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KAPITOLA |

Pravidla Pochmurného kraje jsou rozdélena do péti kapitol, které vds
hru postupné naudi. Kazda kapitola predstavuje nové herni mechanis-
my (nové postavy, schopnosti, vitézné podminky atd.), proto byste je pro
snadnéjsi proniknuti do komplexnosti hry méli odehrat postupné.

Vade prvni hra vds vrhne do souboje mezi legendami jménem
Ema a Levi. Ema jako vlidce Ochrdncli usiluje o zachranu obyvatel
Harrow County. Levi se jako vlidce Rodiny snazi znicit ¢asti mésta.
Kazdd legenda ovlada bésy - duchy a démony, které si k sobé béhem

Kazdd kapitola do hry pfindsi také nové herni komponenty. Postupné
budete odemykat komponenty specifické pro kazdou kapitolu, aviak
stdle budete potfebovat také vSechny komponenty zndmé z pfedchozich
kapitol. Ve tfeti kapitole napfiklad odemknete bonusové desticky, které
pfiddte ke vSéem komponentdm, s nimiz se nautite zachdzet v prvni
adruhé kapitole.

Kapitoly 1-4 se vénuiji hfe dvou hraci, pata kapitola zapojuje do hry
Hester jako frakci pro tfetiho hrace a sélovou variantu a kone¢né rozsifeni
RiSe vil prinasi frakci pro Ctvrtého hrace a novou variantu hry dvou hracd.

Harrow County je mald venkovskd komunita, kterd je vam
moznd bliz, nez si myslite. Je to takovy druh mista, které byste
mohli snadno pfehlédnout, kdybyste jim projizdéli - staCilo by
mrknout... nebo jen na chvilku odvratit zrak od okoli. 0samélymi,
zapomenutymi misty se po nocich pohybuji podivné postavy.
Kdyz zahfmi a blesk zazafi jako ohefi Carodéjnice, miZete
zahlédnout nelidské obrysy plouZici se po pustych pldnich.
Harrow County je stradidelné misto, v némZ jsou bési neklidni
anevrli. Cheete-li tu chvilivydrZet, méli byste se naucit par kouzel
nebo zafikdvadel - zdleZi na vasich pfedpokladech - a také byste
méli na svou stranu ziskat par pfatel.

hry povoldva, aby je mohla ovladat.

Pfed mnoha lety byla obé&3ena, updlena a pod starym ro-
zeklanym dubem pohibena ¢arodéjnice Hester Beckova.
V trhliné tohoto stromu byla nedlouho poté objevena
holCitka. Ujal se ji farmaf se svou Zenou, dali ji jméno Ema
a vychovavali ji jako normadlni dité. VSichni lidé ve mésté
ten pfibéh znali, a proto bedlivé sledovali, jak Ema roste.
Mé&li podezfeni, Ze by mohla byt znovuzrozenou ¢arodéjni-
ci. Ema si vak Harrow County zamilovala jako sviij domov.
Méla hluboky vztah ke zdejSimu kraji a disponovala silou,
které tak docela nerozuméla. Divku chovaji v Gcté neklidni
duchové a podivné bytosti ¢ihajici v temnotdch. Mistni jim
fikaji ,bési“. V soucasnosti se Ema kamaradi s nékolika dal-
Simi podiviny, spolecné tvofi skupinu vydédénct, Ochran-
cii, ktefi se snazi chranit obyvatele Harrow County pfed
Rodinou - sourozenci Hester, ktefi chtéji jako odplatu za
popravu své sestry mésto znicit.
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PRIPRAVA HRY

© Rozhodnéte, kdo bude hrit za Emu a kdo za Leviho. Hra¢ hrajici
za Emu pred sebe polozZi desku frakce Ochrancii. Hra¢ hrajici za
Leviho utini to samé s deskou frakce Rodiny. Ujistéte se, Ze obé
desky frakci jsou otoceny nahoru tou stranou, na niz nejsou pod
ndzvem frakce uvedeny ilustrace karet.

O Piiprava mapy

© Vedle mapy polozte bodovaci desku

F

[ 1]

©

Ndhodné vyberte 1 stranu mapy
a mapu polozte doprostfed stolu tak,
aby se pfed kazdym hracem nachdzel
domovsky hex (tzn. hex obsahujici
jednu z ilustraci uvedenou vpravo).
Zetony schopnosti po mapé rozmistéte nasledujicim zpliso-
bem:

Na kazdy hex hnédé baZiny se
symbolem Zetonu schopnosti
umistéte 1 Zeton POSUNUTI.

Na kazdy hex modrozelenych
mokFad(i se symbolem Zetonu
schopnosti umistéte 1 Zeton
ZPLOZENI.

Na kazdy hex Zlutych pldni se
symbolem Zetonu schopnosti
umistéte 1 Zeton POSILEN.

Na kazdy hex zeleného lesa se
symbolem Zetonu schopnosti
umistéte 1 Zeton legendy.

Po umisténi téchto Zetond by se na kazdém hexu krajiny
mél nachdzet 1 Zeton schopnosti (kazdy hex krajiny ma
pravé jednu ze 4 barev - hory ani trni nejsou hexy krajin);
vyjimkou jsou domovské hexy a hexy s nimi sousedici.

Na kazdy ze 3 rohovych hex(i mapy nejddle od domovského
hexu Ochrdnce umistéte 1 obyvatele.

Na kazdy ze 3 rohovych hex(i mapy nejdale od domovského
hexu Rodiny umistéte 1 budovu.

Na domovsky hex na své strané
mapy umistéte sviij Zeton

legendy (Emu, nebo . .
Leviho). . .
Ke svému Zetonu ... ..
legendy na svém do- ... ..

movském hexu umis-
téte 3 bésy své barvy.
Viechny tyto 4 kompo-
nenty se musi nachdzet
na stejném hexu.

a obéma hra¢lim na ni nastavte pocet vitéznych bodi na o. Na-
smérovani |Zice v prvni kapitole ignoruijte.

_———

@ Vybaveni vasich legend

Ukazatele schopnosti legend jsou
oboustranné. Kazdy z nich ototte
nahoru stranou, kterd je uvedena
na ilustraci vpravo.

o

[14)

[15)

(6]

Ukazatel schopnosti legen-
dy své frakce umistéte pod
svou desku postavy (ukazatel
Rodiny pod Leviho, ukazatel
Ochranci pod Emu).

Ochranci (Ema): Na kaZdé ze 3 prazdnych poli nejvice vpra-
vo na svém ukazateli schopnosti legendy umistéte 1 Zeton
stezky. Ctvrty Zeton stezky poloZte do své zasoby vedle své
desky frakce. Tento Zeton mate k dispozici od zacatku hry.

Rodina (Levi): VSechny Zetony boufi umistéte do své zasoby
pobliz své desky frakce. Jsou vam k dispozici od zaéitku
hry.

Hrac za Leviho (Rodinu) si vezme sacek Rodiny, vloZi do néj
4 Zetony POSUNUTI, 2 Zetony ZPLOZEN a 2 Zetony POSILE-
Ni a satkem zatfese.

Oba hrdi si do své zdsoby vezmou po 1 Zetonu divoceni.
Zbyvajici zetony divoceni poloZte ke stfedu stolu do spolec-
né zasoby v dosahu obou hracd.

Vechny zbyvajici bésy své barvy umistéte do své zdsoby.
V priibéhu hry je budete moci pfidavat na mapu.

Pripravte zavarovacky: Na odpovidajici pole na bodovaci
desce umistéte 4 licem nahoru ototené zavarovacky pro
kazdou z obou frakci. Na 2 protilehlych polich se musi
nachazet vidy stejny typ zavafovacek (schopnosti, Utoku,
legendy, resp. divoceni).

Pfiprava stromu a bojisté

V této hfe se pro vyhodnoceni bojli pouzivd strom. Vedle
stromu umistéte bojisté tak, aby kostky vypaddvaly ze
spodni ¢asti stromu pfimo na néj. Do diry na vrchu krabice
zasufite nasypku.

KaZzdy hrdc zacind se 3 kostkami posileni své barvy na své
strané bojisté. Na bojisti umistujte kostky na drobna ctver-
covd pole.

Zbyvajici kostky poloZte vedle bojisté roztfidéné podle
barvy na stranu pfislusného hrace.

@ Zeton zatinajiciho hrage obdrZi Ochranci.

* Libovolnd jednotka

Nepfatelska jednotka Jednotka Ochrancii

Jednotka Rodiny




Al - STOTSTON Y &

. A

Mtz i J

.IIII 5 :: -.!‘. | " \I_ F " ._ -r..:_.."
\ - N .{ a
b 2 3
‘ Z,...- ] ‘ o O v
R o
W P r%."‘flill d ir
2]
OB YL -

P e B
e e P 3




Kazdé kolo sestava ze 2 fazi:

- Ve fazi 1 se hradi stfidaji ve svych tazich, dokud kazdy neprovede
3 tahy. Oba hrdive svém tahu aktivuji 1 ze svych zavafovacek (jejim
ototenim na ,rozbitou“ stranu) a provedou akci této zavarovacky.
Prostfednictvim téchto akci hraci usiluji o spinéni svych cilli a zisk
vitéznych bodd.

« Fdze 2 zahrnuje bodovani trni a pfipravu dalSiho kola.

Hrac s lucernou aktivuje svou 1. zavafovacku.
Hrac bez lucerny aktivuje svou 1. zavafovacku.

Hrac s lucernou aktivuje svou 2. zavafovacku.

Faze1:
akce/tahy

Hrac bez lucerny aktivuje svou 2. zavafovacku.
Hral s lucernou aktivuje svou 3. zavafovacku.

Hrac bez lucerny aktivuje svou 3. zavafovacku.

Faze 2:
bodovani
apriprava
dalSiho kola

Vyhodnotte body z trni.
Ovéfte, zda nenastal konec hry.

Obnovte zavafovacky.

ZAKLADNI PRAVIDLA*

Nasledujici 4 pravidla jsou zakladnimi pravidly hry:
- Cervend jednotka (bés ani legenda) Ochrancii se nesmi

nachazet na stejném hexu jako budova ¢i modra jednot-
ka Rodiny.

+ Modra jednotka (bés ani legenda) Rodiny se nesmi na-
chézet na stejném hexu jako obyvatel ¢i cervena jednot-
ka Ochranci.

« Na1hexu se mohou soucasné nachazet nejvyse 4 jednotky.
« Bouie ani obyvatelé se nikdy nesmi nachazet na trni.

* Ctvrta kapitola tato pravidla dopliiuje o fialové jednotky.

Tahy versus kola

Tahy: Pokud pravidla uvadéji pojem ,tah“ jednd se o jeden
z krok(i 1-6 faze 1.

Kola: Jakmile oba hraci odehraji své 3 ,tahy“, je vyhodnoceno
bodovani trni, jsou ovéfeny podminky konce hry a nastava
konec kola, béhem ného? jsou obnoveny viechny zavafovat-
ky. Na zatatku kazdého kola budou viechny 4 zavafovacky
obou hrati otocené licem nahoru.

FAZE 1. AKCE/TAHY

Provedeni akci zavafovacek

Na zatatku kazdého kola jsou vsechny zavafovacky otocené licem na-
horu. Zacinajici hrac si vybere 1 ze 4 Zeton( zavafovacek, ktery ototi
licem dold, ¢imZ aktivuje pozadovanou akci.

Tyto Ctyfi zavafovacky, jejichZ akce mliZete vyuZit, jsou ndsledujici:

Zavarovacka
schopnosti

Zavarovacka
divoceni

Zavarovacka
legendy

Zavarovacka
utoku

ZAUAROUACKA SCHOPNOSTI ...............

Ve hfe jsou dostupné 3 schopnosti:

1" POSUNUTI

ZPLOZENI

H . n
g PosiLENi

Jak Ochranci, tak Rodina mohou své jednotky POSUNOUT, ZPLODIT

nebo POSILIT, avsak zplisob provedeni téchto akci je pro kazdou

frakci odlisny.

DilleZité: Legendy i bési jsou souhrnné oznacovani jako ,jednotky*.
._-'.._1!;‘._:_ —
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ZAVAROVACKU SCHOPNOSTIi AKTIVUJE KAZDA FRAKCE JINAK:

OCHRANCI RODINA:

Vyberte si 1 schopnost, kterou chcete v tomto tahu akti- ~ Jakmile aktivujete zavafovatku schopnosti, doberte si tolik Zeton( ze svého sacku,
vovat: POSUNUTI, ZPLOZENI, nebo POSILENI.

Hodnota aktivované schopnosti je pro Ochrance urce-
na tislem uvedenym nad Zetonem dané schopnosti nej-
vice vpravo na jejich desce frakce. Od za¢atku hry maji
Ochrdnci umistény 1 (pfedtistény) Zeton schopnosti na
prvnim poli kazdého fadku na své desce frakce.

Dobrané Zetony vyloZte pred sebe, aby je vSichni vidéli. Poté mliZete kazdy dobrany
Zeton schopnosti aktivovat samostatné jako odpovidajici schopnost s hodnotou 1. 0d
zatatku hry md Rodina umistény 1 (pfedtistény) Zeton schopnosti na prvnim poli na
své desce frakce.

Pfiklad: Rozhodnou-li se v tomto tahu Ochrdnci provést
POSUNUTI a nad Zetonem POSUNUTI nejvice vpravo
na jejich desce frakce se nachdzi ¢islo 4, provedou
v tomto tahu POSUNUTI s hodnotou 4. Vsechna tato
4 POSUNUTI museji provést jako jednu akci, kterou
nemohou prerusit provedenim jiné akce.

- ke A
POSUNUT] 7
Za cenu 1 POSUNUTi’ mZete presunout libovolny pocet jednotek Ve spravném svétle se cesta do Zapaddkova blyitila tak,
z1hexu na 1 sousedni hex. jako by ji poseli samymi drahokamy. Kdysi Zapadakov ¢ile

Predstavte si, Ze se 4 vase jednotky nachdzeji na stejném hexu, obchodoval s domacim vinem. Kdy? viak pfisli do Zapadakova
a s nékterymi z nich chcete provést POSUNUTI. VSechny ndsledujici lidé z Gfadu, obchod ukontili a tisice zavafovatek s vinem

priklady vyZaduji pouze 1 POSNUT[’ rozbili. Hlina se proménila v blato z rozlitého vina, stiepy
@ @ z rozbitych zavafovacek byly rozesety po okoli. Zavafovatky

Priklad: Rodina si miiZe dobrat 3 Zetony. Pokud si ze svého sdcku dobere 2 Zetony
POSUNUTI a 1 Zeton ZPLOZEN, miiZe tyto 3 Zetony aktivovat v libovolném poradi

jsou v3ak v Harrow County i naddle dilezité.

Zatimco néktefi lidé si stdle tajné vafi vlastni ndpoje, jini

gl Fie ;* vi v v . . .
e S et S e TS pouZivaji zavafovatky k uchovdvani kouzel a magickych
zaklinadel, a dokonce i zlych duchii. Kdyz se takova sklenice

rozbije, magie v ni obsaZend se uvolni.

POSUNUTI 1 jednotky POSUNUTI 2 jednotek POSUNUTI 4 jednotek
jako skupiny jako skupiny
Presunvasich jednotek nariizné hexy  Pravidla POSUNUTI:
vyzaduje vice POSUNUTI, protoZe se  pfj kazdém POSUNUTI musite dodrzovat ndsledujici pravidla. Jednotky se viak mohou pohybovat
nebudou presouvat jako 1 skupina! i jinak (napt. pomoci ukazatele schopnosti legendy Rodiny, odstréenim legendy po jejim ispésném
Tento piiklad vyZaduje 2 POSUNUTI. napadeni, pfipadné postupy popsanymi v dalSich kapitoldch), a pak témto pravidllim nepodIéhaji.
i - Na piresun vice jednotek z 1 hexu na 1 sousedni hex sta¢i 1 POSUNUTI. Potet presouvanych jed- :

notek nema na cenu POSUNUTI vliv. v
- Pfivicenasobném POSUNUTI miZete jednotky po mapé volné nabirat a vysazovat.
+ PFi pfesunu na horu musite spotiebovat 0 1 POSUNUTI vice.

