD stlo.
{ NOkterD z hriD dobere poslednUdiek (e ze Z0soby [IIT]

Jakmile nOkterd z podmihek nastane, vOichni hrO0i (vetnO hriOe,
kterd konec hry spustil) odehrajOjedtO jeden tah.

ProbOh tahu

BOhem kaldOho svlho tahu muslte bul:

A) umistit jednotku (viz nlle), nebo
B) svolat jednotky (viz str. 70).

BOhem svOho tahu mOOete takd provOst libovolnO poQet volnOch
akeO(viz str. 12).

VezmOte jednu z jednotek ve svO pbravnO oblasti a umstOte ji
do nOkterd z MODODOvnozemd. DodrOte plitom pravidla umGstOnO
uvedend na nOsledujeOstrand. Potd okamOitd provelte akci tOto
e (viz nOsledujiktdstranu).

Po umbstdnOjednotky (pled vyhodnocenln akce Ole) zkontrolujte,
zda se v sousednlth OOth nachOzOnOjakd nestvOra. Pokud ano,
vtrhne do e za vOmi. Pokud by s OOsousedilo vite nestvOr,
vtrhne do Me pouze jedna z nich (viz NestvOry na str. 18).

Tato konkrOtnOakce se nazOvl DumGstOnOjednotkyd.

Ve he existujOi dalzpOsoby, jak dostat vale jednotky do OIL)
JednO se o situace uvozend u schopnostla karet slovem Oplemis-
tOtell V takovlm ppadd se nejednd o DumGtOnOjednotkyD!




Pravidla umstinO Jedn‘otek

Um3t0n0 vall prvnd jednotky 3

Pokud v DOvnozemi zatim nemOte O0dnou
jednotku, mOO0ete svoji jednotku umbtit do
jakOkoliv neobsazend OMe. Tento typ umGstdnD

se nazOvO OprvnOumGstOnd, nehledd na to, %
v jakO OOsti hry probOhne.

OMe se povaluje za neobsazenou, pokud neobsahuje O0dnO jednotky
ani nestvry. Sidla se za jednotky nepovaluj] proto nemajdna
umGtOnOvliv. Na toto pravidlo pamatujte zejmOna pli umisDovOnd
OarodOje Oi vOleOntka, kdyd poudd/Ote jejich zviOOtnOschopnost (viz
nI]]]e). J L

UmGtOnd daldxh jednotek pd

Pokud ji0l mOte kdekoliv v DOvnozemi umis-
tOnO nOjakO jednotky, muslte svoji jednotku
umbstit do OMe, kterd sousedds MO obsaze-
nou nOkterou z valich jednotek. Do ODe
obsazen nOkterou z valich jednotek novou
jednotku umitit nesmite.

s

U tohoto typu umBGtOnd se mOOete rozhodnout svoji jednotku
umbktit do De obsazend protivnikovou jednotkou nebo nestvOrou.
V takovOm ppadd dojde k vyvolOnObitvy. VOjimkou je prvnOOOst
hry, kterQ se odehrOvd bO0hem OmrumilovnOho zaOOtkul. V tOto
O0sti hry k vyvolOnObitev nedochOzO(viz str. 14).

( > i M | g

Po umGstinOjednotky muste vyhodnotit akci (Me!
Jednotku mODete do vybranO Oe umStit, pouze pokud
jste schopni provOst akci danC Ole, Tato akce nenOvoli-
telnd, po umBtOnOjednotky ji muste provilst a musite bOt
schopni zaplatit ppadnO zdroje. Pokud umtte jednotku
do ruiny Podzeml) musite b0t schopni zGkat alespoO 1 kartu
dobrodruOstvl]

——

Pravidla umisOovOnO pokroQdillch jednotek
Pokrofild jednotky drak, Daroddj a vleOnk majdzvIO0tnOschopnosti,
upravujed vide uvedend pravidla umGtdnd Tyto jednotky mOOete
umbstit podle pravidel uvedenOch vOOe, nebo mOOete vyud jejich
zvlOOtnOschopnost:

K
i
hi:

2.\ Drak: Let
Draka mOOete umtit do (e vzdOlenO a0 2 Ole
od kterOkoliv ze svch jednotek.

OarodOj: Teleport
OarodOje mOOete umbtit do libovolnO
neobsazenO e v DOvnozemi.

VOleOnk: NapadenC
Pokud v DOvnozemi nemOte O0dn0O jednotky,
mOOete vOleOntka v mci prvntho umGtdn0
umitit do libovolnO obsazenO e,

©
&

Schopnosti valfrakce a karty ve valdhernOoblasti mohou pravidla
umBtdnOdjednotek dle upravovat.
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Akce OO
Akce, kterou po umGstdnOjednotky provedete, odpovidD typu (e,
do kterd svoji jednotku umisCujete. Ve hle existujddva typy OO Oe

elementd a ruiny.

OMe elementd

Ziskejte poklad: Vezmite si ze sloupce
OetonO vrchneton pokladu a umGtite
jej do svilho pofadale frakce. V jednu
chvlli mOOete mi nejvile 4 Oetony
pokladu. Pokud dosOhnete limitu a mOte
z5kat dalddOeton pokladu, nOkterd
zOetonO odholte (viz VolnO akce na str. 12). Pokud se na diku e
nachOzejddva sloupce, vezmOte si vrchnMeton pouze z jednoho z nich.

Pokud jil byl sloupec rozebrn, msto Oetonu pokladu z&kOte zdroj
uvedend na poli, na kterdm se sloupec nachOzel.

Pokud se na diku De nachOzely dva sloupce a jeden z nich byl
jid rozebrOn, mOOete si zvolit, zda si vezmete Oeton pokladu ze
zbOvajkltho sloupce, nebo zdroj uvedent na poli bez sloupce.

Ruiny

KaldO ddek ruiny nebo diek volitelnd e mO svoji unikdtnOakci.

VOO mOg: Utralte libovolnO 2 zdroje (nemusdbOt
stejnOho typu) a za to si doberte do ruky 3 karty
magie z balllku karet magie. Potd jednu kartu z ruky
odholte na odhazovacdballek.

PovollvacOportdl: VezmOte 1 jednotku ze svdho
poladale frakce a umGtOte si ji do ppravnO oblasti.
Zaplatte cenu uvedenou na valdpoMtelnDkartd pod
symbolem danO jednotky. VimnOte si, Oe povolat
ddintky Ize vildy postupnO za 1, 2 nebo 3 libovolnQd
zdroje. Jakmile jednotku povoldte, mODete ji po
zbytek hry vyudvat.

MIOn: Postavte stilo. Zvolte 1 ze svilch dOInlkd,
nachOzejlttho se v i elementu, kterd zatlm neob-
sahuje Mdn0 stHlo. Po zaplacenDodpovidatdceny
plemO0te ddInka na sttlo (viz Stila na str. 17).

Podzem Um$tOnd jednotka provDdvpravu do
podzeml RozIMte tak mapu DOvnozem( a zZOrovel
A$kOte 1 nebo 2 karty dobrodrulstv(viz VOprava do
podzemDna str. 10). Jednotku mODete do Podzem(
umistit, i pokud je Z0soba MMprdzdnd, musite vDak
bOt schopni ZLskat alespol 1 kartu dobrodrulstv

Pevnost: Utralte 2 libovolnO zdroje a za to ZiskOte
2 zlatd mince.

VolitelnO (Me: Na str. 20021 naleznete dalMinformace
o dicth Ordkulum, Dra0sluj a Most Bifrst.

Umt0n0 jednotek ) Akce DID (8



do podzemd

Kdykoliv umstite jednotku do ruiny
Podzeml) vyhodnolte kroky 104 uvedenO nile. Pokud se rozhodnete svolat svO jednotky, vOO tah probOhne ve
Kdykoliv umistite jednotku do ruiny Orkulum, vyhodnolte 4 kroclth, kterd muslte vyhodnotit v nOsledujtim poladd

pouze kroky 2 a 4.

1. Odhalte novou O . 3

Otolte hornOdek ze zZOsoby M o -

a umistdte jej na okraj DOvnozemL. L -
Novou OIIi musite umistit tak, aby souse- .
dila alespol se 2 jid existujitimi Olemi. .

Pokud se jednO o OIi elementu, umtOte .
na kaOdO vyobrazenl pole sloupec se

3Detony pokladu. O etony pokladd musdodpovitlat jind jednotka. Akce karet mOOete vyhodnotit v libovolnOm

elementu tOto (e, Pokud se jednd o Doupd, umistOte polladd (Viz Akce karet na nOsledujtDstrant.)
na dlek takd stoj0nek (nebo miniaturu) nestviry. 2

Zskejte zpOt viechny jednotky
z IT0a provelte akce na kartlch
ve svil hernJoblasti

Jednu po druhD vezmOte kaOdou svoji jednotku, nachOze-
jicdse v DOvnozemi, a pemGtdte ji bud do svO pbravnd
oblasti, nebo na akci nOkterd z karet ve svl herndoblasti.
Jednotku nemO0ete umistit na akci, na kterd se ji0 nachOzO

Nestvlra musOodpovitlat elementu Doup(te.

Z5Kke jte jednu novou kartu S
dobrodrudstvO

Z polladale podzem(si vezmOte jednu z karet dobro-
drustviotolenOch tem vzhOru a zaplaCte cenu
uvedenou na kartd ve zdrojith. Kartu si umtite do svQ
hernOoblasti a na ukazateli stly danOho elementu se
posulte na dallDroved (viz Sla elementd na str. 17).

Vralte si jednotky z PodsvitOzpOt
do svO pIpravnC oblasti

VezmOte vOechny svO jednotky z PodsvOtO (nha desce
elementd) a vralte je do svO ppravnd oblasti. Tyto jednotky
nemohou provOdOt akce na kartOch.