« Pfivstupu na hex s boufi musi Ochranci spotfebovat 0 1 POSUNUTI vice. Na cenu POSUNUTI Rodiny
nemd boufe vliv.

';:f—l— L-'.- i ;
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Stejné jako Hester, kterd své sluzebniky vytarovala ze samot-
né zemé, mohou néktefi mocni Carodéjové - napfiklad Ema
a Levi - k sobé pfivoldvat bésy. Vezmou bldtivou hlinu a vy-

tvaruji ji do podoby bés(i, nékdy uZitecnych, jindy désivych.
Takové kouzlo viak Ize vykonat pouze v mistech s velkou
moci.

Za 1 ZPLOZENI pridejte na hex se svou legendou nebo na sviij domov-
sky hex 1 bésa. Bésa vezméte ze své zasoby a umistéte jej na pfislusny
hex.

PRAVIDLA ZPLOZENi:

» Privolani bésa stoji 1 ZPLOZENI, i kdyZ se na hexu s vasi legendou
nebo na vasem domovském hexu nachazi boure.

« ZPLOZENIi nemiZete provést na hexu, na némz se jiz nachazeji
4 jednotky (viz zakladni pravidla).

« ZPLOZENI nemiiZete provést na hexu s nepfatelskymi jednotka-
mi (toto pravidlo se tykd i vaseho domovského hexu).

positeni [

Bojuj, nebo ute. Tenhle zvifeci instinkt plati také pro lidi,
a dokonce i pro nadpfirozené bytosti. Jestlize mate Celit boji,
byva nékdy nejlepsi se schovat a Setfit dech. Vyckejte, dokud
vade sily nedosahnou vrcholu, a pak se teprve zanéte rvat.
Kdyz jsou ve hi'e magickeé sily, je pfipravenost k boji jesté d-

svétlusky. Procvicujte si své ritudly, modlitby a zaklinadla.
Kazda trocha Casu vénovana pfipravé se vam bohaté ztroti,
aZ pfijde okamZik, kdy budete muset svému nepfiteli roze-
rvat hrdlo.

Sila hraje pfi bojich v Pochmurném kraji vyznamnou roli (viz pravidla
pro (tok na str. 9). POSILENi vam umoZiiuje pfidat na bojisté vice
kostek posileni vasi barvy. Soutdsti boje je aktivace stromu, coz
znamend, Ze do néj budou vhozeny v3echny kostky, které se na bojisti
prdvé nachdzeji. Pocet a barva kostek, které ze spodni asti stromu
vypadnou, uruji vysledek bitvy. Vy33i sila tedy zvySuje Sance na
tspéch v boji.

Ochranci: Na svou stranu bojisté pfidejte tolik kostek posileni, kolik
udava vase hodnota POSILENI na vasi desce frakce.

Rodina: Na svou stranu bojisté pfidejte 1 kostku posileni za kazdy Ze-
ton POSILENI dobrany ze sacku.

OMEZENI POCTU KOSTEK: Vsimnéte si, Ze je na kazdé strané bojisté
vyhrazeno pro kostky jen 6 poli. Z{istane-li vim na konci vaseho tahu
vice nez 6 kostek posileni, odhodte prebytecné kostky tak, aby vam
jich zlistalo nejvyse 6.

ZAURROUACKA DIVOCEN ...............

Vezméte si ze spolecné zdsoby 1 Zeton divoCeni,
pfidejte si jej do své zdsoby a okamzité pouZijte tolik
zeton(i divoteni, kolik jste jich do této chvile nasbirali. .
Vzhledem k tomu, Ze oba hrdci zalinaji hru s 1 Zetonem divoceni

a na zatatku této akce si 1 Zeton divoleni vezmete, budete mit pfi
prvnim provedeni této akce v souttu 2 Zetony, coz vam umozni provést
2 akce divoceni. S dalsi aktivaci zavafovacky divoceni nashromdzdite
uZ 3 Zetony, coz vam okamzité umozni provést 3 akce divoceni.
KaZdd akce divoCeni vam poskytuje moZnost provést 1 z ndsleduji-
cich akci:

« 1 POSUNUTI (provedte 1 POSUNUTI podle bé&znych pravidel své
frakce)

- 1ZPLOZENi (provedte ZPLOZENI 1 bésa podle béznych pravidel své
frakce)

« 1POSILENI (pfidejte 1 kostku posileni na svou stranu bojisté)

Zetony divoceni po jejich pouZiti neodhazujte. Mezi jednotlivymi

koly si je ponechte ve své zdsobé a s kazdou aktivaci své zavafovacky

divoCeni svou sbirku postupné rozsifuijte.

TAURROUACKA LEGENDY ...................

Vybérem této zavafovacky aktivujete svou schopnost
legendy (72) a své jedinetné nadani legendy (XX
nebo XJ). Aktivujte je v libovolném pofadi, ale nejpr-
ve musite dokonit jedno, neZ zatnete s druhym.

Pod vasi deskou postavy je umistén ukazatel schopnosti legendy. Cim
vice Zetoni schopnosti legendy "5 ziskdte a umistite na tento ukaza-

0d zatatku hry maji Ochrdnci ve své zasobé 1 Zeton stezky. Za kazdy
Zeton schopnosti legendy, ktery seberou z mapy, ziskaji dalsi Zeton
stezky. Ziskané Zetony stezek si ponechaji ve své zasobé. Viechny své
Zetony stezek mohou umistit na hexy, které se nachdzeji v aktudlnim
dosahu jejich legendy. BéZny dosah legendy jsou 2 hexy. Pokud se
viak legenda nachdzi na hofe, jeji dosah jsou 3 hexy.

STEZKA:

Jakmile se na hexu nachdzi Zeton stezky, jakdkoli jed-

notka (vase i vadeho protihrace) mize na tento hex
vstoupit za cenu 0 1 POSUNUTI nizsi. Tzn. pokud je Zeton stezky umis-
tén na hex krajiny, mohou se jednotky na tento hex pfesunout zdar-
ma (za 0 POSUNUTI), i aniZ by pfitom byly aktivovany akci, ktera
jim POSUNUTI umotZiiuje. Je-li Zeton stezky umistén na horu nebo na
hex s boufi, pfesun jednotek na tento hex stoji 0 1 POSUNUTI méné

A e e SETE o)

T o L T TR
=y ¥ R



(tedy 1 POSUNUTI nebo je zdarma). Jsou-li na horu nebo na hex s bou-
fi umistény 2 Zetony stezek, mohou se jednotky pfesunout na tento
hex zdarma. Pokud se tedy hrd¢ za Ochrdnce napfiklad ve svém tahu
rozhodne aktivovat zavafovacku legendy, mize také zdarma, tedy za

0 POSUNUTI, pfesunout libovolny pocet svych jednotek na sousedni

hexy, které obsahuji 1 Zeton stezky, a pfitom nejsou horou ani nejsou
zmitdny boufi.

Navic mohou pies hexy obsahujici Zetony stezek prochazet obyvatelé
(viz str. 13), jako by se na nich nachazely jednotky Ochranc(.

Kdykoli Ochranci aktivuji zavafovacku legendy, mohou s jiZ umistény-
mi Zetony stezek nakladat ndsledujicimi zplsoby:

« Ponechat je tam, kde se pravé nachazi.

« Posbirat libovolné Zetony stezek odkudkoli z mapy a vratit je do své
zasoby.
+ Tim padem mohou sesbirané Zetony stezek okamZité, v ramci
téze akce, umistit kamkoli na mapu v dosahu své legendy za do-
drzeni vSech omezeni pro jejich umisténi.

RODINA:

0d zacatku hry mlze Rodina diky predtiSténému Zetonu schopnosti
legendy umistit Zeton boufe na jeden hex s vyjimkou trni, na némz se
nachdzi alespori 1 jeji jednotka.

Jakmile ziskdte vice Zeton{i schopnosti legendy, budete moci vytvaret
mocnéjSi boufe. Pfi aktivaci schopnosti aktivujte postupné zleva
doprava vsechny akce, které jsou ,odemceny“ Zetonem schopnosti
legendy (schopnost nejvice vlevo mlZete aktivovat vzdy).

- 2.Zeton schopnosti legendy: M{Zete pfitahnout 1 Zeton schopnosti
kdekoli na mapé o 1 hex blize k pravé umisténé boufi. Zeton schop-
nosti nemusi byt pfitahnut pfimo na hex s boufi (i kdyz by mohl). Sta-
¢i, kdyZ se k pravé umisténé boufi pouze o 1 hex pfiblizi. Mlize byt
pfitaZen na hex s jinym Zetonem schopnosti, s pfatelskou Ci nepfa-
telskou jednotkou, nebo dokonce na hex s budovou ¢i obyvatelem.

+ 3. Zeton schopnosti legendy: K pravé umisténé boufi miiZete 0 1 hex
blize pfitahnout kromé Zetonu schopnosti také 1 pfdtelskou jednot-
ku, je-li takovy pohyb jednotky mozZny.

* 4, Zeton schopnosti legendy: K pravé umisténé boufi miiZete 0 1 hex
blize pfitdhnout kromé Zetonu schopnosti a 1 pfatelské jednotky také
1 nepfdtelskou jednotku, je-li takovy pohyb jednotky mozny.

UYUZITI JEDINECNEHO NADANI LEGENDY
Kazda legenda disponuje jedinetnym naddnim, které je uvedeno
u symbolu ruky na desce postavy.

EMA:

Umistéte 1 kostku posileni ze své zdsoby na kazdy hex, na némz se
nachazi alespoi 1 vas bés a zadnd ervena kostka. Jakmile se na jaky-

koli z téchto hex{ pfesune Ema nebo jsou na ném napadeny libovolné
jednotky, okamZité z néj pfesuiite kostku na bojisté.
« Je-li napaden hex, na némz se nachdzi ¢ervena kostka, pfesuiite
tuto kostku na svou stranu bojisté.
« Vstoupi-li Ema na hex, na némz se nachdzi Cervend kostka, presuf-
te tuto kostku na svou stranu bojisteé.
+ Ema miiZe cervenou kostku sebrat pouze pfi vstupu na hex
s kostkou. Pokud je kostka umisténa na hex, na némz se Ema
pravé nachdzi, Ema tuto kostku nemdize sebrat, dokud hex ne-
opusti a znovu na néj nevstoupi.

LEVI:

Kazdého svého bésa miZete pfesunout na hex krajiny nebo z hexu
krajiny, ktery odpovidd hexu, na némz se Levi nachdzi. Nejednad se
0 POSUNUTI.

« Pokud se napriklad Levi nachdzi na hexu plani, miZete presunout
kaZdého svého bésa na sousedni hex pldni, a/nebo z hexu plani na
libovolny sousedni hex. Pohyb kaZdého bésa je vyhodnocen zvIdst

« Hory ani trni nejsou hexy krajin.

- Nejedna se o POSUNUTI, miiZete proto ignorovat zvy$enou cenu
POSUNUTI, pokud bésa piesouvate na horu.

« Svého bésa nem(iZete presunout na hex s jednotkou Ochrance, oby-
vatelem ani Zetonem stezky a na 1 hexu se nemohou nachdzet vice
nez 4 jednotky soucasné.

+ Levi se béhem této akce nehybe.

TAURROUACKA UTOKU .................
POSTUP UTOKU.

@ Jakmile aktivujete zavafovatku Utoku, miiZete
provést 1 volnou akci POSUNUTI, ZPLOZENI, nebo
POSILENiI. Tato volna akce se nemusi tykat jednotek, které v tomto
tahu Gtoci. Tuto volnou akci miZete provést
pied titokem, nebo po ném. .¢~»
@ Uréete hex itocnika (musi obsahovat ale-
spofi 1 vasi jednotku) a hex obrance (musi
obsahovat alespoil 1 nepfatelskou jednotku a musi byt v dosahu
hexu ttocnika, tzn. do vzdalenosti 2 hex, nebo, pokud se ttocici

jednotky nachdzi na hofe, do vzddlenosti 3 hexd). Kazdou akci
toku mlZete zaltoCit pouze na 1 hex.

« Nachazeji-li se na hexu obrance pouze bési, napadnete bésy.

« Nachdzi-li se na hexu obrance pouze legenda, napadnete le-
gendu.

« Nachdzi-li se na hexu obrance legenda a zarovefi alespofi 1 bés,
musite nejprve napadnout bésy a aZ poté legendu.

O Kostka piesily: Hrac, ktery ma v pravé probihajicim titoku zapo-
jeno vice jednotek, ziskd 1 dodate¢nou kostku posileni, kterou
si pfida na svou stranu bojisté. V pfipadé remizy kostku presily
neobdrZi Zadny hrdt.

@ Aktivujte strom: Vezméte viechny kostky z bojisté a vhodte je
shora do stromu.

O Vysledek itoku je uréen porovnanim pottu kostek dtotnika a obran-
ce, které vypadnou ze stromu. Hraci by méli umistit své kostky
zpatky na svou stranu bojisté, aby si usnadnili jejich pocitani.
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@ Uspésny atok: Aby byl ttok Gsp&sny, musi byt spinény nasledu-
jici 2 podminky:
» UTOCNIK MUSI MiT NA BOJISTI ALESPON TOLIK KOSTEK PO-
SILENi JAKO OBRANCE.

- UTOCNIK MUSi MIT K DISPOZICI DOSTATECNY POCET
KOSTEK POSILENi PRO DOKONCENI UTOKU.
Pokud se cil itoku nenachazi na trni,
k dokonteni (itoku musi atocnik spotfebovat @@
2 kostky.
Je viak nesnadné brdnit se v trni!
Aby mohl utocici hrac dokoncit utok na trni, @ @
staci, kdyz spotiebuje pouze 1 kostku!
Je-li itok uspésny, GtoCnik miiZe spotfebovat pozadovany pocet
kostek (vrati je zpét do své zasoby), aby (tok dokon(il:

» BYL-LI NAPADEN BES:

+ Uto¢nik odstrani z hexu obrance 1 bésa, za coz ziskd 1 vi-
tézny bod na svém bodovacim Ciselniku. Obrance tohoto
bésa vrati do své zasoby.

Nezapominejte: Nachdzi-li se bés na stejném hexu jako le-
genda, je bés vidy odstranén jako prvni.

* BYLA-LI NAPADENA LEGENDA:

+ Uto¢nik odstr¢i legendu na libovolny sousedni hex za spl-
néni zakladnich pravidel (viz str. 6), jako je napf. maximalni
pocet jednotek na hexu. Legendy mohou byt odstréeny i na
horu nebo hex s boufi.

+ Uto¢nik odstrani 1 nepiatelského bésa odkudkoli z mapy,
za coZ ziskd 1 vitézny bod na svém bodovacim &iselniku.
Obradnce vrati tohoto bésa zpét do své zasoby. Pokud se na
mapé nenachdzi zadny bés obrance, Gtocnik i presto ziskd
1 vitézny bod, jako kdyby bésa zabil.

+ Pokud je napadena Ema a uto¢nik se rozhodne odstranit
bésa z hexu, na némZ se nachdzi Cervena kostka (diky
Eminu jedinetnému nadani legendy), tato Cervend kostka
neni pfidana na bojisté, protoZe tento hex nebyl napaden.

- Utotnik mdize pokracovat v Gtoku, dokud:
+ ma stdle na bojisti alespoii tolik kostek jako obrance,

+ mastale k dispozici pozadovany pocet kostek k dokonceni
akce Utoku,

+ nezméni ani hex dto¢nika, ani hex obrance.

Pro dokonceni akce Utoku jednodude znovu spotfebujte
pozadovany pocet kostek (Neaktivujte znovu strom!). Tim-
to zplisobem muiZe Gtocnik na 1 hexu zabit vice bési nebo
miiZe zabit bésa, ktery se nachdzi na stejném hexu jako
legenda, a ndsledné napadnout i legendu. Pokud na hexu
obrance nezbyvaji Zadné dalsi jednotky, dtok kondi.

@ Neispésny itok: Vypadne-li ze stromu méné kostek tto¢nika
nez kostek obrance, dtok je netispésny, avsak pokud se na hexu
dtocnika i hexu obrdnce nachdzi alespoil 1 bés, je mozné zahad-
jit stiet bési!

! STRETBESO :
Pokud mad atotnik k dispozici dostate¢ny pocet kostek (2, nebo,
pokud se bés nachdzi na trni, alespoii 1), miiZze spotfebovat po-
zadovany pocet kostek, aby zabil bésa na hexu obrance. Pfi stfe-
tu bésd md vSak také obrance moznost spotfebovat pozadovany
poCet kostek, aby zabil bésa na hexu dtocnika!

Podrobnosti:

« Je-li dosah (tocnika 3 hexy a dosah obrance 2 hexy, pfi stfetu
bésti na vzdalenost 3 hex(i miize bésa zabit pouze ttocnik, pro-

toZe obrance na ttocnika nedosahne.

« Stfet bésti nemize probéhnout, pokud se na nékterém z hex(
nachdzi pouze legenda. Pro vyvoldni stfetu bés(i je nutné, aby
se na obou hexech nachdzel alespoii 1 bés.

« Jak utocnik, tak obrdnce se rozhodnou (potinaje utotnikem),
zda chtéji spotfebovat své kostky pfi stietu bés, aby zabili
1 neprdtelského bésa.

« Pri stfetu bési mlze kazdy hrac zabit nejvyse 1 nepiatelského
bésa.

« ZakaZdého zabitého bésa se udéluji vitézné body jako obvykle.

@ Dokonéeni itoku: Po skonceni ttoku se ujistéte, Ze jsou viechny
kostky, které z(istaly na bojisti, umistény zpét na ¢tvercovd pole na
strané svého majitele.

PRIKLAD UTOKU:

Ochranci se rozhodnou provést pred (itokem akci POSUNUTI (vol-
na akce POSUNUTI, ZPLOZENI, nebo POSILENI ziskand aktivaci
zavarovacky Utoku).

Ochrdnci maji na svém hexu vice jednotek, a proto na svou stra-
nu bojisté okamZité ziskaji 1 kostku navic (kostku presily).

© Aktivace stromu:

POCHMURNy



Plivodnim domovem bés(i neni tento svét, a mohou tak poruSovat
jeho zdkony. Na druhou stranu se ale zase fidi témi svymi. A ti, kdo
znaji vhodné metody, zpévy nebo zafikadla, mohou bésa znitit nebo
jej zahnat pry€ z tohoto svéta. Dokonce ani mrtvi proto nemaji navrch
nad smrti.

Ty statecné duse, které se hriizam noci divaji pfimo do zlovéstnych oti,
jsou stvofeny z odoIného materidlu. K tomu, aby témto legenddrnim
smrtelnikdm nedo3el dech, kdyZ jde o Zivot, vétSinou pomdha jejich
nezdolnost, magickd ochrana a staré dobré Stésti.

4 PRIKLADY ROZNYCH VYSLEDKU UTOKU:
o

V tomto prikladu vypadly ze stromu Ochrdncdm (dtocnik) 3 kostky V tomto pfikladu vypadly ze stromu Ochrdnciim (itoénik) 3 kostky
a Rodiné (obrdnce) 2 kostky. :  aRodiné (obrdnce) 2 kostky.

Ochrdnci spotfebujf 2 kostky a odstran bésa Rodiny z hexu obrdnce, 3 ochranci spottebuji 1 kostku (bési Rodiny se nachdzeji na trnf) a od-
2 coz ziskaji 1 vitézny bod :  strani bésa Rodiny z hexu obrdnce, za coZ ziskaji 1 vitézny bod. Obé

:  frakce maji nyni kazdd 2 kostky, co? znamend, %e Ochranci mohou
znovu zadtocit. Spotfebuji 1 dalsi kostku, odstrani dalsiho bésa Ro-
diny z hexu obrdnce, a tak ziskaji 1 dalsi vitézny bod.

V tomto pfikladu vypadly ze stromu Ochrdncdm (utocnik) 3 kostky
a Rodiné (obrdnce) 2 kostky.

V tomto prikladu vypadly ze stromu Ochrancim (dtocnik) 2 kostky
a Rodiné (obrdnce) 3 kostky.

Ochrdnci spotfebuji 2 kostky, presunou legendu na libovolny, pra- :  Stfet bésiil Ochrénci se rozhodnou spottebovat 2 kostky a odstrani !
vidly povoleny sousedni hex a odstrani bésa Rodiny odkudkoli :  bésa Rodiny z hexu obrdnce, za co? ziskaji 1 vitézny bod. Rodina
Z mapy, za coZ ziskaji 1 vitézny bod. :  se rovné rozhodne spotfebovat 2 kostky, odstrani bésa Ochrdncii
¢ zhexu tto¢nika, a tim pddem ziskd také 1 vitézny bod.
ol
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UKLID: DOKONCENI UASEHO TAHU

Po dokonceni akce zavafovacky v kazdém tahu:

pouil_rj LIBOUOLNE ZAVAROVACKY
K DALSIMU UTOKU..........................

Jakmile v prlibéhu kola alespori jednou zattotite, mlzete v dalSich
tazich téhoz kola Utocit znovu! Mizete dokonce zadtocit v kazdém
tahu kola, pokud chcete. Utotite-li znovu, jednoduse ototte nékterou
ze svych dosud neotocenych zavarovacek licem dol(i a namisto prove-
deni akce této zavafovacky provedte akci iitoku. Urcete hex Uto¢nika
a hex obrance a provedte jednotlivé kroky ttoku jako obvykle.

Pfi téchto naslednych utocich vSak neziskavite volnou akci
POSUNUTI, ZPLOZENi ani POSILENI, protoZe ty jsou dostupné
pouze pii aktivaci zavarovacky utoku.

@ ovéite pocet svjch kostek posileni: Na konci svého tahu nemiiZete mit na své strané bojisté vice neZ 6 kostek. Z{istane-li vam na bojisti
vice nez 6 kostek, odstraiite jich tolik, aby vam jich ziistalo 6.

@ Posbirejte zetony schopnosti: Posbirejte Zetony schopnosti ze viech hexi, na nichz se nachazi alesponi 1 vase jednotka. Postupuijte podle

pravidel své frakce uvedenych nize.

. ZETONY SCHOPNOSTi LEGENDY:
** Sebrany Zeton schopnosti legendy (papirov

OCHRANCI

Jakmile seberete Zeton
schopnosti legendy, Ema zis-
ka Zeton stezky.

Sesbirate-li  vice  Zetond
schopnosti legendy, neZ pro
kolik mate misto, odhodte
piebytetné Zetony zpatky do
krabice.

KaZdy jiny ziskany Zeton schopnosti (POSUNUTI, ZPLOZENI,
POSILENI) umistéte na prazdné pole nejvice vlevo v odpovi-
dajicim Fadku schopnosti na své desce frakce, a zvyste si tak
drovef této schopnosti ve svych dalSich tazich.

o =
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SBIRANI ZETON( SCHOPNOSTI

y svitek) umistéte na prazdné pole nejvice vlevo na své desce postavy.

B [ RODINA

Jakmile seberete Zeton schopnosti legen-
dy, vylepsete svou schopnost legendy.
Konkrétné pro Leviho to znamenad, Ze si
vylepsi svou schopnost boufe (viz str. 9).
Sesbirate-li vice Zeton( schopnosti legen-
dy, nez pro kolik mate misto, odhodte pre-
bytecné Zetony zpdtky do krabice.

tahu pouzili.

L~

Kaidy jiny ziskany Zeton schopnosti (POSUNUTI, ZPLOZENi, POSILENi)
poloZte pied sebe ke vSem ostatnim Zetondim schopnosti, které jste v tomto

Pfed vami nyni leZi Zetony schopnosti, které jste v tomto tahu bud za-

tazich znovu doberete.

hréli, nebo sebrali z mapy. Pro kazdy Zeton schopnosti, ktery pred vami

lezi, mdte na vybér jednu z nasledujicich moznosti:

@ Unmistéte jej na prvni prazdné pole v pofadi na své desce frakce a zvy3-
te tim pocet Zetond, které si mlzete v dal3ich kolech ze sacku dobrat.
(Zetony umisténé na vasi desce frakce na ni zlistanou aZ do konce hry.)

@ Vioite jej zpét do satku a zvyste si tim $anci, Ze si tento Zeton v pfistich
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| © Pokuste se splnit své cile: Rodina usiluje o zni¢eni Harrow County. Ochranci chtéji zachranit obyvatele Harrow County. V kazdém tahu
provadite akce, které vam pomdhaji v dosazeni téchto cilli. Na konci svého tahu ovéfte, zda jste na cesté ke splnéni cile své frakce dosahli
néjakého pokroku.

OCHRANCI RODINA
| ZACHRANTE OBYVATELE HARROW COUNTY ZNICTE HARROW COUNTY
i Zachrana obyvatel: Niceni budov Harrow County:

| Nachazi-li se vase jednotka nebo Zeton stezky na stejném hexu jako ~ Nachazi-li se na konci vaseho tahu legenda na hexu, ktery neob-
obyvatel a zdroveii se vase jednotka nebo Zeton stezky nachdzitaké  sahuje boufi, umistéte na tento hex Zeton boufe. Nezapominej-
na sousednim hexu, m{Zete obyvatele na tento sousedni hex zdar-  te: Boufi nelze umistit na trni.
ma pesunout. Nezapominejte: Obyvatel nesmi vstoupit natrniani  pokyd umisténim boute vytvofite souvislou cestu boufi, ktera
na hex s jednotkou Rodiny. spojuje hex obsahujici budovu s vasim domovskym hexem, bu-
Pokud se i na nové sousedicim hexu nachazi alespofi 1 vase jednot-  dova je zniCena! Odstraiite znicenou budovu a ziskejte 2 vitézné
ka nebo Zeton stezky, miZete zdarma pokracovat v pfesunu obyva-  body na svém bodovacim ¢iselniku.
tele z jednoho hexu na druhy. Je tedy mozné vybudovat souvislou
cestu sestdvajici z vasich jednotek a Zeton( stezek, které obyvatele
dovedou zpét dom{ na domovsky hex. Jakmile se obyvatel nachazi
na vasem domovském hexu, je zachrdnén! Odstraiite jej a ziskejte
2 vitézné body na svém bodovacim Ciselniku.

Hory a boufe nemaji na presun obyvatel vliv.

I na svj domovsky hex mlZete obyvatele pfesunout, pouze pokud
se na ném nachdzi alespofi 1 vase jednotka nebo Zeton stezky.
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Priklad zdchrany obyvatele: Ochrdnci vytvofili cestu s vyuZitim
svych bést, Zeton( stezek a legendy. Na konci svého tahu mohou
zdarma presunout obyvatele od bésa k Zetonu stezky, ndsledné
k Emé a od ni k dalsimu bésovi. Jakmile se obyvatel dostane zpét na
sviij domovsky hex, Ochrdnci okamZité ziskaji 2 vitézné body a tento
obyvatel bude odstranén z mapy.

Poznamka: Na jednom hexu se mlize nachdzet vice obyvatel.

Piiklad zniceni budovy: Rodina md nyni souvislou cestu bouff
ze svého domovského hexu k budové. Okam/Zité tedy ziskd 2 vi-
tézné body a tato budova je znicena.

KdyZ do Harrow County pfisla Hester Beckovd, porusila
mnoho praddvnych zdkon(, které Rodina ctila. Ted
se jeji tlenové obavaji, Ze stejnou cestou kraci i Ema.
Pro Rodinu predstavuje Harrow County a vsichni jeho
obyvatelé odpornou urdzku, kterd musi byt zni¢ena.
Ve své snaze srovnat kraj se zemi jsou tlenové Rodiny
nemilosrdni a svou magii vyvoldvaji désivé, nicivé
boufe, které pustosi v3e, co jim stoji v cesté.

Ochrdnci pfisahali, Ze budou chrdnit obyvatele Harrow
County. Lesy, tdoli a zapomenutd mista se hemzi bésy. Kraj
mlZe byt nebezpetnym mistem pro ty, kdo se zatoulaji

piliS daleko, zejména uprostfed noci. Ema, Berenika,
Priscila, Malachias i Chlapec bez kiize ddvaji pozor na ty,
ktefi sami sebe zavedli do potiZi, a doprovdzeji je z temnych
a nebezpecnych mist do klidného pohodli domova.

Jakmile vyhodnotite akci zavafovacky a provedete (klid, vas tah koni. Nasleduje tah druhého hréce.

Aktivovanim zavafovacek se stfidejte v tazich, dokud nejsou na svou rozbitou stranu otoceny 3 zavafovacky obou hract. Poté pokracuijte
fazi 2.




@ OVERTE, ZDA NEKTERY HRAC ZISKAL VITEZNY BOD Z TRNI.

Trni je oblasti oplyvajici magickou moci, kterou chtéji ovladat obé
strany (jak Rodina, tak Ochranci). Ve hfe je pfedstavovdno specidlnim
hexem uprostied kazdé mapy. Pokud se na konci kola nachdzi na trni
alespori 1 vade jednotka, ziskdte 1 vitézny bod.

DiileZité: \ kazdém kole odehraje kazdy hrd¢ 3 tahy, trni se neboduje
po kazdém tahu. Zisk vitézného bodu z trni ovéfte aZ na konci kola,
tzn. aZ oba hrdti odehraji své 3 tahy (3 zavafovacky obou hraci jsou
otoceny ,rozbitou“ stranou nahoru).

© OVERTE, ZDA NEKTERY HRAC NEZiSKAL DOSTATEK VITEZNYCH
BODU K VITEZSTVi VE HRE.

Poté, co pfidélite bod z trni, ovéte, zda néktery z hrdcli nezvitézil:

« Hrdci potiebuiji k vitézstvi ziskat alespoii 7 vitéznych bodd.

« Pfed ovéfenim bodového stavu musi byt dohrano celé kolo.

« Maji-li oba hrdci vice nez 7 vitéznych bodd, zvitézi hrag, ktery ma
vice vitéznych bod.

« V pfipadé remizy zvitézi hrag, ktery pravé vlastni Zeton zatinajiciho
hrace.

FAZE 2. BODOVANI TRNi A PRIPRAVA DALS{HO KOLA

© PREDEJTE ZETON ZACINAJICIHO HRACE.

Pokud Zadny z hracd v aktudlnim kole nezvitézil, pfedejte Zeton
zatinajiciho hrace druhému hraci. Méjte na paméti, Ze tento hra¢
odehraje 2 po sobé nasledujici tahy (aktivoval posledni zavafovacku
v pfedchozim kole a aktivuje prvni zavafovacku v nasledujicim kole).
Planuijte proto s rozmyslem!

© O0BNOVA ZAVAROVACEK.

Pfipravte se na nové kolo obnovenim svych zavafovalek, tzn. 3 ,roz-
bité“ zavarovacky, které byly pouZity pro vyhodnoceni vasich tahi
v pravé skonteném kole, otocte znovu licem nahoru. Nyni by mély byt
licem nahoru ototeny opét viechny 4 vade zavafovacky. Pokracujte
dal3im kolem hry.

Gratulujeme! Pravé jste dokoncili prvni kapitolu Pochmurného kraje! Nevahejte
si tuto kapitolu zahrat vicekrat, abyste si osvojili zakladni principy hry. Stfidejte
frakce, vyzkousejte jinou strategii nebo jinou mapu. Az se na to budete citit,
pirejdéte k druhé kapitole, ktera vam piedstavi nové herni prvky.




KAPITOLA 2

Druha kapitola se svou pfipravou a priibéhem
herniho kola podobd té prvni. V nékterych ohle-
dech se v3ak lisi. Seznamte se s novymi kompo-
nentami, které jsou zapotfebi pro hrani druhé
kapitoly, a prectéte si, jakym zplisobem ovliviiuji
hru.