Vralte si jednotky ze svich karet
zpOt do svl pTpravnl oblasti

Vezm0Ote vechny jednotky, kterd jste v prvnim kroku umbistili
na karty, a vrallte je do svO pIpravnO oblasti.

3. Zbke jte druhou kartu dobro-
drulstv{ nebo jednu kartu
spalte -
NynOsi bul stejn0m zpOsobem vezmOte
dal@Mkartu dobrodrulstvi) nebo otolte
jednu z Icem vzhOru otoOenOch karet
dobrodrulstvilltem dol0 a umistOte ji
dospod jejtho ballku.

Pokud mOte ve svO ppravnd oblasti OoldOky, kterd
ovlOdOte a kterD jste v nOkterdm z pCedchozlth tahO najali
pomocOzlatd mince, vralte je spolednd s jejich kartou zpOt
do spolednd zOsoby. O oldDky nemOOete znovu najmout ve
Odhalte novd k(]r‘(’y stejndm tahu, ve kterm jste je vrOtili do zOsoby, a to ani
dobrodrutstvd s pomocOorbu (vizOoldOci v DOvnozemi na str. 20).

Otolte Ieem vzhOru karty navrchu balMkd poulitOch
v kroctth 2 a 3. Obnovite tak nabltku karet a nahra- ~ v
dite karty, kterQ byly z balllkO odebrny. .

Svl jednotky nemOOete ponechat v Podsvitdani v DOvnozemi.
Vechny aktivnOjednotky si musite vrtit zpOt do ppravnd oblasti.

wofieg
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VOprava do podzemd {) Svollndjednotek
- = e e -




Akce karet ,.

V rmci akce svolOnO jednotek mOCete r
svl jednotky pould k provedenO akcO o
uvedenOch na kartdch ve svll hernoblasti.
SvolOnDjednotek je jedindm zpOsobem, jak
tyto akce spustit. TO zZOkladnOakce nalez-
nete na svil pod0tednOkartd a dalddpak na
nOkterOch kartOch dobrodrubstvl

KalOdO akce mO nad nOzvem uveden symbol jednotky. Tento
symbol znOzorOuje, kterou jednotku je theba k provedenOakce
poullk. Pokud je u akce uveden symbol dlInka, Ize poul®
libovolnou jednotku. Pokud je u akce uveden symbol draka,
OarodOje nebo vOleOntka, musite poul odpovitajitljednotku.

Akce karet se vyhodnocujdjedna po druhl, bOhem jednO akce
svolOnOjednotek jich vilak mOCete provOst nOkolik. Poladl ve
kterlm tyto akce vyhodnotlte, mOOe bOt nesmbnOd dOleditd,
protole zdroje zlkkanO z jednO akce mOOete poul k provedend
nOsledujtith akcO Pokud se na akci jill nachOzOjednotka, nelze
na stejnou akci umtit daldOjednotky. Danou akci tedy nelze
v tomto tahu znovu poul. Poulitd akce uvedend na kartQ
v hernOoblasti je v pravidlech a na kartOch oznaOovOno jako
Oaktivace kartyl.

PoOOteOnOkarty

Na kaldO polOtelnOkart] naleznete
3 samostatnC akce: Povolln(} SbOr

a Osldlend PoulitOjednO z tOchto akcd
nebrOnOpoulitDostatnith akcO(ha
kaOdou z akdQuvedenOch na poMtelnO
kartd tedy mOOete umiStit figurku a vyuld e
tak postupnO v@echny 00 akce). PolOteOnD  Fostaten) fg %
kartu nelze nikdy zniOit, odhodit,

nemohou ji vyudk protivniti

a ani k nOnelze pLipojit kartu dobrodruOstvOtypu aura.

ﬁ PovolOnt Tato akce funguje stejndm zpOso-

dr\ ,_{'E bem jako ruina PovolOvacOportdl: ZaplaCte
iP&ol@l

Lg———

cenu uvedenou na valpoMteOnDkartd pod
symbolem jednotky, kterou chcete povolat,
a plemGtte tuto jednotku ze svlho pola-
dale frakce do svi pOpravnO oblasti (dOIntky
z poladalle odebliejte zleva doprava).

SbUr: AQkoliv u tOto akce mO0e mit kaOdO
iﬁ frakce ve Otvercovlm poli uvedend odliOnd
3 . . .
DEr |  zdroj akce funguje pro viechny stejndm

zpOsobem. UmGtOnCm jednotky na akci SbOr
ZykOte zdroj uvedend na poli. Pokud na pole
umBtte Deton pokladu, pOi poulitdakce pak
ZkOte zdroje uvedend na Oetonu pokladu
(viz Pole na str. 13).

ﬁ Oslilent Tato akce funguje stejndm zpOso-
e CAN bem jako ruina MIBn: VyuDijte jednoho
‘ﬂmv . ze svllch d0Inkd, nachDzejlttho se v O
elementu, a postavte v tOto O stlo.

{

Valdn hlavnim clem je promOnit DOvnozem
ve svj domov. Stavbou slel zkkOvOte e
elementd na svou stranu. Diky slOm zkkOte
sllu elementd, viiOznO body a kostky navit do
bitev. OMi vOak mODete ostdlit, pouze pokud se
vzdOte svho dOIntka.

Sidlo mOOete postavit bul pomocOakce vyvoland umBGstOnim
svO jednotky do ruiny MIOn, nebo pli svolOnOjednotek pomocO
akce OsWlen] uvedend na valddpoOOteOnOkartd. Stavbu sitla
vyhodnolte v nOsledujitim poladQ
1. Zvolte siOTi: Zvolte si 0L elementu, obsazenou jedntm
z valich d0inlkd, kterd zatlm neobsahuje stilo. Na dlctth ruin
stlo postavit nelze.

2. Zaplalte cenu: Zaplalte cenu za stavbu stila, uvedenou na

zvolenO O elementu. 2 ;E

d b

3. Postavte sldlo: VezmOte ze svilho poladaCe frakce
stlechu stdla a umGtOte ji na ddintka ve zvolenO O,
DOInk se stCechou se od tOto chvide povaluje za stilo,
ne za jednotku. ﬁ

4. Zskejte vitOznO body: Za kaOdO dlek ruiny sousedixd
s nov postavenOm stHlem zkkOte 2 VB (viOznO body). Za
kaOdO stilo (patdtOkterdmukoliv hrddi) sousedtds novid
postavenOm sltllem zkOte 2 VB.

6. Zskejte slu elementu: Posulte svilj bodovacdleton na
ukazateli sy odpovitlajittho elementu o 10rovel. Pokud se
v horn0sti dku prdvQ ostHlend Olle nachUzOdva symboly
elementu, posulte mkto toho bodovacdleton na paludndm
ukazateli o 2 OrovnL.

Jakmile je sfdlo postaveno, zOstane na svlm mtd al do konce hry.
Sila poskytujikostky navit b0hem bitev (viz Bitva na str. 14) a takO
phin00ej0v0zn0 body na konci hry (viz Konec hry na str. 19).

|

Pklad: Na obrzku viOe zvMstHlo aktivnimu hrddi sOu
elementu Ohel o 2 OrovnO. HAO takO zGkO 8 viiOznOch bodd O
6 VB za sousedOruiny a 2 VB za sousedltlsttlo (plesto, Oe se
jednO o stilo jinOho hrOOe).

—




Ve svlm tahu mOOete provOdOt libovolnd mnoOstvOvolnOch akcOO dokonce i stejnou akci opakovanO. VolnO akce Ize provOdOt
pled jinOmi akcemi, po nich, ale i v prObOhu jindDch akcOve valem tahu.

OdhoOte Oeton pokladu ProvelOte akci orbu
a Z$k€\]t€ UV€d€ﬂD Zdl"OJﬁ TT I Ve hle existuj04 molnosti, kam orby umistit.

OdholOte jeden Oeton pokladu ze svDho polladale Zvolte si jednu z nich:
frakce a Zkejte na nOm uvedenn zdroje. Pokud se
naOetonu nachOzOsymbol karty magie, doberte si d L

kartu magie z doblractho balllku. Tuto volnou akci Umistite orb ze svll Z0soby na jedno
nemOete provist s Detony pokladu, kterd jste jil z volnOch polQv nabltce odmOn na desce elementl. ZxkOte

UmBHilf na pole karet ve svl hernDoblast, ??’ vOhodu uvedenou na tomto poli. JelikoO na poli orb zOstane aO do

UmstOte orb do nabldky odmin

konce hry, nikdo jinO uO toto pole nebude moci pould.
JednO se o jedinou volnou akci, kterou Ize provist % ! 2 4

kdykoliv, tzn. i v prdb0hu vyhodnocovinOjinOdch
O0inkd, a dokonce i v taztth protivnlkd.

UmstOte Oeton pokladu na pole ve
svll herndOoblasti

UmGtOte jeden Oeton pokladu ze sv@ho poCadale Um3tOte orb na pole vkladu jednd z karet 1
frakce na Otvercovd pole na kartd ve svd hernd Tmi' ve svl herndoblasti
oblasti (viz HernDoblast na str. 13). Pokud se na Svlj orb mO0ete umi3tit na libovolnou kartu dobro- \
poli ji0l nOjakd Oeton nachOzl) mustte tento dve druOstvs polem vkladu. Pole vkladu jsou stejnQ
umGtdn0 Oeton odhodit. Za takovll odhozend | pole jako ostatnl] ale uvnitdmajdnavit kolelko.
Oetonu nezskOte O0dnD zdroje. Jednou umGstdnD Pokud orb poullijete ttinto zplisobem, vklad mO
Oetony nelze mezi kartami plemistovat. cenu OnulaCl. JinOmi slovy, pokud orb leD0na poli
vkladu na kartQ v hernOoblasti, provedenOtOto akce
Zahr (]\jtf. kartu maqie nestojd00dn0 zdroje (viz Pole na nOsledujiOstrand).