TAKTIKA

16 karet taktik g karet vylep3eni
Ochrancii Rodiny

++

9 Zeton( vylep3eni
schopnosti Rodiny

1x Corbin 1x 0désa 1x Kain 1x Vilma
(Rodina) (Rodina) (Rodina) (Rodina) (Rodina)

Clenové Rodiny jsou zvlastni, nevyzpytatelné bytosti. Leckdo by je s notnou
ddvkou rouhdni oznatil za bohy. Jsou to sourozenci Hester Beckové, ackoli
svou padlou sestru v Idsce nemaji. DrZi se krutych zakon( ustanovenych pred
ddvnymi Casy - jejich poruseni md za ndsledek neméné kruté tresty. Podle
ndzoru Rodiny by mélo byt Harrow County pro své tésné spojeni s Hester
vymazdno z povrchu zemského. Kazdy clen Rodiny vlddne podivnymi, magickymi
schopnostmi. Tak tfeba Levi, samozvany viidce skupiny, je ,psychopomp*: vede
mrtvé do posmrtného Zivota a Zivé z jedné fdze Zivota do druhé. Za timto Gcelem
miiZe vytvdfet vize, mluvit s mrtvymi a pfivolavat ty, ktefi jsou jim bezmocné
okouzleni. Jak si Rodina razi cestu do naseho svéta, jeji sila roste a neustale se
méni. Pokud chtéji Ochrdnci své neustdle silici nepfdtele porazit, musi vyuZit
sv(ij divtip a uchylit se ke Isti.

1x Malachias 1x Priscila

(Ochranci)

1x Berenika 1x Chlapec bez kize

(Ochranci)

(Ochranci) (Ochranci)

®

2 Priscilina
popichovdni

1 Malachiastv
utocny hnév

2 Bereniciny
Zelezné hiebiky

1x Mildred
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PRIPRAVA HRY

@ Hru pfipravte stejné jako v prvni kapitole s nasledujicimi zmé-
nami: V druhé kapitole si mdZete vybrat kteroukoli legendu pfi-
slusné frakce (Rodiny, nebo Ochranc). Kazda legenda disponuje
svym jedinecnym naddnim (viz Dodatek na str. 42):

« Ochrénci maji na vybér Emu, Malachidse, Bereniku, Priscilu

a Chlapce bez kiize.

« Berenika, Malachid$ a Priscila vstupuji do hry s dalSimi
komponentami: 2 Zetony Berenicinych Zeleznych hiebik,
Zetonem Malachiddova dtotného hnévu, resp. 2 Zetony
Priscilina popichovani.

+ Rodina md na vybér Leviho, Corbina, Kaina, Odésu, Vilmu

a Mildred.

© V druhé kapitole (a viech pozdéjsich) pouZivejte tu stranu desek
frakci (Rodiny i Ochranc(i), na které jsou pod nazvem frakce uve-
deny 3 symboly karet.

@ O0bahratinynizatinaji s vlastnim balitkem karet - Ochranci
s kartami taktik, Rodina s kartami vylep3eni. Na zacatku hry
si kazdy hrd¢ zamichd sviij balicek a dobere si z néj 3 karty
(jak je uvedeno ve spodni ¢asti jejich desky frakce). Zbytek
balitku polozi licem dol{ do své zasoby.

O Rodina nyni zatind s 9 Zetony vylep3eni ve své zasobg.

@ Umisténi zeton{i schopnosti je nyni nahodné:

@ Vezméte si do ruky po 1 Zetonu schopnosti kazdého typu,

zatfeste jimi a jeden vylosujte.

© Poloite po 1 Zetonu vylosovaného typu na kazdy hex plani
se symbolem Zetonu schopnosti.
Vylosujte dalSi Zeton a Zetony tohoto typu poloZte na kazdy
hex lesa se symbolem Zetonu schopnosti.
Postup opakuijte a Zetony vylosovaného typu poloZzte na kaz-
dy hex baziny se symbolem Zetonu schopnosti.
Zetony posledniho zbyvajiciho typu polozte na vSechny
hexy mokfadi se symbolem Zetonu schopnosti.
Po umisténi téchto Zeton(i schopnosti by se na kazdém hexu
krajiny mél nachdzet 1 Zeton schopnosti (kazdy hex krajiny
md pravé jednu ze 4 barev - hory ani trni nejsou hexy kra-
jin); vyjimkou jsou domovské hexy a hexy s nimi sousedici.

© © © O

O Postupuijte podle viech daldich krokd pripravy hry uvedenych
v prvni kapitole - viz pfiklad pfipravy hry pro druhou kapitolu na
protéjsi strané.

@ Rozhodnéte se, kterou stranu ukazatele schopnosti legendy pouZijete.

OCHRANCI: Pii hie s touto alternativni stranou ukazatele schop-
nosti legendy nebudete pouzivat Zetony stezek, proto je vratte
zpatky do krabice. Prvni svitek vam umoziiuje pfitahnout 1 oby-
vatele 0 1 hex blize k vasi legendé - v¢etné pfitahnuti na hory
a hexy s boufemi. Nikdy jej ovsem nemdZete pfitdhnout na trni
ani na hex s nepfatelskou jednotkou ¢i budovou.

Jakmile ziskdte vice Zeton( schopnosti legendy, budete moci na-
™ vic v ndsledujicim pofadi: sebrat 1 Zeton schopnosti z hexu, na

_———

némz se nachdzi pravé pfitahnuty obyvatel; odstrit 1 jednotku
sousedici s timto obyvatelem o 1 hex smérem od tohoto obyvate-
le; a nakonec odstrcit jakoukoli jednotku na mapé o 1 hex ddle od
tohoto obyvatele.

RODINA: Prvni svitek vam umoZiiuje umistit boufi na povoleny
hex sousedici s vasi legendou.

Jakmile ziskdte vice Zetond schopnosti legendy, budete moci na-
vic v ndsledujicim pofadi: odstréit 1 libovolny Zeton schopnosti
0 1 hex ddle od pravé umisténé boufe; odstrit 1 svou jednotku
0 1 hex ddle od pravé umisténé boufe; a nakonec odstrtit 1 ne-
pidtelskou jednotku o 1 hex ddle od pravé umisténé boufe.

VYLEPSENE DESKY FRAKCi:

Na nékterych polich urtenych pro Zetony schopnosti jsou na vylep-
Senych deskdch frakci uvedeny symboly karet. Jakmile pfekryjete
symbol karty Zetonem schopnosti, doberte si do ruky 1 kartu (vice
0 kartach vizstr.18).

VYLEPSENA DESKA FRAKCE RODINY:

Na vylepSené desce frakce jsou uvedena nova Cisla urcujici pocet
zeton(i schopnosti dobranych ze satku pfi akci zavafovatky
schopnosti. Doberte si tolik Zeton(, kolik uvadi ¢islo ve vétsim kruhu
nad poslednim polem obsazenym Zetonem schopnosti, podivejte se
na né a do sacku jich vratte tolik, kolik uvadi ¢islo se znaménkem ,-.

Priklad: Na zacdtku hry si miiZete ze sacku dobrat 4 Zetony, podivat se
nané a 1z nich vrdtit zpét do sdcku.

Priklad: Hrd¢ za Rodinu umistil na
sviij ukazatel 2 Zetony - Zeton POSU-
NUTI a Zeton ZPLOZENI. V tuto chili
si miZe ze sicku dobrat 5 Zetond
schopnosti a poté 1z nich vrdtit zpdt-
ky. To znamend, Ze pokud aktivuje
zavafovacku schopnosti, mize nyni
aktivovat 4 Zetony schopnosti.

Pokud se v sacku nenachdzi dostatek Zetond, tzn. nemUzete si dobrat
uvedeny pocet, zpét do sacku jich vratte o to méné.

Priklad: Mdte ndrok si dobrat 7 Zetonii a vratit 3 z nich, ale ve vasem
sdcku se nachdzi pouze 6 Zeton(i (0 1 méné nez 7), takZe zpdtky vrdtite
pouze 2 Zetony (o 1 méné neZ 3). Diky tomu budete moci ve svém tahu
stdle aktivovat 4 Zetony.

P




1
i o




KARTY

Kromé v3ech schopnosti a akci, které jste se naucili v prvni kapitole,
budete nyni hrdt také s kartami své frakce. Ochranci pouZivaji karty
taktik, Rodina karty vylepseni (a Zetony vylep3eni).

KARTY TAKTIK OCHRANCU:

« V kazdém svém tahu miZete z ruky zahrdt 1 kartu taktiky. MiZete
ji zahrat pfed akci nebo po ni, ale nikdy v jejim priibéhu. Pokud
se napfiklad rozhodnete provést POSUNUT/ a vase POSUNUTI md
hodnotu 5, nemiiZete provést 3 POSUNUTI, zahrdt kartu a ndsledné
provést 2 POSUNUTI. Musite provést vsech 5 POSUNUTI najednou,
kartu vSak miiZete zahrdt pfed touto akci nebo po ni.

« Jakmile ve svém tahu vstoupite do ¢asti uklidu (viz str. 12), nemil-
Zete jiZ zahrat Zadné karty.

KARTY A ZETONY VYLEPSENI RODINY:

- V prlibéhu akce zavafovacky schopnosti (viz str. 6) miZete navic
zahrat 1 kartu vylep3eni z ruky.

+ Kazdd karta vylepdeni md ve svém levém hornim rohu uvedenu
cenu (Zeton schopnosti), za kterou mize byt zahrana. Abyste mohli
zahrdt kartu vylep3eni, poZzadovany Zeton schopnosti jste si v tom-
to tahu museli dobrat ze sacku a dosud jste jej neaktivovali.

+ Zeton schopnosti vratte do krabice a nahradte jej vylepsenym Ze-
tonem schopnosti ze své zasoby, jak je uvedeno na karté vylep3eni.

+ Tento novy vylepseny Zeton schopnosti m{iZete v tomtéZ tahu oka-
mZité aktivovat. Na konci svého tahu jej miZete vhodit do sacku,
nebo jej umistit na svou desku frakce.

Pfiklad: Hrd¢ za Rodinu za-
hraje kartu Hluk a viava. Ze
hry odstrani Zeton POSILENI,
ktery si v tomto tahu dobral
ze sdku, a nahradi jej Zeto-
nem Hluk a viava. V tomto
tahu miZe Zeton Hluk a via-
va aktivovat a poté jej bud
vloZit do sdcku, nebo umistit
na svou desku frakce.

| HLUKAVROUA |

- Odted mate pfilezitost si pfi dobirani zeton( dobrat tuto novou
vylepSenou schopnost!

+ Pokud vam vylep3eny Zeton schopnosti umoZiiuje provést vice
akci, musi byt tyto akce provedeny bezprostfedné za sebou.
Piiklad: Zahraje-li Rodina vylepseny Zeton POSUNUTI, ktery ji
umoZiiuje provést 2 POSUNUT], musi byt obé tato POSUNUTI vy-
hodnocena pred zahrdnim jakéhokoli dalSiho Zetonu schopnosti.

+ Pokud si doberete Splétani osudu nebo N{iZ ve tmé (nebo je
prave ziskate vylepsenim), ziskate 1 POSILENI a tento vylep3e-
ny Zeton polozte na sv(ij Zeton zavafovacky Utoku. Jakmile ak-
tivujete zavafovacku dtoku, aktivuje se i tento Zeton. Po titoku
vratte Zeton do sacku.

« Vechny zahrané karty vylepSeni si nechte pied sebou vyloZené
licem nahoru jako ndpovédu, co které Zetony vylepseni délaji.

+ Jakmile ve svém tahu vstoupite do casti iklidu, nemizete jiz
zahrat Zadné karty.

PREHLED ZETONO VYLEPSENI:

Poradni sidlo: Splynuti:
2 POSUNUTI. S5F 8V libovolném
pofadi provedte:

. . 1ZPLOZEN;
Privodce boufi: pfitdhnéte viechny
Vlibovolném pofadi komponenty z 1 vami
provedte: 1 POSUNUTI; vybraného hexu
vase legenda a kazdy 01 hex blize ke své
vas bés se v tomto legendg.
tahu mize zdarma |
pfesunout na Hluk a viava:

1 sousedni boufi. RO 2 POSILENI
Psychopomp:

V libovolném pofadi Splétani osudu:
provedte: 1 POSU- 1 POSILENI. Dosah +2
NUTI; pfemistéte pfi vasem pfistim

1 nenakazeného* ttoku. Dokud neza-

bésa na libovolny hex
krajiny, na némz se
nenachdzeji zadné
jednotky ani Zetony

utocite, ponechte
tento Zeton na své
zavarovacce Utoku.

NuZ ve tmé:

schopnostf. - 1 POSILENI. PFi svém
Portréty bez tvdfi: = piiStim Gtoku ziskate
2 ZPLOZENI. 2 kostky presily
(protihrac neziska
Vzdilené chvéni: Zadnou). Dokud neza-

utotite, ponechte
tento Zeton na své
zavarovacce Utoku.

* Dokud nezahrnete do hry
pravidla paté kapitoly, vichni
bésové jsou vidy nenakazeni.

Na co v druhé kapitole nezapominat:

« Ochranci mohou zahrat 1 kartu za tah, zatimco Rodina mize zahrat
pouze 1 kartu za celé kolo (pfi aktivaci zavafovatky schopnosti).

« Ochrdnci by se méli soustfedit na zisk co nejvice karet. Pokud si
napfiklad nebudete jiZ chtit navysovat hodnotu své schopnosti PO-
SILEN[, moZnd zménite ndzor, aZ budete potfebovat pouze 1 dalsi
POSILENI, abyste ziskali novou kartu.

« Rodina by se pfi hledani pfilezitosti, jak aktivovat vice Zetond
schopnosti, méla zaméfit na svou desku frakce. S Zadnym nebo
pouze s 1 umisténym Zetonem schopnosti bude aktivovat 3 Zetony
schopnosti (bud 4-1, nebo 5-2). Od chvile, kdy na svou desku
frakce umisti druhy Zeton schopnosti, bude aktivovat uz 4 Zetony
schopnosti (5-1).

VSechny spoustéte konce hry a vitézné podminky jsou stejné jako

v prvni kapitole.

Zeton zatinajiciho hrace si hrati predavaji stejné jako v prvni kapitole.

1ZPLOZENI. Navic
mohou byt viechna
vase ZPLOZENi v tom-
to tahu provedena

v dosahu vasi legendy.

Gratulujeme! Pravé jste dokonCili druhou kapitolu!
MoZna si ji budete chtit zopakovat a vyzkouset si
hru za riizné legendy Ochrancii a Rodiny, abyste lépe
porozuméli jejich jedinecnym nadanim. Az se na
to budete citit, prejdéte k tieti kapitole, kterd vam
piedstavi posledni herni prvky potiebné k hrani
pIné hry Pochmurného kraje za Rodinu a Ochrance.