Vlechny karty kouzel a Okold majOv textu uvedeno,
kdy je Ize zahrOt. Karty kouzel po vyhodnocenO \
odholte na odhazovacdballek. Karty spinOnOch
OkolO si ponechte ve sv herndoblasti.

UmtOte orb a vyleplete kartu
ve svl herndoblasti

NOkterd karty dobrodruOstvOmajO

v levlm hornn rohu vyobrazenO symbol
orbu. Text na tOchto kartOch uvOdd
unikOtnOschopnosti Oi vOhody, kterd se
odemknou, jakmile na kartu orb umGtite.
Orb umiGtte tak, aby natrvalo pCekryl
vyobrazend symbol.

 E

Alkoliv se nejednO o karty magie, karty dobrodruOstvOtypu aura
Ize takO zahrOt jako volnou akci (vite informacOna str. 13).

NajmOte si DoldOka

Pokud hrajete variantu s rozenln
OoldOkO, mOOete odhodit zlatou minci
nebo na kartu Dold0ka umGtit orb, a zGkat tak

ROZSIRENT
ZOLDACI

UmstOte orb a natrvalo si

nOkterOho z Dolddkd. Oolddka umibtOte do svd @ I' ' najmite DoldOka
ppravnl oblasti a jeho kartu si ponechte pobll Nz ] Karty Oold0kd majQv levdm dolntm
svi hernDoblasti, jsou na nOuvedeny podrobnOjm ' rohu uvedenou cenu. Krom0 zlatd

informace o jeho schopnostech. Pokud poulijete mince je zde vyobrazenQ takd symbol
k najmutOoldOka orb, stane se vadjednotkou orbu. Pokud na kartu umtite orb,
natrvalo (vizOoldOci v DOvnozemi na str. 20). OoldOk se stane natrvalo vaMjednot-
Ao A kou a na konci akce svolOnOjednotek

Poul IJT€ Deton Tﬂkflky vs neopustd (Viz OoldOci

. Pokud hrajete variantu s Oetony taktiky, mOOete bOhem sviho v DOvnozemi na str. 20).

[ tahu jako volnou akci obnovit vyOerpand Oeton taktiky (viz

I Oetony taktiky na str. 23).

) VolnO akce
i s - e




Vali hernd oblast tvo vale polOtednd karta a karty dobrodrud-
stvO kterd v prObOhu hry zkkOte. KaOdO z tOchto karet na sobd mO
uvedend symbol elementu (u karet dobrodruOstvlv pravilm
horntin rohu, u poOteOnCkarty v levdm horntin rohu). Jakmile si
do svO herndoblasti phiddte kartu se symbolem elementu, na ukaza-
teli sy danOho elementu si pomocObodovactho Oetonu zvyOte sOu
danOho elementu o jednu Oroved.

Karty dobrodrulstvO jsou klMovou OOstO zOvOreOnOho bodovOnO
Muslte vOak takd na konci hry mit dostatek sfdel, abyste je mohli
obodovat (viz Konec hry na str. 19).

(KompletnOpCehled vOech karet dobrodruOstvi) poulitich ve hle, nalez-
nete v selitd Dodatek.)

Pole

NOkterD karty na sobd majd
uvedend pole, na kterl mOOete
v rdmci volnOch akcOumitit Oeton
pokladu (viz VoInO akce na pled-
chozOstrand). Pokud nenOna kartd
uvedeno jinak, Oeton pokladu na
pole umBGtdte Ieem vzhOru. Symboly zdrojd, uvedend na umGtdnOm
Oetonu pokladu, nahrazujisymboly nachOzejtOse na kartD pod tinto
Oetonem. UmGtOnOOetond pokladd na pole vOm umolnOzG&kOvat Oi
utrcet zdroje vOmOnou za jind zdroje, viiOznO body Oi jind vOhody.

& &=
PokalOd0, kdyO zskOte Oeton, na
kterOm alespol jeden symbol odpov:
dO nOkterdmu ze symbol0 uvedenOch
B [5tOnOch na tOto kartd,

Pole vkladu jsou pole, kterl majOduprostled koleOko a vOdy jsou nOsle-
dovinabipkou a ndjakdm ziskem. Pokud je pole vkladu przdnd, danou
akci karty nelze provist. Na pole vkladu muste nejprve umibtit bul
Oeton pokladu, nebo orb, pak teprve
mOOete akci provdddt. Pokud na pole
vkladu umitite Deton pokladu, muste
- utratit uvedend zdroje, abyste z&kali
vOhodu zaOipkou. Pokud na pole vkladu
umbsthe orb, cena za akci bude Onulal,
| tuto akci pak mOOete provldOt bez
placenDjakOchkoliv zdrojd.

Symboly orbl

NOkterd karty majdv levdm hor-
ntnm rohu uveden symbol orbu.
V zOvislosti na textu na kartd bul
nend moOnO akci provOst, dokud
na kartu orb neumbstlie, nebo se
po umstdnOorbu na kartu jejdakce
stane silnOj00

Pokud je na tOto kartD umstOnO

PasivnOschopnosti

Text schopnost] uvedend na nOkterOch kartdch, mO0e vytviCet vOjimky
z pravidel, kterd ovliv@lujOurditd aspekty hry. PasivnOschopnosti poznOte
tak, Oe nad nOzvem karty nenQuveden OO0dnO symbol jednotky. Tyto
schopnosti tedy nenltCeba aktivovat umBtOnim jednotky.

Prichody

Prichody jsou zvIOOtnO karty dobrodruOstvl kterd
vlm pomOhajOziskat zdroje navit, pokud se nachOzte
nejvO0e na ukazateli slly odpovidajkttho elementu.

Pklad: Pokud aktivujete kartu Z00&Odvelk,
ZIskOte 1 svitek. Pokud se vlak nachOzte na
ukazateli elementu Svitlo nejviCe (remza
se nepolli), zikkOte takd zdroje odpovitiajtD
Oetonu pokladu umGtdnOmu na poli vpravo.
V tomto pkladu by Olo o 2 lektvary.

SkriCe
SkrOOe jsou zvIOOtnO karty dobrodruOstvl kterd vOm
na konci hry umolnO zkkat vitOznO body za Oetony
pokladD uloDend na poltth tOchto karet a takd za zdroje
ve valdzOsobd, uvedend v textu karty.

b1 \ Y
‘ Pklad: Karta JeskynO v koCenech, col je skriO
elementu Zem0, na sobd mO t0i przdnO pole
a symbol orbu v levdm hornm rohu. Tato skrdO
vlm na konci hry plinese body za kaOdd symbol
zdroje na umstinOch Oetonech. Pokud se tedy
na jednom Oetonu nachOzOdva symboly zdrojd
(a0uO's lomtkem, nebo bez nlj), ZkkOte za nOj
4 vidznO body.

e

o
za kaldd symbol zdroje uvedent na
DOetonech umGtOnOch na tOto kartd.

A\ Aury
<< ), Aury jsou karty dobrodruOstvl) kterd mOOete v rdmci
volnD akce phipojit k jinD kartd ve svl herndoblasti, a tn
A tuto kartu postlit. POpojendnemustte provist ve chvili,
kdy auru ziskOte. Jakmile auru z&kOte, mOOete ji bul okamOitd pLipojit
k nOkterd z karet v hernOoblasti, nebo ji do svQl hernDoblasti umitit
bez plipojend Karta typu aura se nikdy nestane soudOstOkaret ve
vadruce. Aurou lze poslit pouze kartu, kterou Ize aktivovat pli akci
svolOnOjednotek (nad ndzvem akce je uveden symbol jednotky). KaldO
takovl karta v herndoblasti mOOe b0t posena nejvde jednou aurou.
Aurou nelze posllit pol0teInOkartu. Jakmile je aura ke kartO plipo-
jena, nelze ji odstranit. VOjimku tvosituace, kdy je karta, ke kterQd
je aura plipojena, odhozena nebo pokud znovu zaplatlte cenu aury,
a phipojite ji tak k jind kartD v hernOoblasti. )

R \4

Pklad: ChaotickO aura, plipojend
ke kartQ Citadela, hrd0i d0v Oanci,
Ue vO/leOntk, kterDho sem bOhem akce
svoldnOjednotek umistl) vyvoll dva
posuny na stupnici sBvy. MOOe se ale

takd stOt, Oe hrd0 0ddnO posun nezGkD.
Lo




Hradby

Hradby jsou karty dobrodrulstvi] kterd vOm
plind00zdroje vOdy, kdyd nOkterd z protiv-
nkd postoupO na ukazateli sy elementu

odpovitajkttho elementu dand hradby.

Zbrand

ZbranO jsou karty dobrodrustv] kterOd
kromO schopnostd uvedenOch na kartQ
nemaj0v zOkladnOhCe jinO OOinek.

DOvnozem se rozprostil napdl mnoha Memi. Velkd
mnolstvd pokladd [0kO mnoho vzOjemnO soupedtith
frakcOa obOas zkrtka dojde ke konfliktu. V DOvnozemi
se takovl konflikty Ceddbitvami.

Bitva se vildy odehrOvd pouze v jednO i, Bitvy se mOOe
OOastnit libovolnd polet hrdOO a takd libovolnOd polet
jednotek, navit se do nOmOCe takd zapojit nestvdra. Bitvy
se vidy O0astnOvOechny jednotky v danO O, a aOkoliv
m0O0e b0t v kaldd bitvO nOkolik O0astnkd, viilzem se vOdy
stane nejvile jeden z nich.