I & = —r - “me Tem
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KAPITOLA 3

Treti kapitola stavi na zékladech, jim? jste se nautili v prvni a druhé kapitole. Naleznete zde Zdpas mezi Ochranci a Rodinou
véak nékolik odli$nosti, zejména v pFipravé hry, pii niz postupujte podle nize uvedenych pokynd je nebezpetnou zlezitosti, vy-
(pojmy nové zavedené v této kapitole jsou zvyraznény Zluté). Pro vice informaci o novych hernich zaduje bystrou mysl a pevné
prvcich si prettéte zbytek pravidel tfeti kapitoly. nervy. Jak se boj vyostfuje, sama

zemé se podfizuje vili sil do-

1 BETH bra a zla. Bude se hodit rychlé
HER’" KMO“ETRETI lTo"y rozhodovani a Istivost. Nicméné
“ e v 7 e zabijeni bési se postupem ¢asu
ac . Bl "
ar {7

mens$i odmény.

o . gbus;vachtie
PRIPRAUR HRY

@ Vtieti kapitole si miiZete vybrat kteroukoli legendu pfislusné frak- @@ Deska a karty frakce: Desky frakci ototte nahoru stranou, na niz

+1 obyvatel +1 budova

ce (Rodiny, nebo Ochrdnct): jsou pod ndzvem frakce uvedeny 3 symboly karet.
+ Ochrdnci maji na vybér Emu, Malachiase, Bereniku, Priscilu @ ochranc pouivaji karty taktik, Rodina pouziva karty vy-
a Chlapce bez kiize. lep3eni. Kazdy hrac si zamicha sviij balitek, dobere si z néj
+ Berenika, Malachias a Priscila vstupuiji do hry s dalSimi kom- 3 karty (jak je uvedeno ve spodni ¢asti jeho desky frakee)
ponentami: 2 Zetony Bereni¢inych Zeleznych hfebikd, Zeto- a zbytek balicku poloZi licem dol(i do své zasoby.
nem Malachidsova utocného hnévu, resp. 2 2et0ny Priscilina 0 Na domovsky hex na své strané mapy umistéte Svﬂj 7eton |egen.
popichovani. dy.
+ Rodina ma na vybér Leviho, Corbina, Kaina, 0désu, Vilmu a Mildred. @ Ke svému Zetonu legendy na svém domovském hexu umistéte
O Priprava mapy 3 bésy své barvy. Viechny tyto 4 komponenty se musi nachdzet
@ Vybertesi kteroukoli stranu mapy a mapu poloZte doprostfed na stejném hexu.
stolu tak, aby se pred kazdym hratem nachazel domovsky hex. ~ @ Vedle mapy polozte bodovaci desku a ob&ma hraéim na ni na-
@ Zetony schopnosti umistéte nahodné: stavte poCet vitéznych bod{i na o.
|. Vezméte si do ruky po 1 Zetonu schopnosti kazdého typu, @@ Vybaveni vasich legend
zatfeste jimi a jeden vylosujte. © Pod svou desku postavy umistéte ukazatel schopnosti
Il. PoloZte po 1 Zetonu vylosovaného typu na kazdy hex plani legendy své frakce. Vyberte si stranu ukazatele, s kterou
se symbolem Zetonu schopnosti. budete hrat.
Il Vylosujte dalsi zeton a zetony tohoto typu polozte na kaz © Ochrénci: Pouzivate-li ukazatel schopnosti legendy s Zeto-
dy hex lesa se symbolem Zetonu schopnosti. ny stezek, vezméte si 4 Zetony stezek a umistéte 1 Zeton
IV. Postup opakujte a Zetony vylosovaného typu poloZte na stezky na kazdé ze 3 prazdnych poli nejvice vpravo na svém
kazdy hex baZiny se symbolem Zetonu schopnosti. ukazateli schopnosti legendy. Ctvrty Zeton stezky polozte
V. Zetony zbyvajiciho typu poloZte na viechny hexy mokia- do své zasoby vedle své desky frakce. Tento Zeton mdte
d(i se symbolem Zetonu schopnosti. k dispozici od zacatku hry.
Po umisténi téchto Zeton( schopnosti by se na kazdém hexu @ Rodina: Viechny Zetony boufi umistéte do své zasoby po- :
krajiny mél nachdzet 1 Zeton schopnosti (kazdy hex krajiny bliz své desky frakce. Jsou vam k dispozici od zacitku hry. '

md prdvé jednu ze 4 barev - hory ani trni nejsou hexy krajin);
vyjimkou jsou domovské hexy a hexy s nimi sousedici.

(1
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@ O0ba hréci si do své zasoby vezmou po 1 Zetonu divoéeni. Zbyva-
jici Zetony divoceni poloZte ke stfedu stolu, do spolecné zasoby
v dosahu obou hracd.
@ Hrat hrajici za Rodinu:
@ sivezme sicek Rodiny, vloZi do néj 4 Zetony POSUNUTI, 2 Ze-
tony ZPLOZENi a 2 Zetony POSILENI a sackem zatiese,
© umisti do své zésoby 9 Zetonii vylepseni.
@ Viechny zbyvajici bésy své barvy umistéte do své zasoby. V pri-
béhu hry je budete moci pfiddvat na mapu.
O Piiprava zavaiovacek
© Na odpovidajici pole na bodovaci desce umistéte 4 zavafo-
vacky pro kazdou z obou frakci. Na 2 protilehlych polich se
musi nachdzet vzdy stejny typ zavafovacek (schopnosti, ito-
ku, legendy, resp. divoteni). Zavafovacky otocte licem nahoru.
O Priprava stromu a bojisté
(@ V této hie se pro vyhodnocovani boji pouziva strom. Ve-
dle stromu umistéte bojisté tak, aby kostky vypadavaly ze
spodni Casti stromu pfimo na néj. Do diry na vrchu krabice
zasuiite nasypku.
@ Kaidy hrac zatind se 3 kostkami posileni své barvy na své
strané bojisté. Na bojisti umistujte kostky na Ctvercova pole.
@ Zbyvajici kostky polozte vedle bojisté roztfidéné podle bar-
vy na stranu pfislusného hrace.
O Urcete zatinajiciho hrace
« Zamichejte bonusové desticky otocené licem dol(. Kazdy hrac
odhali vzdy 1 bonusovou desticku a umisti ji na prdzdné pole nej-
vice vlevo mezi 2 zavafovatkami stejného typu na bodovaci desce.
V otdceni desticek se hraci stfidaji, dokud nejsou na bodovaci des-
ce umistény 4 desticky.

« Pokud hrd¢ odhali bonusovou desticku s Zetonem zatinajiciho
hrade, ziskd Zeton zainajiciho hrace (Zeton lucerny) a pokratuje
v umistovani desticek na prazdna pole mezi zavafovackami. Kaz-
dd bonusova destika, véetné desticky s lucernou, je polozena Ii-
cem nahoru mezi 2 zavafovacky. Vysledkem by mély byt 4 licem
nahoru otocené bonusové desticky (1 mezi kazdou sadou Zeton(
zavafovacek) a 1 hrdc vlastnici Zeton zacinajiciho hrace.

« Pokud nebyla odhalena bonusovd destitka s Zetonem zatinajiciho
hrace mezi prvnimi Ctyfmi, pokracujte ve stfidavém otdceni zby-
vajicich desticek, dokud neni tato desticka odhalena. Hra¢, ktery
ji otoi, ziska Zeton zatinajiciho hrale. Poté zamichejte viechny
bonusové desticky, které se nenachdzeji na bodovaci desce, a po-
loZte je licem dol(i do spolecné zasoby.

O Kotout bésii

Odted budete pouzivat IZice na kotoucich bésd. Ujistéte se, Ze obé
|Zice ukazuji na symbol 1 bésa. Viz popis kotouce bési na str. 22.

@ Ne vsichni obyvatelé a viechny budovy zaéinaji hru na mapé!

Umistéte po jednom obyvateli na kazdé pole krajiny na bodovaci
desce na strané Ochrancd a po jedné budové na kazdé pole kraji-
ny na strané Rodiny. Pfed zatdtkem hry pfesune kazdy hrd¢ - po-
tinaje hracem vlastnicim Zeton zatinajiciho hrace - 1 obyvatele
(resp. 1 budovu) protihrace z pole krajiny na bodovaci desce na
odpovidajici hex krajiny na mapé. Jakmile se na mapé nachazeji
1obyvatel a 1 budova, je tato ¢ast pfipravy hry dokoncena.

+ Rodina musi umistit 1 obyvatele na libovolny hex krajiny na
mapé (plané, baZina, mokfady nebo les). Hex krajiny, na ktery
obyvatele umistite, musi odpovidat poli krajiny na bodovaci
desce, z néhoZ byl obyvatel odstranén. Chcete-li napfiklad
umistit obyvatele protihrdce na hex lesa, musite pouZit obyva-
tele z pole lesa na bodovaci desce. Obyvatel nesmi byt umis-
tén na hex obsahujici jednotky, budovy ani jiné obyvatele.

« Ochrénci musi umistit 1 budovu na libovolny hex krajiny na
mapé (plané, bazina, mokfady nebo les). Hex krajiny, na ktery
budovu umistite, musi odpovidat poli krajiny na bodovaci des-
ce,znéhoz byla budova odstranéna. Chcete-li napfiklad umistit
budovu protihrdce na hex baZiny, musite pouZit budovu z pole
baZiny na bodovaci desce. Budova nesmi byt umisténa na hex
obsahujici jednotky, obyvatele ani jiné budovy.

Na zacitku kazdého nasledujiciho kola umisti kazdy hrac na

mapu vzdy 1 dalSiho obyvatele (resp. 1 budovu) protihrace. Tato

komponenta musi byt umisténa podle nasledujicich pravidel:

« Musi byt umisténa na hex krajiny odpovidajici poli krajiny na
bodovaci desce, z néhoz je odstranéna.

« Nesmi byt umisténa na hexy obsahujici jednotky, obyvatele
ani budovy.

« Pokud neni moZné obyvatele, resp. budovu umistit, protoZe se
na mapé nenachdzi Zddny povoleny hex, pfislusnd komponen-
ta neni v daném kole umisténa.

Pokud se na bodovaci desce nenachdzeji zadni obyvatelé ani Zad-
né budovy k umisténi, tuto fazi pfeskocte.
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Kotou( BESi

vvvvvv

symbol 1 bésa. UpIné prvni zabity bés vam stale pfinese 1 vitézny bod,
avsak poté musite IZici na kotouci bési ototit po sméru hodinovych
rucicek, aby ukazovala na 2 bésy. Nyni musite pro zisk dalSiho 1 vitéz-
ného bodu zabit 2 bésy! AZ zabijete pozadované 2 bésy, znovu otocte
|Zici - tentokrdt bude ukazovat na 3 bésy. Od této chvile musite pro
zisk 1 vitézného bodu zabit vzdy 3 bésy!

Kdykoli zabijete bésa, ktery vam nepfindsi vitézny bod, umistéte jej na
kotout bés( (tali). Bésy shromazdujte, dokud jejich pocet nedosahne
hranice nutné pro bodovani. Jakmile zabijete dostatek bésti, abyste
ziskali vitézny bod, vSechny bésy z kotouce odstraiite a vratte je do
zasoby svého protihrace.

Po zabiti 1 bésa jej hrd¢ vezme a umisti na talif, protoZe IZice na
kotouci bést ukazuje na 2 bésy.

V pozdéjsim tahu hrd¢ zatto¢i znovu a pfidd na svdj talif dalSiho
zabitého bésa. Na talifi se nyni nachdzeji 2 bési, takZe ziskd
1vitézny bod!

Nyni hrdc otoci Izici, aby ukazovala na 3 bésy - to je odted aZ do
konce hry novy pocet bés, které musi zabit, aby ziskal vitézny bod.
o

_———

TS T

BONUSOUE DESTICKY

Jakmile aktivujete zavafovacku, nad kterou se stdle nachdzi licem
nahoru otofend bonusovd desticka, miZete bonus této desticky
béhem svého tahu aktivovat, a to pfed akci zavafovacky, nebo po ni.
Po aktivaci bonusové desticky ji otocte licem dol(.

Poznamka: Pokud v jednom kole zaltocite podruhé, ziskate licem naho-
ru otocenou bonusovou desticku ndleZejici nové vybrané zavafovacce.

SEZNAM BONUSOVYCH DESTICEK:

Zeton zatinajiciho hrace: Ziskejte lucernu nebo si

udrZte jeji vlastnictvi:

« Jste-li zaCinajicim hraem a lucernu jiz vlastnite,
nemd tato destitka zadny ucinek (kromé toho, Ze
odepfete protihrdci moznost ji ziskat).

« Jsteli druhym hrdtem, okamZité si vezméte Zeton
lucerny. Pokud v aktudlnim kole stale zbyvaji néjaké
tahy k odehrani, jste okamZité znovu na tahu (tzn.
otoCite daldi zavafovatku dfive neZ vas protihrac).
V jednom kole vSak miZete stdle otocit pouze 3 zava-
fovacky (viz prehled faze 1 nastr. 6).

Diilezité: Zeton zatinajiciho hrace se stale pfedava na

konci kazdého kola.

Posunuti: 1 POSUNUTI. Neziskate Zeton schopnosti

POSUNUTI, ale prosté jen provedete 1 POSUNUTI.

Zplozeni: 1 ZPLOZENI. Neziskate Zeton schopnosti
ZPLOZENI, ale prosté jen provedete 1 ZPLOZENI.

Posileni: 1 POSILENI. Neziskate Zeton schopnosti
POSILENI, ale prosté jen provedete 1 POSILENI.

+1/-1 karta: Doberte si 1 kartu, poté vloZte 1 libovol-
nou kartu ze své ruky dospod svého balitku. Nemadte-li

F° vruce Zddnou kartu, tato destitka nemd zadny tcinek
~ | (bonusova destitka je v3ak pFesto ototena licem dol().

Divoceni: Vezméte si do své zdsoby 1 Zeton divoceni.
Tato destitka vam neumoZiiuje aktivovat vade Zetony
divoCeni. Pouze ziskdte do své zasoby 1 dalsi Zeton di-
voceni, cimZ se zvysuje pocet Zeton(, které budete moci
aktivovat akci zavafovacky divoceni (coz by mohla byt
i vaSe prdvé provadénd akce, pokud by byla bonusova
desticka pfifazena k pozici zavarovacky divoceni).

Presun legendy: Piesuiite svou legendu na libovolny
povoleny sousedni hex.




~ § Otocte lZici zpét: Svou lzici na kotou¢i bési ototte
01 pozici zpét (ze 3 na 2 bésy nebo ze 2 na 1 bésa). Po-
. kud Izice ukazuje na symbol 1 bésa, tato destitka nema
{ 7adny Geinek.
Dillezité: Nachdzi-li se na kotouci bésti dostate¢ny pocet
bésti, mlizete diky otoeni IZice opatnym smérem oka-
mZité ziskat 1 vitézny bod. Pokud napfiklad potfebujete
k zisku vitézného bodu 3 bésy a v okamZiku, kdy tuto
desticku aktivujete, se jiZ na kotouci nachdzeji 2 bési, oto-
Cenim Izice nazpdtek okamZité bodujete. Ziskate-li takto
vitézny bod, odstrafite z kotouce viechny bésy a ototte
IZici po sméru hodinovych rucicek (tzn. jako obvykle).

Aktivujte prvni svitek: Aktivujte 1. svitek své schopnosti
| legendy. V zavislosti na tom, s jakou stranou ukazatele
schopnosti legendy hrajete, to mlize znamenat, Ze
jako Ochrdnce umistite Zeton stezky, nebo pfitdhnete
obyvatele 0 1 hex blize ke své legendé, pfipadné jako
Rodina umistite boufi na svou libovolnou jednotku,
nebo na hex sousedici se svou legendou.

KONEC KOLA

Na konci kola preddvdte Zeton zatinajiciho hrace druhému hradi - a to
i v piipadé, Ze jste si od néj tento Zeton v prlibéhu tohoto kola vzali.

Poté, co oba hrdi aktivuji 3 zavafovacky, odstraiite v3echny licem dold
ototené bonusové desticky a na kazdou pozici na bodovaci desce na-
hodné poloZte novou bonusovou destitku. Pokud nebudete mit k dis-
pozici dostatek destitek, zamichejte dfive pouzité desticky a vytvorte
z nich novou zasobu. Na pozici pfidejte novou bonusovou desticku
i v pfipadé, Ze se na ni nachazi desticka z predchoziho kola (protoze
nikdo neaktivoval pfisluSnou schopnost). Hrdc, ktery tuto zavafovatku
aktivuje, dostane moznost aktivovat obé tyto bonusové desticky.

Na co v tieti kapitole nezapominat:

« Nezapomeiite umistovat obyvatele a budovy! Bonusové desticky
si ponechte vedle bodovaci desky na strané obyvatel a budov jako
pfipominku, Ze oboji umistujete na zacatku kazdého kola.

- Cim vice jednotek zabijete, tim méné ziskate vitéznych bodd,
takZe se patrné budete vice vénovat ovladnuti trni a svym cildim
(obyvatellim, resp. budovdm). Chcete se vice zaméfit na dtok, nebo
na obranu?

Vechny spoustéce konce hry a vitézné podminky jsou stejné jako

v prvni kapitole.

Gratulujeme! Pravé jste dokoncili tfeti
kapitolu. Jesté si ji parkrat zahrajte
a experimentuijte s tim, jak umistovat
obyvatele a budovy tak, abyste narusili
plany protihrace, kdy aktivovat bonusové
desticky a jakym zpiisobem ovliviiuje
kotouc bésii bodovani. AZ budete
piipraveni, piejdéte ke ctvrté kapitole.

Yol
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KAPITOLA 4
KAMI

Ve Ctvrté kapitole hraje jeden hra¢ za Kami a druhy hrat
za kteroukoli dostupnou legendu, at uz z Rodiny, nebo
z Ochrdncti. Legendy Rodiny a Ochranci maji pfistup
ke viem kartdm, Zeton(im, schopnostem atd., které byly
piedstaveny v predchozich kapitolach.

ays

Desky postav skretik(:
1x Klepar, 1x Ranaf, 1x Sprymaft

Ema ale nebyla jedinym ditétem nalezenym uvnitf vraZzedného stromu.
Té noci bylo nalezeno jesté jedno dité. Zatimco Emy se ujala laskava ro-
dina, kterd ji vychovalg, jeji dvojce Kami bylo odvezeno do velkomésta.
Tam z ni vychovali prohnanou a krutou divku. Do Harrow County se nyni
vratila v nadéji, Ze ukradne Eminu silu a vym{zZe si své pravoplatné po-
staveni. Ve snaze zmafit jeji Usili o ziskdni nadvlady vykdzali Ochrdnci
Kamiinu Zivotni esenci do staré hadrové panenky. Kami nyni hleda pa-
nenku po celém kraji. Nekloni se ani na stranu Ochrancd, ani na stranu
Rodiny a na cesté k dosazeni svych cild obé skupiny s potésenim znici.

Bési

17eton jedinetného
nadani legendy

1 ukazatel schopnosti
legendy Kami

1x Kami
1zavafovacka  1zavafovatka 1zavafovacka  1zavafovactka
schopnosti Kami  dtoku Kami  divoceni Kami  legendy Kami
‘ = :
B
15 fialovych '
kostek 1 plastovy stojdnek

1 tabulka akci Kami
12 karet skietik(




PRIPRAVA HRY

Pro Ochrance (resp. Rodinu) pfipravte hru podle postupu popsaného ve
treti kapitole a pfipojte k nému ndsledujici kroky pfipravy hry pro Kami:
@ Polozte piied sebe desku frakce Kami a jeji tabulku akei.

© Vytvoite balitek 12 Karet skietikii, zamichejte jej a doberte si
z néj 3 karty do ruky. Zbytek balitku poté polozte licem dolli do
své zasoby.

@ Vezméte si z krabice 2 Zetony schopnosti od kazdého typu
(2 POSUNUTI, 2 ZPLOZENi a 2 POSILENI) a ndhodné je po jednom
rozmistéte na prazdnd pole v Kamiing tabulce akci (vSechna pole
musi byt zaplnéna).

@ 7 krabice si vezméte 1 Zeton schopnosti POSUNUTI a polozte jej
vlevo od tabulky akci.

@ Vyberte si 1 desku postavy sketika a k ni odpovidajici Zeton
skietika. Ostatni Zetony skietik(i vratte do krabice. Pfi hie za
Kami ziskate k zetonu legendy Kami také Zeton legendy skfetika,
takZe budete ve he ovladat 2 Zetony legend!

© Informaci o tom, ktery Zeton piedstavuje skietika a kte-
ry Kami, drite pred protihraci v tajnosti! Pfi umistovani
a presunu Zetoni se ujistéte, Ze ilustrace Kami i skietika
je vzdy namifena smérem k vam a nikoli k vasim protihra-
¢lim, takZe jen vy budete védét, ktery Zeton je ktery.
@ Vedle své desky postavy skietika polozte Zeton jedinecného na-
dani legendy ﬁ

@ Pod desku postavy skietika umistéte ukazatel schopnosti legen-
dy Kami libovolnou stranou nahoru.
r ! ?a ! Pyt

@ Na jeden ze 3 prazdnych hexdi na okraji mapy v sousedstvi své-
ho domovského hexu umistéte Zeton sketika a na jiny z téchto
3 hex(i umistéte Zeton Kami.

© Na nésledujici hexy mohou byt libovolné rozmisténi 3 Kamiini l

bési:

@ vas domovsky hex,

© hex, na néms se nachazi Kami,

© hex, na ném? se nachazi vas sketik.

Jinymi slovy musite umistit celkem 3 bésy a kazdy z nich mlze
byt umistén na libovolny z vy3e uvedenych hexd.

@ V& protihrat vezme 3 Zetony panenek a tajné je po jednom
umisti otocené licem dold na 3 hexy na okraji mapy v sousedstvi
svého domovského hexu. Jeden z Zeton(i panenek je opravdovy
zeton panenky, ostatni dva (se symbolem lebky) jsou navnady.

© Poznamka: Vs protihra¢ se miize kdykoli podivat na libo-
volny Zeton panenky. Zda se jednd o opravdovou panenku
obsahujici vasi esenci ¢i nikoli, je tajemstvim pouze pro vds.
@ Podobné jako vy miize i vas protihra¢ rozmistit 3 své potatetni
bésy a svou legendu na libovolnou kombinaci:
© svého domovského hexu,
@ hext, na nichZ se nachdzeji Zetony panenek.

O Nabodovaci desku umistéte fialové zavaFovaéky Kami.

O Do své zasoby umistéte fialové kostky posileni, 3 z nich umistéte
na svou stranu bojisté.

@ Dalsi postup pripravy hry se Fidi kroky popsanymi v tfeti kapitole
(viz str. 19) za poutZiti vSech komponent, s nimiz jste se dosud se-
zndmili. Béhem pfipravy hry a hrani samotného méjte na paméti
nasledujici:

fungovani IZic na kotoutich bés,

Rodina: umistovani budov, Zetond vylepseni a bouff;

Ochrénci: umistovani obyvatel a Zetond stezek;

pouZivani bonusovych desticek (pfi urovani zatinajiciho
hrdce a v pribéhu hry),
Zetony schopnosti pfi pfipravé mapy.

© €600
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PRUBEH HRY
PRAVIDLA ZAKI.ADIIICH SCHOPNOSTI KAMI

- Zetony panenek mohou byt libovolnou jednotkou (at uz jednotkou
Kami, nebo jejiho protihrace) z hexu pfeneseny nebo na néj upus-
tény. V obou pfipadech se musi Zeton panenky a jednotka nachdzet
na stejném hexu.

Diilezité: Na 1 hexu se miize nachazet nejvyse 1 Zeton panenky.

« Pokud se na hexu s Zetonem panenky nachdzi jednotka, ktera je
pfesunuta protihracem, vlastnik této jednotky rozhodne, zda si Ze-
ton panenky jednotka vezme s sebou, nebo jej na hexu zanecha.

+ ZPLOZENi: Kami miZe provést ZPLOZENI na hexu, na némz se na-
chdzi libovolnd jeji legenda, nebo na svém domovském hexu.

« Fialovd jednotka (bés ani legenda) Kami se nesmi nachdzet na stejném
hexu jako obyvatel ani ¢ervend jednotka Ochranc( (resp. budova ani
modra jednotka Rodiny). Cervend (resp. modra) jednotka (bés ani le-
genda) se nesmi nachazet na stejném hexu jako fialova jednotka Kami.

ZAVAROVACKA SCHOPNOSTI KAML............

« Nejprve se rozhodnéte, ktery Fadek v tabulce akci bu-
dete aktivovat.

- Radek aktivujete Zetonem schopnosti, ktery se nachazi vlevo od
tabulky akci (na zatatku hry je to Zeton POSUNUTI). Jeho zafaze-
nim do vybraného fadku posunete ostatni Zetony ve stejném Fadku
0 1 pozici doprava. Nyni by se v tomto fadku mély nachdzet 3 Zeto-
ny: 2 Zetony schopnosti v tabulce akci, které budou v tomto tahu
aktivovdny, a 1 Zeton v Cerné oblasti, ktery aktivovan nebude.

« Hodnota kazdé ze 2 schopnosti, které aktivujete ve své tabulce
akci, odpovida ¢islu uvedenému nad Zetonem pfislu$né schopnosti
nejvice vpravo na vasi desce frakce. Kazdd schopnost musi byt pro-
vedena jako 1 akce (napi: 2 POSUNUTI musi byt provedena drive,
nez je provedeno POSILENI). Mezi témito samostatnymi akcemi
viak mlzete zahrdt kartu. Stejnou schopnost mizZete aktivovat
dvakrat, pokud se v fadku nachazeji 2 Zetony stejnych schopnosti.

- Zeton odsunuty do ¢erné oblasti v ni setrva aZ do dalsi aktivace
zavafovatky schopnosti (oznacuje aktivovany fadek), pfi niz je za-
fazen do aktivovaného fadku.

Kami zafadi Zeton POSUNUT/ do
prvniho fddku, ¢imZ posune Zetony
POSILENI a POSUNUTI doprava.

Ndsledné aktivuje POSUNUT/

a POSILEN/ (ignoruje druhy Zeton
POSUNUTI v Cerné oblasti v tabulce
akci vpravo). S ohledem na stav
Jeji desky frakce md k dispozici

2 POSUNUT/ a 2 POSILENI

ZAUAROVACKA LEGENDY KAMI ...............
SCHOPNOST LEGENDY KAMI

STRANA 1: Kami ovladd schopnost znovu zahrdt své karty. PFi aktivaci
mlZete zahrét 1,23 nebo b karty (podle toho, kolik vIastnite 2etonl‘.’|

STRANA 2: Prvni svitek vam pfi aktivaci zavafovatky legendy
umozifiuje umistit fialovou kostku posileni na kazdy fadek ve vasi
tabulce akci, vnémz se nenachdzi Zadny Zeton v Cerné oblasti (vpravo).
Takto budou umistény 2 az 3 kostky. Kostku je mozné pfidat, i kdyzZ
se v pfislusném fadku kostka jiz nachdzi. Az budete pfiSté aktivovat
zavafovacku schopnosti, presufite viechny kostky, které se nachazeji
v fadku, do néhoz Zeton schopnosti zafadite, na bojisté.
Po ziskdni dalSich Zetond schopnosti legendy (svitk() budete moci na-
vic: pfitdhnout Zeton panenky (spole¢né s jednotkou, kterd se nachdzi
na stejném hexu, bude-li jeji vlastnik souhlasit) o 1 hex blize ke Kami;
dobrat si 1 kartu; a nakonec vyménit umisténi Kami a jejiho skfetika.

JEDINECNA NADANI SKRETIK(

Kazdy skretik vladne jedine¢nym nadanim, které miZe byt aktivova-
no jednou za celou hru - poté je Zeton jedinecného naddni odstranén
ze hry. Pokud aktivujete zavafovacku legendy, nemusite jedinecné
nadani skietika aktivovat - je to vase volba.

Klepaf: Odhodte ﬁ, abyste zabili 1 bésa na
#  kazdém hexu, ktery sousedi s vaSim skietikem
" (za zabité bésy ziskdvdte vitézné body béZnym
zplisobem). Poté odstrafite svého skietika ze
hry a odhodte vSechny zahrané karty skietiku.

i Ranaf: Odhodte ﬁ, abyste pfesunulikazdou le-
¥ gendu (Kami, skfetika i legendy svych protihra-
J C0) aZ 0 2 hexy. Bési se timto nepfesouvaji. Po-
kud nepidtelska legenda nese Zeton panenky,
mliZe se protihra¢ rozhodnout, zda si jej vezme
s sebou.

y Sprymai: Odhodte ﬁ, abyste pfitahli 1 Zeton
" panenky z hexu sousediciho s vasim skietikem
na hex s timto skietikem.



HRANI KARET SKRETIK(i

Na zacatku hry ma Kami k dispozici 3 karty skretik(. Dalsi kartu ziska
vzdy, kdyZ zakryje ziskanym Zetonem schopnosti symbol karty na své
desce frakce.

« V kazdém svém tahu mlZete zahrat 1 kartu skietika. MiZete ji za-
hrat pred provedenim akce, nebo po ni, ale nikdy ne v jejim pribéhu.

- Utinek kazdé karty skfetika se vzdy vztahuje k vasemu Zetonu
skietika na mapé. Nékteré karty sketik(i vam umozni ZPLOZENI do
vzddlenosti 3 hex(i od vadeho skietika, zatimco jiné vdm umozni
presun nepfatelskych bésli do vzdalenosti 2 hex({ od vaSeho skie-
tika.

+ Vétsinou je ve vasem zdjmu tajit identitu Zeton( svych legend,
tj. neprozradit, kde se nachdzi Kami a kde skietik. Méli byste
proto vybirat takové hexy, které jsou platné pro oba Zetony
legend. Pokud napiiklad mdZete provést ZPLOZENI bésa do
vzddlenosti 3 hex(i od vaSeho skfetika, zfejmé budete tohoto
bésa chtit umistit do vzddlenosti 3 hext od ebou svych Zetond
legend. Tim pddem vds protivnik nepoznd, kterd z vasich legend
je skretik! Pokud vsak ZPLODITE bésa do vzddlenosti 3 hexi
pouze od 1 svého Zetonu legendy, ddvdte tim svému protihrdci
Jasné na védomi, kde je skietik a kde je Kami! Pfi hfe za Kami
budte s hranim karet opatrni!

« Karty skretikd jsou aktivovany, jakmile vstoupi do hry. Zahrané kar-
ty skietik{ z(istdvaji ve hie.

- Karty mlZete zahrat, pfestoze byl vas skietik predtim Gspésné napa-
den (a tudiz odhalen, viz nize).

NAPADEN{

Jakmile je poprvé Uspésné napadena nékterd z vasich legend, musite
odhalit jeji identitu. Tato legenda zlstane odhalena (na hexu ji
poloZte licem nahoru). Pokazdé, kdyZ je ispéSné napaden skfetik,
musite odhodit vSechny dosud zahrané karty skfetik(i. Pokazdé,
kdyZ je cilem Uspésného napadeni Kami, miZe vas protihrd¢ zaménit
identitu vSech Zeton( panenek na mapé, které se nenachdzeji na
hexech s vasimi jednotkami, a otoit je licem dold. Informace, zda
zetony zménily svoji polohu ¢i nikoli, je tajnd, pfi jejich pfemistovani
se proto divejte jinam.

Hexy, na nichZ se nachazely Zetony panenek pied jejich vyménov,
musi Zetony panenek obsahovat i po ni.

KdyZz Kami pfijela do Harrow County poprvé, chtéla se
s Emou spiatelit. Jeji pfatelstvi véak bylo zkaZené a jeji
sesterskd ldska se brzy zménila v Zarlivost a vztek. Kami
zkusila Emu zabit a pfevzit jeji misto. Nakonec v3ak byla

sama porazena a zahndna hluboko do ttrob zemé. AvSak
udrzet ¢arodéjnici na uzdé je obtizné. Kamiina Zivotni
esence nasla atoCisté ve staré hadrové panence. Diky
této panence si Kami sv(ij Zivot udrZela, byt na vlasku,
a mohla se tak vratit silnéjsi nez kdy dfiv.

UKLID

Seberete-li Zeton schopnosti legendy (papirovy svitek), umistéte jej -
stejné jako v pripadé Ochrancli a Rodiny - na prazdné pole nejvice
vlevo na svém ukazateli schopnosti legendy.

Kazdy jiny ziskany Zeton schopnosti (POSUNUTI, ZPLOZENI, POSILENI)
umistéte na prazdné pole nejvice vlevo v odpovidajicim fadku
schopnosti na své desce frakce.

Zeton panenky: Pokud se béhem (klidu nachazi kterakoli z vasich
legend (Kami nebo skfetik) na hexu s Zetonem panenky (nezapomeite,
ze na 1 hexu se mlize nachazet pouze 1 Zeton panenky), otocte jej
a zjistéte, co je zaC. Pokud se jednd o ndvnadu, odstrafite ji ze hry.
Pokud se jednd o opravdovou panenku s esenci Kami, ponechte
panenku licem nahoru, aby ji vdichni vidéli. Viechny jednotky
(s vyjimkou Kami) mohou tento Zeton v dalSich tazich prendset.
Nachdzi-li se Kami ve fazi tklidu na stejném hexu jako Zeton panenky
s jeji esenci, Kami Zeton sebere a ziskd 4 vitézné body.

KONEC HRY

Hra konci stejné jako v predchozich kapitoldch: Prvni hrag, ktery do-
sahne 7 vitéznych bod(, spusti konec hry. Poté dokoncete kolo. Zvitézi
hrd€ s vice vitéznymi body, v pfipadé remizy zvitézi hrac vlastnici Ze-
ton zatinajiciho hrace.
Na co ve ctvrté kapitole nezapominat:
Hrajete-li za Ochrdnce nebo za Rodinu, vase vitézné podminky se ne-
méni, oviem musite zabrdnit Kami v dosaZeni jejiho vitézstvi tim, Ze
ochranite opravdovou panenku!
Gratulujeme! Dokondili jste ctvrtou kapitolu
a nyni miiZete ve 2 hracich hrat za jakoukoli ze
3 frakci. Pokud mate mezi sebou tretiho hrace,
ktery jiz temna zakouti Pochmurného kraje zna,
miiZete piejit k paté kapitole.