Marumilovn® zaOOtek

K bitvDm ve hle nedochOz dokud vOichni hrO0i poprvQd
neprovedli akci svolOnOjednotek (viz str. 10). KaOdO hra
zalhO obdoblm mru (viz Stupnice sfOvy na nOsledu,&d
stran0).

VyvolOndbitvy
Bitva nastane, jakmile umistite jednu ze svch jedno-
tek do e obsazend libovolnou jednotkou protivnika
a/nebo nestvOrou. K vyvolOnObitvy mOOe doj takO
tm, Oe do obsazend e vtrhne nestvOra (viz Nestvdry
na str. 18).
Ve vzOcnOm ppadd, kdy dojde k vyvolOnOdvou bitev
zOrovel, vyhodnolte kaldou bitvu zvIOOO AktivnOhrd0O
rozhodne, kter bitva se vyhodnotOjako prvnQ
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Bitvy vOdy probOhnou al POTC, co
vyhodnotlte akci le. Pokud svoji jednotku
umBGtte do obsazenOd Olle nebo do e, do kterd
vtrhne nestvira, nejddVe vyhodnolte akci dand
Ome. Teprve pak dojde k vyhodnocenObitvy. NOkdy
m0OOe takd doj k situaci, kdy O0inky na kartOch
zmOnOpodmihky v O takovOm zpOsobem, Oe

k vyvolOnObitvy nedojde.

ProbOh bitvy

m Plipojte jednotky do bitvy

2 Jednotky v sousedltith OMth se mohou pOemittit a plipojit se do
bitvy. Pollthaje hrddem po levici aktivntho hrOOe a konOe aktivnbm hrdOem
mOOe kaldO z hrdOO zvolit libovolnO svO jednotky ze sousedtich M) kterd
plemGtla plipojddo bitvy.

Do bitvy se mohou plipojit vOichni hrO0i, ktelmajlv sousedtlth Okth
jednotky, dokonce i hrO0i, ktelDzatln v OMi, kde mO probOhnout bitva,
00dn0O jednotky nemajd Rozhodnutlo plipojenOsousedtith jednotek kaddO
hrOO provede pouze jednou, nemOOe tedy plidat vite jednotek pozddji.

il
'V

Bitvy se O0astnOpouze hrddi, kteMmajOv bitvO jednotky. StHla phiddvajd
kostky pouze hrOO0m OOastnltln se bitvy.

UrCete polet bojoviich
kostek

KaldD hrdO si na zOkladd svilch jednotek
OOastnltlth se bitvy vezme odpovitajtl polet
bojovilch kostek. Pokud mO nOkterd z hrd00
sttlo v Omi, kde se bitva odehrdvid, mOOe si do
bitvy phdat 1kostku navie. HroOi, ktelmajdsdlo
v souseditith OTth, si za kaldO sidlo mohou
do bitvy pCdat 1 kostku navit. MaximOdInOpoDet
kostek, kterdmi mOOe hrdO v bitvO hOzet, je Dest.

Pokud se bitvy O0astnOnestvdra, bude za ni kost-
kami hOzet nOkterd z hrO00. Polet kostek odpovidd
bojovl slle nestvilry. Bojovd sla nestviry je
uvedena v pravilm doln0n rohu karty nestvry.

Utralte mele pro zsk(InC
dallth kostek

Polhaje hrdOem po levici aktivntho hrO0e a konOe
aktivnim hrO0em kaddd hrO0 oznOmQ kolik medO utratd
Za kalOdO utracend me0O hrd0 zG6kD kostku do bitvy navik.
BOhem tOto fOze mohou hrO0i takD poul kouzla nebo :
schopnosti, kterO jim pOiddvajOkostky navit. MaximOInO
polet kostek, kterOdmi mOOe kaOdO z hrOOO hOzet, je vOak
stOle Dest.

HolOte bojovimi kostkami

VOichni hrdOi zOroved hodd vemi svmi bojovOmi
kostkami. Pokud se bitvy O0astnO nestvOra, jeden
z hrd00 hodOkostkami nestvOry.

Po hodu kostkami mohou hrO0i poul kouzla nebo
schopnosti, kterd jim umoOdujJopakovat hod nebo jinak
zmOnit vOsledek jejich hodO.




Odstralte porallenl

bojovniky Z&

VOichni poraQend hrO0i pOem@stO vOechny s 2
svO jednotky z [ODe, kde se bitva

Urlete vitOze bitvy

Po hodu kostkami porovnejte, komu padlo nejvydd00Glo.
OGla na kostkOch se nesOajj porovnejte pouze kostku
s nejvyddim O&lem kaOdOho hrOOe (a pOpadnd nestviry).
I]Elastntk bitvy s nejvyOOim OGlem b|t‘vu vyhrdl. ngud dojde O e i s L R
u nejvydith OGel ke shodd, porovnejte druhd nejvydd00 o - 4

i Y Oena nestvOra, jednodule ji odstralte
na kostkOch. Pokud opOt dojde ke shodO, porovnejte tOetd

z DOvnozemO a spolednd s jejdkartou ji
kostku atd. Pokud O0astntk bitvy nemO daldOkostku k porov- P ) - p ; u
: . odloOte stranou. SMdla nejsou jednotky,
nOnQ povalujte to, jako by mOl kostku s O&lem O.

proto se nikdy neodstralujd
iﬁ @ Pokud nelze urlit vitdze ani
potd, co byly porovnOny vilechny

° A0 S 0 kostky, jsou poraleni vOichni
o o0 o0 OOastntti bitvy (tzn. vOichni

N\
S

]

! /| hrO0i i pOpadnD nestvra).

4
@ @j{ < | Pokud bitvu vyhraje nestvlra,
Z0stane v dan0 O,
\A_ J‘J

@ VOz bitvy z(skO slOvu kraken
S H00, kterO bitvu vyhrdl, postoupdna stupnici sldvy o jedno I ek R D
pole vpled a z6kO uvedenou odmOnu (viz Stupnice siOvy nille). (cuinotly TOETE Sl SHETG Voda

vzit misto Detonu pokladu z tlto

StniE g — Pokud se bitvy O0astnila nestvlra, mOOe si viiz e (O 2dole wvederthonapo >
stavyy 1{!2 . mi&to vile uvedenOho zisku sldvy poslit element, e
s I' kterd odpovitd elementu poralend nestvry.

=2 e B V takovlm pdpadd hrdd postouplo jednu Orovel

# 4 ('2?? vOO na ukazateli slly danOho elementu (hrd0 pO0i
N bitvl vstebal moc tOto nestviry).

{ ] Stupnice slOvy

Podsvitl

MOrumilovnd zaOOtek

Jakmile poprvO provedete akci svolOnOjednotek, plemstlte poslednObodo-
vacleton ze svlho polladale frakce na stupnici slOvy na pole nejvite vlevo.
Dokud k tomuto nedojde, nemOOete ziskat slOvu. Navit, dokud viichni hrdDi
neprovedou alespoll jednou akci svoldnDjednotek a neumtdsvd bodovacl
Oetony na stupnici slOvy, nemO0e bt vyvolOna bitva Od0dnOho typu.

Za kaOdou jednotku, kterou umistite do PodsvOt]
alul v dOsledku bitvy, nebo z jinOho dOvodu,
zlskOte 1 mel. Takto zkkanO mele pOedstavujd
touhu valOfrakce po odplatd za vale padid.
NaOtOstOnenOPodsvOtdod DOvnozemd al tak vzdO-
lend a vale jednotky se z nOj vrOtOpokaldd, kdyO
provedete akci svolOnOjednotek.

A7 onice
il @

PokalldO, kdyD vyhrajete bitvu, zGkOte slOvu. PokaldO, kdyd svOjOeton
na stupnici slOvy posunete na nOsledujtOpole, okamOitd zEkOte odmOnu
uvedenou na dandm poli. Na stupnici slOvy se nachOzOodmOny jako: zisk
2 VB, zisk 1 libovolnOho zdroje, zisk 1 sly libovolnOho elementu, zisk 1 orbu
(orb z&kD pouze hrdd, kterd pole dosOhne jako prvnD ostatnOhrdOi pDi
dosallenOzkkajd2 VB) a zisk 2 libovolnOch zdrojd. SIOvu mOOete zkkOvat

i potd, co dosOhnete posledntho pole na stupnici slOvy. V takovlm ppadd
ponechte svllj Oeton na poslednlim poli a pokaldd, kdyd zGEkOte slOvu,
zlkkOte 2 VB.

Podsvtd { Stupnice slOvy



POklad bitvy
Nastradend past StridcO Rovnokra,je

LukdOO hraje za frakci StrO0ci Rovnokraje a chtOl by umibtit jednotku na PovolOvacOportOl, aby mohl povolat svOlho vOleOntka. BOhem
svho pOedchoztho tahu umiktil dOIntka do sousedtime (A | aby zikkal potdebnl zdroje a v plbadd vypuknutObitvy jej mohl do bitvy
plipojit.

O LukDmyv protivak JIO) kterd hraje za Elfy z ViesoviltD & , umBtdddinka na
PovolOvacOportd!(B . JiTho jednotka naOtOstOLukODovi nebrAn0v umGtanD
vlastnOjednotky. Podle pOvodntho pOnu LukdO umGtdsviho druhOho dOintka
na PovolOvacddportd/{C ' a pCed vyvoldntn bitvy vyhodnotOakci (e, phi kterd
zaplatd2 nOstroje a 1 mel, a povolD tak svOho vlleOntka do svO ppravnQd
oblasti.

Bitva zaOhd!

O JisedOpo LukOODovad levici, coll znamenO, Oe jako prvnOrozhoduje, zda do bitvy phipojisv sousedit
jednotky. MO sice dva soused&OdOIntky, ale diky schopnosti svl frakce ODlouhD lukyd tito dOIntti do
bitvy phiddvajOjednu bojovou kostku navit i ze souseddith MM D, proto nemD smysl je plemibtit
a riskovat jejich ztrtu. NOsleduje tCetDhrd0 Milan, kterd hraje za NiflemnO zlobry &, a musise
rozhodnout, zda se do bitvy takQ phipojd K LukODovu pCekvapenOse rozhodne do bitvy pOpojit se
svim drakem E . Milan do bitvy takQ zkO jednu bojovou kostku diky sousedittmu stlu' F .

O Pravddpodobnost LukODovy vOhry se nOhle snila a je na nOm, aby se rozhodl, zda do bitvy pOipojOsvilho
druhDho d0Intka. POV ale nastal sprvnd okamiik pro spultinOnaplOnovanD pasti! LukOO zahraje kouzlo
PlermOna a vymOnOsvBho sousedittho diintka za novd povolanDho vileOntka! G, a teprve toho pOpof0do
bitvy. VleOnk Strd0cd Rovnokraje navit spustlsvoji schopnost Sa kopyt, diky kterd mOOe jednu ze svilch
bojovlch kostek nastavit na 03lo 6. OTeld se ukaOteD zaburDddLukOO na celou mi&tnost.

O Vlichni hr0i si zvolili, se kterdmi jednotkami se chtOjObitvy OO0astnit. NynOje Oas zjistit, ‘f‘*‘ " 7’ ‘,‘
kolika kostkami bude kaOdO z hfdOO hOzet. LukOO do bitvy vstupuje se svlm plemOnOnOm AT A~

vOleOntkem (2 kostky) a neohroOenOdm dOInCkem (1 kostka), hOzet by proto mO/ 3 bojovOmi
kostkami, jednu z kostek vOleOnlka rovnou otona O&lo 6. JIO) kterd bojuje se themi elfimi
dQintky (1 kostka za kaOdOho), bude hOzet 3 bojovOmi kostkami. Milan bude bojovat

s mocnOm drakem (3 kostky), kterlho podpojeho sousedOstilo (+1 kostka), bude tedy
hOzet celkem 4 bojovimi kostkami.

. KaOdO hr0 se ted mO0e rozhodnout, jestli utratdnOjakd mele, a Z5kO tak kostky navit. JiMje prvnOna Dadd a rozhodne se utratit 1 med
) g 1zlatou minci (Molkk nahrazuftOmeD), zvilsj tedy polet svilch bojovilch kostek na 5. Milan a LukdO se rozhodnou neutratit MdnQ mele.

S
A
{ V tOto vypjatd chvili vilichni hrd0i hoddsvOmi (} MilanQv drak ve svO zulivosti zmasakroval elfy i kentaury. Za viiOzstviv bitvl si Milan
kostkami. VOsledek je tOsnC. posune svilj bodovaceton na stupnici slvy a zkO 2 VB, posune tedy svilj bodo-
vacd@eton na stupnici viiznOch bodD o 2 pole. LukOO z Ole odebere svlho vOleOnka
o) a dOintka a plemGtdje do PodsviOth) ZiskO za to 2 mele. Jisi vezme pouze dOintka z
D, Povovactho portdlu a taky jej plemtddo Podsvit) zZikkO tak T mel. S meli navit ted
o) (o mO0ou kentauli a elfov zaldt plipravovat plOny na odplatu zlobrdm.
JCJ0)
¢ e &
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BOhem hry budou vale frakce odhalovat skrytd
zOhady DOvnozemd, budou tak Oerpat moc jednot-
livDch elementd a postupnd zkkOvat na sle.

Ukazatele sy elementd

Ve hle existuje 8 rdznOch elementd. KaldO element
mO svOj vlastnO ukazatel sly. Tyto ukazatele nalez-
nete na desce elementd. BOhem kaldD hry vOak
budete pouldlat pouze nOkterd z tOchto ukazatelD.
Ukazatel sy kaldOho elementu mO 5 OrovnOa upro-
stfed vlech ukazatelD je mald kruhovO oblast, kterd
nepattddnOmu z elementd. PrvnMrovel na ukazateli
je oznalena O&lem 2.

VOdy, kdyd zkkdte sOu urbitDho elementu, a tedy
posunete svilj bodovacdeton na daldddrovel ukaza-
tele, vzdalujte se od stledu desky smiOrem k vyIim
bodovlm hodnotOm. KalOdd Orovel je oznalena
O%lem. Toto O¥lo uvdddpodet viiOznOch bodd, kterd
ZIskOte na konci hry p zZOvOreOnOm bodovOnd Protole
se u zOvOreOnOho bodovinOk sle elementd vztahuje
nOkolik typd bodovinl je dosalendvysokOch Orovnd
velmi ddlelitd.

Oetony sy elementd

KaldO hrd0 mOOe na ukazatele sy umidtit nejvile 4 bodovac@etony. Na
zalOtku hry se jeden z tdchto Oetond nachOzOna prvnMrovni ukazatele sty
elementu odpovitajttho frakci hriDe (pole s hodnotou 2), zbylO 0 Oetony
zatlim na00dn0O ukazatele neumisCujte. V prabOhu hry budete zZskOvat sOu
stejndho nebo jindch element, a to kdykoliv z6kOte kartu dobrodrustvd
postavite sidlo, nebo v disledku jinOch herntth O0inkd.

Jakmile poprvOl zskOte sOu jinOho ned poOOtelnCho
elementu, umtdte jeden ze svich t nevyulitOch
bodovacith Oetond na prvnOdOrovel psluOndho ukaza-
tele (pole s hodnotou 2). Kdykoliv od tOto doby zkOte
slu danOho elementu, posudte Oeton o jednu Orovel
vOO. Pokud ji mOte vOechny Otyli bodovacOOetony na
ukazatellth a zkOte sOu novOho elementu, mOOete
bul pdemi&tit jeden z dIve umGtdnOch Oetond na prvnd
Orovel ukazatele nov zEkanOho elementu, nebo mOOete
zisk sly ignorovat.

Kdykoliv z jakDhokoliv ddvodu zBkOte novou kartu dobrodrulstvdnebo
postavite sitlo, zvydte si su odpovitajittho elementu. O zkanou sOu
elementu nelze pjZ, a to ani pokud pjdete o kartu dobrodrulstvO(vjim-
kou je dobrovolnO plemtOnetonu na ukazatel jinDho elementu).

NejvylOOOrovel u kaldOho ukazatele sfy
elementd poulitdch ve hle obsahuje jeden orb.
Tento orb zxkO pouze prvnOhrO0, kterD tOto OrovnO
dosOhne. (Informace ohlednO vyuDitdorbO naleznete
v oddle VoInO akce na str. 12.)

‘s

POklad: Zisk sy elementu

Alena, kterQl hraje za SkCety ohnivQ DarodOjky &, se vypravid
do podzemUOa utratd3 nOstroje, za kterd si poMtOkartu

Obloukov most. Ttn si zviMslu elementu 00d o jedna, Mind
doshne pOt0 OrovnO a Z3kD orb!

Rozhodne se novO zG&kanO orb vyult a okamQitd jej v Mmci
volnO akce umGtddo nabdky odm0On na pole se symboly

2 lektvarD. UvedenO lektvary z6kO a v dmci (dosud
nedokonOenO) vpravy do podzemOje rovnou utratda koupO
si za nO druhou kartu dobrodruOstvD




LEGENDARNI
EDICE

V Omth DOvnozemO se ukrOvajd
stradlivdl bytosti, kterd jsou hrozbou
pro kaldOho, kdo se opovOdjim zkMit
cestu. Na zaOOtku hry se v DOvnozemi
bude nachOzet nejvile jedna nestvira.
Jakmile v prdbOhu hry pO umisbovOnO
novl OMe vytOhnete diek Doupd,
objevise v DOvnozemi novl nestvra.

KaOdO nestvOra zastupuje jeden element. Na jejlkartd naleznete
bojovou slu (polet bojoviich kostek v bitvl) a jednu nebo vite

Schopnosti nestvir

NestvOry mohou mit rdzn0 schopnosti. NOkter nestvOry majd
schopnosti, kterd ovlivOujO prdbOh bitvy nebo pOemisfovOnO
jednotek, jin0 do hry vnOOejOurditd pravidla, kterO platd dokud
se nestvlra nachOzOv DOvnozemi. Schopnosti se symbolem
OetOzu €52 platinehled na to, zda je nestvira oviddina
nOkterOm z hrOOO, nebo ne (viz OviD0dnutOnestvOry nDe).

BOhem mbumilovnOho zaOOtku jsou nestvOry zalezIO ve svOch
doupatech. To znamenO, Oe se ned0astnObitev, ani nevtrhnou
do sousedtddmle, jejich schopnosti navt nejsou aktivnO

zviOOtnth schopnostd Jakmile se v DOvnozemi nachOzlnestvra, o *u
umBtOte jejOkartu pobl stojdnku (nebo miniatury) tOto nestvlry. MM e Poradendnestvl ry

HrOOi tak jednodule uvidj jakOmi schopnostmi nestvira
disponuije.