KAPITOLA 5

HRA 3 HRAC{. HESTER

Chcete si hru zahrat ve 3 hracich? Treti hrac bude hrat
za Hester. Pro upfesnéni, Hester musi byt vzdy tfetim
hracem, nemiZete za ni hrat ve hie 2 hraci (pokud ne-
hrajete s rozsifenim Rise vil).

Hester se snazi vratit mezi Zivé. Jakmile se ji to podafi,
pokusi se pozfit ostatni legendy, aby ziskala jejich silu.
DokdZe-li pozfit dostatetny poCet legend, ziskd zpét
v3echny své schopnosti a zvitézi!

Pfedtim, nez se pustite do hry pro 3 hrdce,
je dllezité, aby méli vsichni hraci zkusenost

s hrou pro 2 hrdce. Zejména hra¢ za Hester
by mél dobie védét, jak funguji ostatni frakce
a teho se kazdd z nich snazi dosdhnout.

HERNT KOMPONENTY PAT

1 deska frakce Hester
\ v 3 .
* 12 Zeton(i plamend
(
\ 8 had

13 karet Hester

& 3 hnédé kofeny ‘
h 3 erné kofeny

Spor o srdce a dusi Harrow County zacal kvili ¢arodéjnici - Hester
Beckové. KdyZ se v Harrow County objevila Hester poprvé, nebyla vitdna.
Méla velkou Carovnou moc, ale lidé jeji laskavost odmitali. KdyZ nabidla,
Ze uzdravi nemocné, couvli pied jejim dotekem. KdyZ jim kdzala, odmitali
poslouchat.

Zpotatku se obyvatellim kraje snazila vnutit svou villi. Pfivolala hady, ktefi
vklouzli do utrob téch, kdo se ji postavili. Hadi ovladli mysl svych obéti
a proménili je v Hestefiny loutky.

Hady vyhnala lidovd magie, ale ani ta nedokdzala zastavit zvracené
choutky Hester.

Carodéjnice se uchylila do lest, kde chtéla prozit zbytek svého Zivota. Aby
tam méla spolecnost, pfivoldvala z temnych zakouti bésy. Ale pfestoZe ji
tito duchové a skfitci uctivali a chranili, citila se osaméld. A tak si zatala
vytvdfet své vlastni nasledovniky. Z bahna uhnétla muze a Zeny - kazdy
z nich vypadal stejné lidsky jako ti, ktefi ji zatratili. Poslala je mezi ostatni
Svobodnd viile v3ak tyto ovce proménila ve viky. Nakonec se sami obratili
proti Hester a pomohli lidem z Harrow County ¢arodéjnici zabit.

Lidmi obdvand a vlastnimi pfibuznymi nendvidénd ceka Hester i po své
smrti na den svého ndvratu. Jeji zhoubnd moc se 3ifi krajem jako kofeny
stromu viselc(i. AZ povstane, vysle své hady do celého svéta. Vzkfisi nové
bésy, ktefi poslouzi jejim rozmar(im. Bude hodovat na télech ostatnich,
a tim si pfivlastni jejich silu.

Bude znovu vladnout jako bohyné.
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1pfehledovd karta ~ 1Zeton Hester 1 plastovy stojdnek

6 hnédych kostek 1 6Zlutych kostek
krajin o krajin
6 modrozelenych 6 zelenych

kostek krajin kostek krajin




PRIPRAUA HRY PRO HESTER

@ Desku frakce Hester polozte pred sebe licem nahoru. Hester by

mezi protihraci frakci Rodiny a Ochrdnc(i (pfip. Kami) méla zauji-
mat takovou pozici, aby jedna strana jeji desky frakce ukazovala
k jednomu z téchto protihracd a druhd strana k druhému.

@ Nasvou desku frakce umistéte 6 Zetonii plamenii na 3 pole
ohiidi (2 zetony plamen(i na kazdé pole).

@ Vlevo od své desky frakce poloZte 1 Zeton plamene.

© Zbyvajici zetony plamenii polozte pobliz své desky frakce
(nejlépe na pravou stranu) do své zdsoby tak, aby nedoslo
k zdméné s Zetonem plamene vlevo.

@ Do své zasoby umistéte viech 6 Zetonii koFeni.

O Zzamichejte balicek karet Hester a doberte si z néj 4 karty.

@ Do své zdsoby umistéte viechny hady.

@ Do spoletné zasoby umistéte viechny kostky krajin (po 6 kost-

kdch od kazdého typu - hnédé, zelené, Zluté a modrozelené) .

@ Vkazdém kole je Hester na tahu vidy jako posledni.

PODROBNOSTI TAHU HESTER

V tahu Hester provedte ndsledujici:
@ Umistéte 2 kofeny

Na mapu umistéte 2 Zetony kofend. V kazdém tahu si vyberte
1sadu kofen( (bud hnédé, nebo terné koreny), kterd se nenachd-
zi na mapé.

Pro svij tiplné prvni kofen ve hfe si vyberte 1 hex na okraji mapy.
Na tento hex umistéte Zeton kofenu tak, aby se svou jednou ¢asti
dotykal oblasti mimo mapu a svou druhou ¢dsti hexu na mapé
(s vBtvicim se kofenem sméfujicim do mapy).

© Pravidla pro umistovani kofenii

© Novy kofen umistéte vzdy na 2 sousedni hexy soutasné tak,
aby ,rostl“ z hexu, na ktery vstupuje jiny kofen, a svymi
vyrlstky sméfoval k novému hexu.

@ Kofen nemize sméfovat zpét mimo mapu.

© Kofen nemiize sméfovat zpét na hex s kofenem, ktery byl
umistén v tomto nebo v pfedchozim tahu.

O odstraiite predchozi koFeny: Jakmile umistite 2 kofeny, odstrafi-

te z mapy viechny kofeny, které na ni byly umistény v pfedcho-
zim tahu (tzn. maji jinou barvu).

QO Ziskejte kostky krajin: Za kaZdy hex, jehoZ se v tomto tahu do-

tykd Zeton kofenu, ziskejte kostku krajiny, jejiz barva odpovida
barvé tohoto hexu, a umistéte ji na bojisté do jeho prostfedni ¢as-
ti ur¢ené pro Hester a jeji kostky krajin. To znamend, Ze ve svém
prvnim tahu ziskdte az 2 kostky krajin a v kazdém dal3im tahu
ziskdte az 3 kostky krajin.

@ Umistite-li Zeton kofenu na
« baZinu - ziskate hnédou kostku krajiny,
+ les - ziskate zelenou kostku krajiny,
« plané - ziskate Zlutou kostku krajiny,
« mokfady - ziskate modrozelenou kostku krajiny,
« horu - neziskate nic,
« trni - neziskdte nic.

Poznamka: PoCet kostek krajin je omezeny, tzn. pokud ne-
jsou dostupné kostky krajin urcité barvy ve spoletné zdso-
bé, kostky této barvy neziskate.

@ Pokud umistite kofen na hex obsahuijici ohefi, polozte na
tento hex dalsi Zeton plamene ze své zdsoby (vZdy, kdyz ko-
fen ,doroste“ na hex s ohném, zvySuje se tim obrana hexu,
pro vice podrobnosti viz str. 34).

Hester umisti 2 cerné kofeny,
které se dotykaji hnédého, Zlu-
tého a modrozeleného hexu.
Ndsledné odstrani hnédé koreny
umisténé v pfedchozim tahu. Za
umisténé kofeny ziskd hnédou,
Zutou a modrozelenou kostku.
Tyto kostky umisti na bojisté.
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AKCE

Pocet akci, které mate ve svém tahu k dispozici, se rovna poctu zeton(
plamen( vlevo od vasi desky frakce. Na zatdtku hry mate k dispozici
1 akci, jak je naznateno 1 Zetonem plamene vlevo od desky frakce
Hester. Za kazdy ohefi, ktery vytvofite, ziskdte 1 dal3i akci.

Chcete-li provést akci, vezméte Zeton plamene leZici vlevo od vasi
desky frakce (nikoli ze své desky frakce), a zakryjte jim akci, kterou
si pfejete aktivovat.

Kazda z nasleduijicich innosti stoji 1 akci:

« Zahrajte 1 kartu (nejvy3e jednou za tah).

« Umistéte 1 dalsi kofen a ziskejte 1 dalSi kostku (nejvyse jednou za tah).

- Provedte 1 ZPLOZENI bésa (nejvy3e jednou za tah).

- Presuiite nakazeného bésa a/nebo Hester (provedte az tolikrat, ko-
likrat si mtizete dovolit).

« Aktivujte strom a provedte 1 nebo obé ndsledujici akce (tyto 2 akce
smite provést aZ na konci svého tahu, po aktivaci stromu):

> NakaZeni bésil (provedte a7 tolikrat, kolikrat si mizZete dovolit).
> Pfivolani Hester!

Volna akce:
Aktivujte libovolnou kartu, kterd je pfed vami vyloZena licem nahoru.
Karty mohou byt aktivovdny pfed aktivaci stromu nebo po ni.

POPIS JEDNOTLIVYCH AKCi:

« Zahrajte 1 kartu (nejvyse jednou za tah): Chcete-li zahrat
kartu, vylozte ji z ruky licem nahoru nad svou desku frak-
ce. Pokud jsou jiz nad vasi deskou frakce vyloZeny 3 karty, musite
noveé zahranou kartou 1z nich zakryt. V jeden okamzik mlzete tedy
mit aktivni nejvy3e 3 karty. Pravé zahranou kartu mlzZete aktivovat
kdykoli ve svém tahu.

« Umistéte 1 dalSi kofen a ziskejte 1 dalSi kostku & 0 ‘«,,
(nejvyse jednou za tah): Umistéte jesté 1 kofen °
stejné barvy jako ostatni 2 kofeny umisténé v tomto tahu, a to za
dodrZeni vsech ostatnich pravidel pro umistovani kofendi. Poté zis-
kejte 1 kostku krajiny odpovidajici pravé pfipojenému hexu krajiny.
Vzhledem k tomu, Ze kofeny umisténé v pfedchozim tahu jiz byly
odstranény, m{Zete se timto tfetim kofenem vrdtit na hex z pfed-
choziho tahu, pokud chcete.

Hester pfidd 1 dalsi kofen a ziskd
za to 1 Zlutou kostku navic.

- Proved'te 1 ZPLOZENi bésa (nejvySe jednou za tah):

Vyberte frakci, pro kterou Hester stvofi bésa. ZPLOZENI O%D*
mUZete provést nadomovském hexu této frakce nebo na hexu krajiny
s jeji legendou a musite na to spotfebovat kostku krajiny odpovidajici
vybranému hexu krajiny. Tento novy bés pfichdzi do hry nenakazeny
a Hester jej nem(iZe ovladat, dokud neni nakazen. Pokud se legenda
nachdzi na trni nebo na hofe, nemdzZete na takovém hexu ZPLOZENI
provést. Ackoli se toto pocindni nemusi zdat pfilis rozumné, obcas se
vyCerpd zdsoba bés(, které je moZné nakazit - a tak si musite ZPLODIT
bésa sami!

Hrd¢ za Hester miZe spotfebovat modrozelenou kostku krajiny,
aby proved| ZPLOZENI na hexu s Emou, nebo Zlutou kostku, aby
proved| ZPLOZEN/ na domovském hexu Ochrancd.

- Pesuiite nakaZeného bésa a/nebo Hester (provedte ai tolikrt,

kolikrat si miizete dovolit): Hester jednou ze svych pozdéjsich akci
(viz str. 34) Sifi mezi bésy ndkazu. Nakazené bésy mlizete presouvat
po mapé. Jakmile se na mapé objevi Hester, miZete presouvat i ji.
Akci pfesunu miiZete provést pouze jednou za tah, avSak miZete pfi
ni spotfebovat libovolny poCet kostek krajin z bojisté, a v ramci téze
akce tak provést vice presund.

+ Pro pfesun nakazeného bésa na sousedni hex .
spotfebuijte 1 kostku krajiny, jejiz barva odpovidd ‘ ° @"
hexu krajiny, na ktery se bés pfesouvd.

+ Za2 libovolné kostky krajin pfesuiite nakazené- @ @'O

ho bésa na libovolny sousedni hex (v¢etné trni
nebo hory).

¢ Pro pfesun Hester na sousedni hex

spotfebujte 2 kostky krajin, jejichz barva *:

odpovidd hexu krajiny, na ktery se Hester
piesouvd.

+ Za3libovolné kostky krajin pfesuiite Hester . @y
na sousedni trni nebo horu. % ’ “

+ Hester mlZze byt pfesunuta na libovelny sousedni hex (v¢etné
hexu s nepiatelskymi jednotkami).

+ Boufe nemaji na presun nakazenych bési ani Hester vliv.




+ NakaZeného bésa nemiZete pfesunout na hex s nenakazenymi @ Odstraiite oba nakaZené bésy a umistéte je na libovolné

nepfatelskymi bésy, ale miiZete jej pfesunout na hex s nenakaze- prazdné pole na své desce frakce, na néz byste normalné
nymi bésy stejné barvy. Napr: nakaZeného ¢erveného bésa miize- poloZili Zetony, které jste pozfeli svym protihra¢im (vice viz
te pesunout na hex s 1-3 nenakazenymi cervenymi jednotkami, str. 35). Vytvafeni ohiii vam pomiize pfibliZit se k vitézstvi!
ale nemilZete jej presunout na hex s nenakazenymi modrymi ani © Ostatni komponenty, které se nachdzeji na hexu s ohném
fialovymi jednotkami. (napt: dal3i nakazené bésy, Zetony stezek, Zetony panenek,
+ NakaZeného bésa nesmite pfesunout na hex, na némz se nachd- Zetony schopnosti nebo Zetony jedine¢nych nadani legend),
zi obyvatel, resp. budova nepfatelské frakce (tzn. neshodujici se odstr¢te na libovolné povolené sousedni hexy. Zetony boufi
barvou). takto odstrteny byt nemohou. Kazdy Zeton nebo bés miize

byt odstrcen na jiny sousedni hex.

O v tomto a v kazdém nasledujicim tahu okamyité ziskdva-
te 1 dalsi akci! Vezméte si 1 Zeton plamene ze své zdsoby
a umistéte jej vlevo od své desky frakce. Pocet akci, které
mate k dispozici, se nikdy nesnizi, ale vytvafenim dalich
ohiidl jej mliZete dale navysit!

Hrd( za Hester miiZe tohoto nakaZeného Cerveného bésa
pfesunout na Zluty, modrozeleny nebo zeleny hex spotiebo-
vdnim Zluté, modrozelené nebo zelené kostky krajiny. MiiZe
jej presunout na horu za 2 libovolné kostky krajin. NemiiZe

Jej pfesunout na hex s Zetonem plamene (viz ddle) ani na hex
s nenakaZzenym bésem druhé (nepidtelské) frakce.

' ' . Hrd( za Hester pfesune nakazeného bésa na hex s nakaZe-
Votich Rodiny bylo nejvétsim zloCinem Hester, Ze ze sebe pro nym bésem druhé frakce.

bésy a lidi kraje udélala bohyni. Nic si nepfala vic nez byt mi-
lovana a v ocich téch, kdo ji uctivali, vidéla ndklonnost. Z ticty

svych ndsledovniki Cerpala silu a energii. KdyZ nade3la ma-
gickd noc, tancili a zpivali kolem velkych ohfil a Hestefina
vlastni krev viela vzruSenim.

« Vytvoite oheii (nejedna se o akci, pouze o diisledek &

piesunu nakaZenych bési): Za normdlnich okolnosti @
se na 1 hexu nemohou ve stejnou chvili vyskytovat
jednotky riiznych hracd, ale Hester dokdZe toto spofddané chovani
bésil zménit tim, Ze je nakazi!
Podafi-li se vam pfesunout nakazeného bésa jedné frakce na
hex s nakazenym bésem druhé frakce, vytvofite ohefi! Stdle v3ak
nem(Zete pfesunoutnakazené bésy jedné frakce nahexslibovolnym
poctem nenakaZenych bésil druhé frakce - nakaZeného bésa
mZete pfesunout na sousedni hex s nepfdtelskymi jednotkami,
pouze pokud jsou viechny jednotky na tomto hexu nakazené.