POKLAD Z HLUBIN €5 : Dokud
se BOjn0 kraken nachOzOv DOvno-
zemi, mOO0ete si pli umstOn0
jednotky do (e elementu Voda
vzt misto Detonu pokladu z tOto
e (Di zdroje uvedenOho na poli)
libovolnD z odhozenOch Oetond

Schopnost
nestviry

Bojovl
sfa

Odmina za
poralend
nestvlry

Zvukovl podstavce: LegenddrnOedice hry obsahuje i sadu
zvukovich podstavcd, kterd Ize poult s libovolnou minia-
turou nestvlry. Podstavce jsou vyrobeny v barvl vlech osmi
elementO s jednlin podstavcem v Oedd barvd navit pro
vijimeOnO nestvdry (viz Zvukovd podstavce na str. 23).

—

VitrhnutOnestvOry do Olle

Pokud umbstlte svoji jednotku do OMe, kterd sousedd
s nestvOrou, nestvra do tOto e vtrhne a vyvolD bitvu. Pokud
jste vOak teprve na zalOtku hry a ve svOtO zatlm panuje mk
(viz MGrumilovnO zalOtek na str. 14), nestvOra do (e nevtrhne.

V kaldO i se mOOe nachOzet vOdy nejvdOe jedna nestvOra.
Proto OO0dnO nestvOra nikdy
nevtrhne do e, ve kterd

se jil nachOzOjin0 nestvOra.
Pokud s O na kterou
umislujete jednotku, sousedd
vite nel jedna nestvOra,
zvolte pouze jednu z nich,
kterD do De vtrhne.

Jakmile je nestvOra poralena v bitvO nebo v dOsledku jinDho
herntho OOinku, nepOemisfujte ji do PodsvOtd MGto toho
nestvOru i s jejdkartou odloOte stranou. UrditD hernO0OOinky
mohou porallend nestvOry ovlivnit, ve vOtOinO ppadd se vOak
nestvOra do hry jill nevrdtd

(@) OvlldnutDnestviry

NOkterQ hernOOOinky vOm umoOnOnestvOru oviddnout. Pokud
nestvOru oviddnete, vezmOte si jejdkartu k sobd tak, aby na ni
ostatnOhrd0i viddli. TakO si vezmOte stojdnek (nebo miniaturu)
nestvlry a okamOitd jej umtOte do sv ppravnd oblasti.
OvilOdanD nestvira se nynO povaluje za vali jednotku, ne
za nestviru. OviOdanO nestvira je pInD pod valOd kontrolou
a pravidla vtrhnutOdo ODe pro ni jid neplatd VOechny schopnosti
nestvOry viak stOle platd

Pokud mO schopnost uvedend symbol Cetdzu €&, mide
tuto schopnost vlastnkk oviddand nestvOry vyulOvat.
Pokud schopnost OkO ODokud se *jmOno nestvry* nachOzO
v DOvnozemil, schopnost plat] pouze pokud se oviddanO
nestvOra nachOzOna dku nOkterd z OO0 a naopak neplath
pokud se nestvlra nachOzOv ppravnO oblasti hrOOe. Pokud
byla vOimi oviOdanO nestvOra odeslOna do PodsvOtl zkkOte
1 mel a vyhodnotlte pIpadnD daldd00inky jako obvykle, potd
je porallena a jejd ovlOdnutd konOO OdloOte kartu nestvOry
a jej0stojOnek (nebo miniaturu) stranou k ostatnim poralendm
nestvOrOm.

R
@%) NOvrat do DouplOte

NOkterd hernd00inky mohou zpOsobit, Oe se nestvOra vrdtOzpOt
do svilho DoupOte. Pokud k tomu dojde, umBGtOte stojOnek
(nebo miniaturu) na odpovidajitd Doupd v DOvnozemi. Pokud
se na diku nachOzOnOjakd jednotky, jsou odeslOny p@no do
PodsvOtd Pokud se na diku nachOzOjinO nestvOra, pdemistOte
ji do nejbliddneobsazend lle (tu zvoMaktivaOhrdO). Pokud se
v DOvnozemi nenachOzO OOdnO neobsazend e, vytlaOenO
nestvra je poralena.




Hru je moOnC ukonlit dvDima zpUsoby:
OsdlenODOvnozemO! Jakmile nOkterd z hld@ postavdsvil
Oestd (tedy poslednD stdlo, spustdse konec hry.
ZmapovinODOvnozemO! Jakmile nOkterd z hrOOO
dobere poslednOdlek Oe, spustOse konec hry.

BodovinCkaret

A v hernCoblasti
Obodujte svoji poddtednOkartu

a karty dobrodruOstvOve svO hernd

oblasti. Za kaldou kartu zkkOte VB
v hodnotO dosalend sy elementu

Jakmile dojde ke spubtOnOnOkterOho z tOchto koncO hry, vOichni uvedenOho na kartO.
hrO0i odehrajd jedtd jeden tah, vOetnO hrdCe, kterd konec hry Pol0teOnOkartu oboduite vildy, karet urisite ednotky

K do ruiny Pevnost,
spustil. V poslednlm tahu hry se pokuste co nejldpe vyul svO zbylO dobrodrulstvdvOak mOOete obodo- Sote
orby a provOst vlechny potfebnd volnO akce. vat pouze omezenl polet. Za kaldO

Mlo, kterd jste v prObOhu hry postavili, mOOete obodovat
BodovinOv pribOhu hr B0 ,

{? p hu h y nejvO0e 3 karty dobrodruOstvOlibovolnOho elementu.

V pradbOhu hry mOOete zbkOvat vitOznO body (VB) z mnoha
rdznOch zdrojd, napklad z pold na stupnici slOvy Oi z nabldky
odmin, v rdmci seslOnOurditOch kouzel, za spIndnd0kold, z rOznOch a a a /@
akcOuvedenOch na kartOch ve valOhernOoblasti a ze schopnostd

nestvOr. Jakmile bOhem hry z&kOte viiOznO body, posudte svOj
bodovacOOeton na stupnici viiOznOch bodd o dand polet poll W e W
~~ BodovinOskrOOO
NOkterD karty v hernO oblasti majd uvedend

VOtOinu bodd vOak zkkOte al na konci hry.
Z0vOrednd bodovind
text, diky kterdmu mOOete bOhem zOvOreO-
nOho bodovOnd zkkat VB navit. Tyto karty

Na konci hry vyhodnolte nOsledujtlth Oest krokd. V kaOdOm
jsou oznalleny ikonou zavlenOch dve(uvede-

9,

kroku obodujte vOechny hrlOe, teprve potO plejdOte k daldinu
kroku. Dokud nevyhodnotlte vlechny kroky, nechte stdla a bodo-

vacODetony na svilch mitech. nou vpravo) a tunOm nOpisem Skrd0. Oilte se ¢
. textem uvedenOm na kartD, pbadnO vyhle-
Za kaldO zlskan(, ale neumistOnd orb IR el R P clish
zkkOte1VB

[6] Bodovlinlkaret proroctvll
| ™ | L e

BodovlnOdosallenl slly

dlementi Podle aktullntho poOtu viidznOch bodd hrdi

v polladd od posledntho k prvnimu odhall ELtty g e AT
vOechny karty proroctvive sv ruce. Kaldou

kartu obodujte podle textu uvedendho na
kartd.

Zkontrolujte pozice svilch bodovadth Oetond
na ukazatelth sy elementd. ZG&kOte viddznO
body odpovidajitd O&lu uvedendmu vedle
Orovnd, na kterd mOte Deton. O eton, kterd se
na MdnOm ukazateli nenachOz) mO
hodnotu O VB.

HrOO s nejvy0d0lm poltem bodC se stivl vitOzem a privoplat-
nOm viOdcem DOvnozem0O! Pokud mezi hrOi nastane remika,
rozhoduje polet zdrojd (vOetnO karet magie) v zOsobO. Pokud
remza trvd, o titul viddce DOvnozem0 se tito hrdOi dOI0a pravho
vlOdce urd0al nOsledujitOhra.

Obodujte vOechna svO sMdla. Za
kaOdO sMlo zEkOte VB v hodnotd
vOmi dosalend sy elementu ODe,
ve kterl se sfdlo nachOzO

PoznOmka: Polet symbold elementu na diku ODe nemO if

na bodovOnOvliv. _i




e
Volnte[nl:l hemEI van(mty

wews.

Legendy DOvnozemO je hra, kterou lze jednodule rozOMit,
a mnoha zpOsoby tak upravit hernO zODitek. KromO zOkladnO
Orovnd rozmanitosti, kterou vOm nabO jednotlivd frakce,
rdznorodD karty Oi volba nestvr, mOOete do hry navit zapojit
OoldOky, ruinu OrOkulum, minirozOMenOMatka drakd, ppadnd
minirozOMenOLedovOd obr.

Dalld zajfmavou hernO variantou je tOmovO hra 2v2, ve kterd
se utkaj0OtyD hrO0i ve dvou tOmech po dvou hrOOkh. Hru si
takd mOOete okolenit vObOrem karet magie pl ppravd hry,
zamkthOnOn karet prdchodd do ballkd karet dobrodrulstvO
pl ppravd hry, vyulittm OetonOd taktiky, ppadnd zvukovOch
podstavcl, kterl jsou dOle popsny v tomto oddle.

Varianta hry pro jednoho hr0e, pojmenovand Pdkraky
DOvnozemd, pCedstavuje daldd zajimavO zpOsob, jak hru hrOt.
Nab¥Ototid nOroOnou vOzvu plhi zachovOnOzOOitku podobaijittho
se hle dvou hrOO0 (viz selit PMkraky DOvnozem().

Ruina OrQ kulum

Pprava: Viz Pbrava hry na strand 5.
PrObOh hry: Jakmile umbstle jednotku
do ruiny OrOkulum, mOOete si dobrat bul
jednu kartu dobrodrulstvd nebo jednu kartu
magie.

Pokud si zvolite kartu dobrodrulstv] vyberte si z poladalle
podzemO jednu kartu dobrodruOstvd Item vzhOru a zaplalte
uvedenou cenu. Kartu si umG&tOte do svO hernd oblasti. Na
ukazateli sy elementu si o 1 zvylte sdu odpovitajttho elementu
(viz Sa elementd na str. 17).

ZviOOtnOpravidla: OrOkulum mOOe prodloulit hernOdobu a takO
zpOsobit Oprotodent karet v ballclth dobrodrustv Pamatuijte,
Oe vOechny odhozenO karty dobrodrulstvO zOstOvajd ve hie
naspodu svich ballkd a mohou se ve hle znovu objevit.

Orakulum neni soucasti standardniho vydani
hry, miZete jej v§ak poridit na
www.foxinthebox.cz.

Volitelnd herndvarianty

ROZSIREN
ZOLDACI

OoldOci v DOvnozemi

DOvnozem je zemOpMeDitostOa po celdm krdlovstvOkolujd
zvOsti o zkuOenOch bytostech, kterd jsou ochotny bojovat za
stranu, kterl jim zaplatOO oldOci jsou volitelnd jednotky, kterd
do hry mOOete libovolnO plidat bO0hem ppravy hry. KaddO
OoldOk mO jinO poUet bojovOch kostek a takd svou unikOtnO
schopnost.

POprava: OoldOka plpravite jednodule tak, Oe umbstie
stojinek (nebo miniaturu) a odpoviajtld kartu na mito,
odkud na ni na zaOOtku hry vdichni hrd0i dobOe uvidd
a dosOhnou.

PribOh hry: BOhem svlho tahu mOOete jako volnou akci
zaplatit bul zlatou minci, nebo orb a najmout si Oolddka.
UmitOte ho jako jednotku do svi pdpravnd oblasti, mOCete
ho rovnou vyul. Pokud jste zaplatili zlatou mincfDoldOk vOm
bude sloulit do konce valdnOsledujtdakce svolOnOjednotek
(viz str. 10). Pokud jste zaplatili orbem, bude vilm OoldOk sloulit
al do konce hry. {

Zvl00tnO pravidla

PodsvOtO

Pokud je OoldOk odeslOn do Podsvith chovd se stejnd jako
jakOkoliv jinO jednotka. Jakmile je vmi zaplacend OoldOk
odeslOn do Podsvith zZiEkOte mel. Na rozdd od poralenOch
ovlddanOch nestvlr se OoldOk najatd pomocd zlatd mince
povaluje za vali jednotku al do konce valeho tahu, ve
kterdm provedete akci svolOnOjednotek. Nedojde tedy k jeho
odstrandnOa po va@akci svolOnDjednotek bude opOt dostupnC
k najmutl]

Schopnosti DoldOkO

O Minotaur je tvrdd bojovnik, kterd za Vs
v pIpadd poteby neohrolend vtrhne do
bitvy. Jeho schopnost Ztell mu umoMuje
vtrhnout do souseditith OstejnD, jako
to dlaj0b0n0 nestviry. Tato schopnost je
volitelnd a Ize ji vyud, kdykoliv nOkterd
z protivnlkd umi3tOsvoji jednotku do (e
sousedts Minotaurem.

O MimQOza je VestrannQ spojenkynl, kterd se za
sprvnou cenu s potDenlin nechd najmout.
Jefdschopnost NapodobenOjOumoMuje

v kaOddm tahu poudt jednu schopnost
nOkterD jinO va@Mjednotky, s vljimkou schopnosti
dOintkd Stavba. MOCe @ o zviOOtnOschopnost
pokroDild jednotky (Let, Teleportace, NapadenD)
nebo frakOnOschopnost jednotky (Oslepujid
00k, TemnO Z0voj, MocnO hejno atd.), a to
nehledd na to, zda jid byla napodobovand
jednotka povolOna.

ROZSIRENT
ZOLDACI




'}i Matka drakO

MinirozDMenO

o e

V krOlovstvOse vyprivOpovOsti

o obrovskOm mocnOm drakovi, kterd
OdajnOd viddne ruindm DOvnozemO

a obOvO se ho celd zemO.
MinirozMenOMatka drakd obsahuje
kartu nestvOry, ddek OMe (Drad
sluj), stojdnek, miniaturu a 5 Oetond
draltho pokladu.

PTprava: Bohem ppravy hry, potd
> co sestavlte DOvnozem, zamithejte

diek Drald sluj do hornO poloviny zOsoby OMO Jakmile
v prdbOhu hry pO umisbovOnOnovO Ole vytOhnete DralOsluj,
plidejte ji podle bO0OnOch pravidel do DOvnozemO a umGtOte
na ni stojdnek (nebo miniaturu) Matky drakd spolednO
s 3 nOhodn0O Iktem dolO zvolenOmi Oetony draltho pokladu.

» PrObOh hry: Jakmile umBtlte jednotku do Me DraOdsluj,

zZlkOte 1 zlatou minci. Oeton draltho pokladu vOak zGEkOte
pouze jedinOm zpOsobem: muske Matku drakd porazit
v bitvd. O etony draltho pokladu (na rozdd od Oetond pokladd)
nechOvejte v Dral0s|uji umGtdnd Ikem dolO.

Doporulujeme hrdt hru vldy nejvile s jednlin minirozentn,
tzn. bu s Matkou drakd, nebo s Ledovlm obrem.

Zvl0otnO pravidla

Schopnosti Matky drakO

(} VOudypItomnl hrozba: Kdykoliv je do nOkterd z ruin
(nikoliv do e elementD) umtOna jakOkoliv jednotka,
Matka drakQ do tOto ruiny vtrhne (jednO se o schopnost
navit k b0OnOmu vtrhnutOdo sousedttth OID).

(} OhromnU sfa: Matka drakQ vOdy opakuje hod viemi svimi
kostkami, na nichO padlo O%lo 1. Schopnost se opakuje,
dokud na 00dn0 z kostek nen03/o 1. Matku drakD navit
nelze oviddnout.

(} Houlevnatost: Pokud nad Matkou drakQ zviiOzLte v bitvd,
posulte se na stupnici slOvy a zZOrovel si vezmOte 10eton
dralho pokladu.

(} OchranOOskO pud: Matka drakQ se po kaOdO bitvd vildy
vrdtOzpOt do e Drasuj.

{ Oetony draltho pokladu (b0hem
hry poulvejte pouze 3): Matka
drakd je natrvalo poralena, jakmile
dojde k odebrdnOvOech 3 Oetond
dralho pokladu.

F

Ledovld obr
MinirozOMenO

V odlehlOch krajteh DOvnozemO se
za velkdm mostem Bifrdst nachOzO
mocn0 Ledov obr a chrOnOtu
nejposvOtnOjO00mi v celd zemi.
MinirozOMenOLedovd obr obsahuje
kartu nestvlry, ddek e (Most
BifrOst), stojdnek

a miniaturu.

PIprava: Bohem pIpravy hry,
potl co sestavite DOvnozem,

zamlthejte dlek Most Bifrdst do &
hornOpoloviny zOsoby OO0 Most Bifrdst se nepovaluje ani ¢
za i elementu, ani za ruinu.

PrObOh hry: Jakmile v prObOhu hry pli umisDovOnOnovd e
vytOhnete dlek Most Bifrdst, umbstOte jej tak, aby sousedil
pouze s jednou OIOv DOvnozemi. Dlek umGtOte tak, aby
s existujit00MOsousedil stranou se symbolem 2 VB. PotO
doberte dallOddek Oe a umtOte jej na druhou stranu
mostu (tak, aby sousedil se stranou mostu se symbolem
10 VB). Ledovho obra umistOte na diek Most BifrOst (jak
je znOzornOno symbolem DoupOte). Jakmile v prdbChu hry
umBstite na Most BifrOst jednotku, zZIkkOte 1 kartu magie.

DoporuQujeme hrt hru vidy nejvidle s jednbn minirozOMentn,
tzn. bul s Matkou drakd, nebo s Ledovlm obrem.

Zvl00tnO pravidla |

Most nenOsymetrickd, mO zaOOtek (2 VB) a konec (10 VB).
Jakmile postavite sidlo na dlek sousedtOse zalOtkem nebo
koncem mostu, zkkOte navit uvedend body. Ke zbOvajtim
OtyOem stranOm Mostu BifrOst nesme umGstit O0dnO dOek.

PoznOmka: Na ddek sousedxOs koncem Mostu Bifrdst
mOOete jednotky umislovat stejnd jako na jakOkoliv jinO
dOek ve hCe.




TOmovad hra 2v2

ObOas vOm urditd plhijde vhod, kdyO se vOs pli snaze zlkkat sfu
elementd DOvnozemO alespol jedna osoba nebude snalit zab(i!
TOmovd hra 2v2 obsahuje nOkolik zajmavOch zmOn zOkladntth
pravidel, diky kterdm se sice kalOdO hrdO bude snalit zkkat co
nejvOtO0OpoOet bodd, zOrovel ale takd bude muset spolupracovat
se svilm spoluhrddem.

PIprava hry: Vytvolte dva tOmy, kadD po dvou hriOkh. Hru
plipravte podle bd0OnOch pravidel pro OtyD hrOe a rozesalte se tak,
aby spoluhrddi v tdmech seddli vedle sebe (jednd se o nutnou podmihku
kvdli jejich spoluprdci). Podle bOOnOch pravidel holte kostkami
a urllete, kdo bude zalthajtOhrOO. Pozor, tento hrd0 nemusOnutnd
zallhat. V&OznO hod pouze urdl kterd z tOmO hru zahOjj prvnim
hrdOem ale bude ten hrd0 z viidznO dvojice, kterd sedOOnejddle po
smOru hodinovOch rubiDekd. Dky tomu hru zahOjOhrOO z jednoho
tOmu, potd nOsleduje tah obou hrO00 z druhOho tOmu a nakonec svdj
tah odehraje druhO hrO z prvntho tOmu.

Cl tOmovd hry: Cllem hry je mkt spoleln jako tOm nejvyOd0poDet
bodO. Jednodule na konci hry sedtOte bodovO zisky obou hrd0O0O
z kadOho tOmu a potd oba tOmy porovnejte.

ZvlO0tnOd pravidla

Karty magie: Karty v ruce mOOete kdykoliv ukOzat svOmu
spoluhrddi. Doporulujeme tuto moOnost vyud/at.

BOhem svOho tahu si mOOete
jako volnou akci se svilm
spoluhrdOem vymOnit karty
magie, kterd mOte v ruce, vOdy
ale muslte karty vyminit jednu
za jednu. Pokud v ruce nemOte
kartu, kterou byste svimu
spoluhrddi mohli nabMnout,
nemOOete od ndjO0dnou kartu pdijmout. BOhem tahu si mOOete
karty magie vymUOnit, kolikrOt chcete.

Karty dobrodrulstvt Jakmile zG&kkOte kartu
dobrodrulstvl) mOOete ji okamOitD dOt
svlmu spoluhrddi. SOu pMsludndho elementu
si vOdy zvOOO hrdO, kterD si kartu ponechd,
v takovOm pIbadd by si ji tedy zvOdil vOO
spoluhrdd. Pokud by nOkterd kouzla nebo
O0inky mOly uOkodit vadim protivnkOm,
valemu spoluhrddi neuCkodd

Bitvy a mele: Pokud dojde k bitvd a vy i vOO spoluhrdd m0Ote
jednotky ve stejnO Omi, bojujete i proti sobd navzOjem, jako pli
bO0OnO hCe. POed bitvou mOOete utratit svd mele a poslit tak svOho
spoluhrOe, a to dokonce i kdyD se bitvy nelOastnlte.

OviOdanC nestviry ( €5D ): Schopnosti oviDdanOch nestvdr mOOe
vyulyat pouze jejich majitel.

Volitelnd herndvarianty

VObOr karet magie

Ze vlech nejvOtOth magickOch tajemstvODOvnozem0 vdichni nejvite
prahnou po znalosti kouzel, OkolO a proroctv kterd budou tvolit jejich
herndosud. Tato varianta hry hrflOOm umoOOuje bOhem ppravy hry
provOst vObOr karet magie.

Pprava: KaOdOmu hrd0i na zaOOtku hry rozdejte 7 karet (mGto
bOOnOho polOtu 5 karet). HrOOi si budou tyto karty vyblrat a vytvolsi
tak svoji podOtednOruku magickOch karet.

PrObOh hry: KaldO hrO0O si zvolO1 kartu, kterou si ponechd, a zbylO
karty pOedd hrddi po svO levici. Proces opakujte, dokud si vOichni
hrO0i nezvold5 karet. ZbOvajkd (tj. nevybrand) karty odhoOte na
odhazovacObalmek.

PR
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Dobrodrulstvibez karet prichodd

Tam, kam mOme namlleno, nepotbebujeme O0dnO prchody! Tato
varianta ze hry odstranO pOedvitatelnd prvek Oengine buildingul,
kterO pOedstavujOpolOtednOkarty prdchodu jednotlivdch elementd.
Hra vOlm tak nablne nepledvidatelnd a silnd asymetrickO zaOOtek.

Pprava: PO pIhravd poladale podzemOodeberte karty prichodu
vech elementl, kterd ve he poulf/dte, a umGtdte je dospod
odpovajltlth ballkd. (Karty prchodu elementd, kterd ve hle
nepoulO/te, ponechte Ikem dold navrchu jejich balMkO, [Ope tak
rozeznOte uzamOenO elementy). OtoOte hornCOkarty dobrodrulstvO
u balllkd vOech ve hle poull/anOch elementd a pled zahOjenlm
hry se s nimi seznamte.

PrObOh hry: Prab0Oh hry se nijak nemOnd Pokud mOte zlkkat kartu
dobrodrulstvl napd. pomocOakce e nebo karty magie, DOte se
bOONOmi pravidly.




Oetony taktiky

Jako volnou akci mOOete bOhem svOho tahu zaplatit

NehledD na to, jak tvrdd se plipravujete na svoji dokonalou pMeDitost
valle pedlivO phpravend pldny zhatit neDekand pohyb nestvilry nebo
akce nOkterOho z valich protivnkd. A plesnd pro tyto ppady se vDm
Pprava: Na zalOtku hry dejte kaOdOmu hrdDi jeden
Oeton taktiky. HrODi si tento Oet hajd 0 i FAKTIKA
eton taktiky. i si tento Oeton ponechajlve SVIM 'y jednotiy
[tem vzhOru na aktivnOstranu, na kterd je napsn text
OTAKTIKAL
TAKTIKA * \%5
kroku vyhodnocenl bitvy |
mOOe jeden nebo i vite
Oeton taktiky. VyOerpOnO oznallte tak, De otolie Oeton ze strany
s nOpisem OT AKTIKAD na opalnou stranu. Diky tomu si v DOvnozemi
Jednotky hrd00, kteMvyOerpali Oeton taktiky, zZOstanou ve stejnO OMi
a pouhd jejich pMomnost dalddbitvu v nOsledujitth kolech nevyvold.
&ééj 3 mele aOeton taktiky otolit zpOt na aktivnOstranu.
-
( VOvoj: Peter Vaughan, Astrid Dalmady
( Produkce: Shari Spiro / AdMagic / Breaking Games
() UmDleckD Ceditel: Peter Vaughan
( DodatelnC grafickd nOvrh: Christian Strain,
( NOvrh loga: Marshall Gill
( 3D modely: Erick Tosco

k osftlenle nebo svoldnOsvOch jednotek, v DOvnozemi obdas mOOe
budou hodit Detony taktiky.
polladalli frakce (nebo nOkde pobM nj) a umistdjej | zEIsiﬂvajZI
PribOh hry: V sedmOm -
Vd]ejednotky'
stvajl

hr00 vyOerpat svdj aktivnO N
mOOete ponechat vlechny jednotky, kterd by jinak byly odstranOny.
UmtOnOdalDjednotky do tOto e vOak bitvu vyvolC.

( Autor hry: Luke Laurie

() Grafickl nOvrh: Stephen Lambert

Eliot Hochberg, Wes Straub, Peter Vaughan
{ O loOnD systOm: GameTrayz

( Zvuky podstavcl: Anthony Hansen

() Prototyping: Print and Play Games, Prawn Designs LLC,
Effin Cool Minis, Mike DePasquale, Oscar Valera
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Zvukovl podstavc_e

LEGENDARNI
EDICE

Mocn Bev a hrdzostranO vikOky se linou po celd DOvnozemi. Mohlo
by snad ji o zvuky prastarlch elementlInith nestvOr, kterd tyto (e
chrn®

Pprava: Pokud poudddte miniatury nestvir, na zaOtku hry umis-
tOte stranou zvukovll podstavce v barvich elementd, kterd ve hle
pould/Ote. Stranou odloOte i svOtle Dedd zvukovd podstavec, pokud
pouldOte nOkterou z vOjimednOch nestvr (Matka drakd nebo Ledovd
obr). Pokud se na zaOOtku hry na mapd nachOzOnestvira v Doupti,
umBtte pod tuto nestvru odpovitlajitipodstavec a nastavte plephhall
do sprivn0 polohy: kaOdd zvukovO podstavec vytvOddva typy zvukd,
jeden pro kalldou z nestvr danOho elementu (legenddrnOvarianta je
oznalena pmenem OLO). POepthal mO takd stCedovou pozici, ve kterd
podstavec zvuky nevydOvO.

PrObOh: Jak nestvOry postupnd plichOzejddo hry, umis-
Dujte pod nd zvukov podstavce a nastavte pOepthal podle
jejich typu. Jakmile pak nestvOru spolednd s podstavcem
plemBtite, zaznOzvuk. Pokud je nestvra poralena, vypnOte
podstavec nastaveniim plepthale do stledovd pozice.

Alternativnd moDnost poudit Pokud zvukovO podstavce
nepouli/Ote pro plehrdvOnOzvukd, mOOete je m&to toho vyudd pro
oznalenDovlOdanOch nestvdr. Pod miniaturu oviOdand nestvry umis-
tOte podstavec v barvQl odpovitajitlbarvd frakce vlastnika nestvdry.
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Legendy Ddvnozeme

UloZend
vasihry

PoJadad na nestviry z deluxe edice
Podadad na nestviry z legendOrndedice
Do kaldOho poladale Ize libovolnd umistit 8 velkOch miniatur

-, OdhazovacO
—_# poladal

BOhem hry sloudOtakd
jako zOsobnlk OO0

PoladaCe zdrojd

Do poliadall umistOte vOech

: . HlavnO
180 zdrojd vOetnO 60 karet magie

poladad

Do pofadalle umstOte 1figurku strO0ce
bonusovl plledmOty: 9 orbO

9 zvukovlch podstavcl 5 kostek nestvOr

20 karet nestvOr 20 stojdnkd -
24 karet pzrakd 33 OestilhelnkovOch dikO
2 vOjimeOnO nestvry  50etond draltho pokladu
2 OoldOky 5 OetonO taktiky

Poladale podzemd
Do polladall umistOte vOech
104 karet dobrodruOstvO

a 96 OetonO pokladd

8 poladald frakcO

Do kadOho poladale umistOte 27 komponent
jednO barvy frakce, polOteOnOzdroje
a po0tednOkartu
elementu

Po uloUenOje vle
plUipraveno na daldChru!