© Jakmile vytvofite ohen, vezméte dvojici Zetond plamenl
nejvice vlevo na své desce frakce a oba je umistéte na hex
ke dvéma nakazenym, vzajemné znepfdtelenym bésim.
Pokud se na vasi desce frakce zadné Zetony plamend
nenachdzeji, nem{zete vytvaret zadné dalsi ohné.

0ba nakaZeni bési jsou odstranéni a na stejny hex jsou
umistény 2 Zetony plamenti (z desky frakce Hester nejvice
vlevo). Zeton schopnosti je hrdcem za Hester odstrcen na
sousedni hex.
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Umistéte oba nakaZené bésy spole¢né na 1 Ctvercové pole na
Jjedné strané desky Hester podle své volby. Tito bési pomdhaji
Hester spinit vitézné podminky. Ziskdte také 1 dalsi Zeton
plamene, tedy akci, kterou miZete okamZité provést.

+ Utinek ohné
Na hex obsahujici alespofi 1 Zeton plamene nemdiZe byt umisté-
na ani na néj nem(iZe vstoupit Zadnd jednotka s vyjimkou samot-
né Hester. Pro pfipomenuti: proroste-li kofen na hex obsahujici
alespofi 1 Zeton plamene, pfidejte na tento hex 1 dalSi Zeton pla-
mene ze své zasoby.
«+ Jak mohou ostatni hraci oheii odstranit?
Oba vasi protihrati mohou na ohefi zadto(it: @ (g)
> Hex, na némz se pfi Gtoku nachazi vice jednotek, ziskd 1 kostku
presily. Kazdy Zeton plamene se pocitad jako 1 jednotka. Pokud se
na hexu ohné nachazi Hester, hodnota obrany se zvysi o 3 jed-
notky (Hester mad hodnotu 3 jednotek). Ziska-li Hester kostku

presily (protoZe md vice jednotek neZ dtocnik), barva kostky od-
povida hexu krajiny, na némz se nachdzi napadeny ohefi.

> Aktivujte strom (vhodte do néj vSechny kostky posileni a kra-
jin). Vypadne-li ttocnikovi ze stromu alespofi tolik kostek jako
Hester, Utok je UspéSny a tocnik miZe spotfebovat libovolny
pocet svych kostek. Za kazdou spotfebovanou kostku odstrani
17Zeton plamene z napadeného hexu. Pokud uZ se na hexu Zad-
ny Zeton plamene nenachdzi, ohel je uhasen a dtocici hrac zis-
kd 1 vitézny bod. V pfipadé uhaSeni ohné jsou na prazdné pole
ohné nejvice vpravo na desce frakce Hester umistény 2 Zetony
plamend ze zdsoby. Pokud se na hexu obrdnce nachdzi Hester
a Utocnik ma k dispozici dostatek kostek, aby pokracoval v (to-
ku, mlZe poté napadnout i Hester (viz str. 35).

Nezapomefite: Ohefi m{iZze byt ,Ziveny“ vice Zetony plament, po-

kud na pfisluSny hex umistite kofeny.

AKCE NA KONCI TAHU HESTER

Existuji dalsi 2 akce, které mliZzete za Hester provést, ale obé tyto
akce musi byt provedeny jako posledni akce vaSeho tahu. Proto se
ujistéte, Ze jste provedli vsechny zamyslené akce uvedené vy3e, nez
se presunete k témto zdvéretnym dvéma: nakazit bésa nebo pfivolat
Hester miiZete pouze tehdy, pokud aktivujete strom (neaktivujete-li
kartu, kterd fika néco jiného, napf. Na chvilku to zaboli).

F
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Aktivujte strom: Vezméte viechny kostky z bojisté (kostky posileni
svych protihracli a své kostky krajin) a vhodte je do stromu. VSechny
kostky krajin, které vypadnou ze stromu, m(iZe nyni Hester spotfebo-
vat.

- NakaZeni bést

Chcete-li provést tuto akci, umistéte
Zeton plamene na pole ,Nakazeni
bési“ na své desce frakce. Tuto akci
m(iZete ve svém tahu provést pouze
jednou, ale pokazdé mizZete touto
akci nakazit vice bésd. Abyste naka-
zili bésa, spotfebujte 1 kostku kra-
jiny odpovidajici hexu krajiny (pfip.
3 kostky krajin libovelné barvy), na
némZ se nachdzi Zeton kofenu a za-
rovei nenakazeny bés. Ze své zdsoby
vezméte hada a vsuiite jej do bésova
ucha. Odted je bés nakazeny!

Na kazdém hexu s Zetonem kofenu
miiZete nakazit pouze 1 bésa (pfip.
legendu). Na hexu musi byt nejprve
nakazeni vsichni bési, az poté miize
byt nakaZzena legenda.

Ma-li byt nakazena legenda, Hester
namisto ni nakazi libovolného bésa
stejné frakce na mapé. Legenda
mlze byt v rdmci této akce cilem
nakaZeni pouze jednou.
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+ Co mohou s nakazenymi bésy délat ostatni hraci?
Hra¢ hrajici proti Hester mliZe své nakazené bésy ve svém tahu
pfesouvat, jako by to byli normalni bési. Se svymi nakazenymi
bésy miiZe také Gtocit. MZe s nimi dokonce sbirat Zetony schop-
nosti z mapy. V podstaté se v jeho tahu chovaji stejné jako jeho
ostatni (nenakazeni) bési. Oviem jakmile je na tahu Hester, m{ze
s nimi pohybovat také ona, jak je popsano na str. 32.

+ Napadeni nakazenych bésii
Nakazené bésy je mozné napadnout. Je-li nakaZeny bés na hexu
osamoceny, Utok probéhne podle béZnych pravidel pro tok (viz
str. 9). Nachdzi-li se nakazeny bés na hexu spoletné s jinou jed-
notkou, nakazeni bési budou vZdy napadeni jako posledni.

Pokud je napadena legenda, Utocici hra¢ miZe zabit libovolného
bésa na mapé jako obvykle. Nachazi-li se v3ak na stejném hexu
jak nakaZeny, tak nenakazeny bés, musi byt nenakazeny bés za-
bit jako prvni.

Piivolani Hester!
Chcete-li provést tuto akci, umistéte Zeton plamene na svou desku
frakce na pole ,Pfivoldni Hester”. Hester potiebuje, aby ze stromu
vypadlo urtité mnoZstvi kostek krajin stejné barvy - tato
barva musi odpovidat hexu krajiny, na némz se nachdzi né-

ktery z jejich ohiidl. Nejsou-li na mapé umistény Zadné ohné,

Hester nem(ize byt pfivedena zpét k Zivotu. Jakmile je na




mapé vytvoren prvni ohef, k provedeni této akce je zapotfebi 3 kostek
krajin stejné barvy. S kazdym dalSim ohném na mapé, se potfebny po-
Cet kostek krajin sniZi o 1.

K pfivolani Hester musite spotfebovat pozadovany pocet kostek krajin
stejné barvy odpovidajich jednomu z hex( krajin, na némz se nachdzi
Zeton(y) plamene. Na tento hex poté umistéte Hester.

+ Jak si mohou ostatni hraci s Hester poradit?

Mohou na Hester zautocit. Hester ma pfi napadeni hodnotu 3 jed-
notek. Pokud ziska kostku pfesily (za vice jednotek na hexu), ziskd
kostku krajiny odpovidajici hexu krajiny, na némz je napadena.
Nachdzi-li se Hester na hexu spolecné se zetony plament, jeji ,0b-
rannd“ hodnota je zvy3ena o pocet téchto Zeton(. Pfi dtoku na hex
s Hester musi byt nejprve napadeny a odstranény viechny Zetony
plamend a az poté (pokud jsou splnény podminky pro pokracovani
v (toku) Ize napadnout samotnou Hester.

Pokud je Hester iispé3né napadena, je zabita, odstranéna z mapy
a (tocici hra¢ m{zZe otocit IZici na svém kotouci bésd na symbol
1 bésa (polatetni nastaveni). Hrdci za zabiti Hester neziskdvaji
zadné vitézné body (dostdvaji vitézné body pouze za uhaseni
ohné). Hester poté mlize znovu usilovat o svij ndvrat mezi Zivé,
jak je popsdno vyse.

VOLNA AKCE

« Aktivace karet: Kdykoli béhem svého tahu po kroku ziskani kostek
ze svych kofen(i (krok D, viz str. 30) m(izete aktivovat kazdou ze svych
aktivnich (tj. licem nahoru vylozenych) karet. Za tuto akci neplatite
Zetonem plamene! Jakmile je karta aktivovdna, posuiite ji mirné
dopfedu, abyste naznatili, Ze byla pouzita. Kazdou kartu mizete
aktivovat jednou za tah, a to pfed aktivaci stromu nebo po ni.

Kdysi ddvno, v zachvévu kruté brutality, Hester po-
zfela maso své milované sestry Amarylis. Pfivlast-
nila si tak jeji magické schopnosti. Zarovef v sobé

probudila stradlivy hlad. Nyni touZi hodovat na
kiZi, krvi, mase a kostech dalSich silnych stvofeni,
aby mohla pohltit jejich podstatu a stat se mocnéjsi.

UKLID

Jakmile provedete vsechny své akce, provedte (klid vyhodnocenim

nasledujicich krokd:

« Hester chce pozfit ostatni legendy a tim ziskat jejich silu. Pokud
se pri Uklidu nachdzi Hester na stejném hexu jako legenda, miize
poziit libovolny Zeton schopnosti (vCetné Zetonu schopnosti
legendy) nebo Zeton divoceni patfici frakci této legendy. Pozfeny
Zeton umistéte na Ctvercové pole na té strané své desky frakce,
kterd je blize tomuto protihraci. Pozfete-li Zeton legendy Rodiny,
miiZete si vyzadat konkrétni Zeton schopnosti z jejiho sacku nebo si
vzit Zeton z jeji desky frakce, ale nem{zete si vzit vylepseny Zeton.
Nezapominejte, Ze legendou je i skietik - Hester se jej miiZe pokusit
pozfit (ale bez Uspéchu, viz popis interakce s Kami nize).

+ Po hostiné musi byt Hester odstranéna z mapy, tzn. pfedtim, nez
se opét pokusi nékoho pozfit, musi byt znovu pfivedena k Zivotu.

« Vdechny zbyvajici kostky krajin umistéte do prostiedni ¢asti bojiste,
kazdou na jedno z 6 poli. Mezi jednotlivymi tahy si Hester nesmi
ponechat vice neZ 6 kostek. Jakékoli kostky navic odstraiite (vybere
je Hester).

« Odstrafite Zetony plamen(i pouZité k oznaceni provedenych akci ze
své desky frakce and poloZte je vlevo od své desky frakce.

INTERAKCE S HESTER

Ndsledujici pravidla popisuji, jak se navzdjem ovliviiuji Hester a jeji

protihraci:

@ )akmile jiny hra¢ (ne hrdc za Hester) aktivuje strom, vhodi do néj
vdechny kostky posileni a vdechny kostky krajin.

@ Pokud si hrac, ktery dosud nevlastni zeton zatinajiciho hrace, vez-
me bonusovou destitku zainajiciho hrale, neziska tim 2 po sobé
jdouci tahy jako ve hfe 2 hra¢li. Namisto toho si vezme Zeton zati-
najiciho hrace, dokonci svj tah, nasledné sv(ij tah provede Hester
a po ni se na tah opét dostane hrac s zetonem zatinajiciho hrace.

HESTER A OCHRANCI

Ndsledujici pravidla popisuji nékteré vyjimky v interakcich Hester

a Ochrancd:

@ Propresun (Hester i nakazenych bés) na sousedni hex s zetonem
stezky spotiebuje Hester 0 1 kostku krajiny méné.

@ Nachazi-li se nadomovském hexu Ochranci oheri, Ochranci nemo-
hou zachranit Zadného obyvatele ani nemohou na tomto domov-
ském hexu provést ZPLOZENI, dokud neni tento oheii uhasen.

© Kofeny mohou byt umistény na hexy s obyvateli, které to nijak ne-
ovlivni.
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HESTER A RODINA

Nasledujici pravidla popisuji nékteré vyjimky v interakcich Hester

a Rodiny:

@ Na pohyb Hester a umistovani kofendi nemaji vliv boufe.

© Nachazi-li se na domovském hexu Rodiny ohefi a zarovefi se na
tomto hexu dosud nenachdzi boufe, Rodina nemize s vyuZitim
tohoto hexu znicit Zadnou budovu ani na ném nemdize provést
ZPLOZENI, dokud neni tento ohefi uhasen.

© Kofeny mohou byt umistény na hexy s budovami, které to nijak
neovlivni.

HESTER A KAMI

Ndsledujici pravidla popisuji nékteré vyjimky v interakcich Hester

a Kami:

@ NakaZeny bés mize prenaset Zeton panenky. Piesune-li se naka-
zeny bés na hex s nenakazenym bésem a Zetonem panenky, naka-
zeny bés miize Zeton panenky sebrat a pokracovat v pohybu.

@ Pokud Hester pfesouvd nakazeného bésa z hexu s Zetonem pa-
nenky, Hester rozhodne, zda tento bés Zeton panenky vezme s
sebou €i nikoli.

©® Kofeny mohou byt umistény na hexy s Zetony panenek, které to
nijak neovlivni.

@ Hester milZe poziit pouze Kami, ne skietika! Proto by mél hra¢ za
Hester ddvat v Kamiinych tazich dobry pozor, aby spravné urtil,
kterd legenda je ve skuteCnosti Kami! Po pokusu o pozfeni skreti-
ka Hester neziska zadny Zeton, avsak zlistava na mapé.

@ Pokusi-li se Hester pozfit skfetika, jsou stejné jako pfi jeho Uspés-
ném napadeni odhozeny v3echny dosud zahrané karty skfetik(
a je odhalena jeho identita. Hester neziskd Zadny Zeton, avsak
zlistdva na mapé.

KONEC HRY

Pokud Hester zaplni Zetony nebo nakazenymi bésy vech 6 Ctvercovych
poli na své desce frakce, ziskd zpét veskerou svou silu a okamzité zvitézi
(bez ohledu na to, zda jiZz konec hry spustil nékdo jiny). Pokud spusti
konec hry nékdo jiny a Hester se do konce kola nestihne plné vratit
zpét mezi Zivé (tj. zaplnit vSech 6 Ctvercovych poli na své desce), zvitézi
hrac s nejvy3sim pottem vitéznych bodi (remizu stle rozhoduje hrat
vlastnici Zeton zatinajiciho hrace). Pokud Hester zvitézi splnénim vyse
uvedené podminky, nemusi se zarovefi pravé nachdzet na mapé.

SOLOUA HRA

Ve hie jednoho hrale budete hrat za Hester a usilovat o jeji pfivedeni
zpét k Zivotu s veSkerou jeji silou. Budete hrat podle stejnych pravidel,
kterymi se Hester fidi ve he 3 hrdc(, jednd se tedy o skvély zplisob, jak
si hru za Hester pfed hrou vice hrali natrénovat. Nejprve se musite
seznamit s pravidly hry za Hester, pfectéte si proto patou kapitolu.

DODATECNE POTREBNE KOMPONENTY:

1 piehledovad karta

PRIPRAVA HRY

« Po vybéru trovné obtiznosti (viz niZe) vyhledejte karty taktik, vy-
lepSeni a skietik(i a zamichejte je zvlast podle typu do 3 oddélenych
balitk(i otocenych licem dold. Toto jsou vase karty solové hry.

« 0Obé frakce, Rodina a Ochrdnci, zatinaji kazdd se 3 kostkami umisté-
nymi na bojisti jako obvykle.

« Vyberte 1Zeton legendy Ochrdnce a 1 Zeton legendy Rodiny a umis-
téte je na jejich domovskeé hexy spolecné s jejich 3 bésy.

- Cast bodovaci desky bez bodovacich ¢iselniki otocte stranou s rezi-
mem s6lové hry (tj. se zmen3enou verzi mapy) nahoru. Toto je vase
deska sélové hry.

VYBERTE SI UROVEN OBTIZNOSTI

Pokud se jednd o vasi prvni partii, zvolte si Grovefi 1.

Z kazdého ze 3 oddélenych balicki (taktik, vylepSeni a skretiku)
vezméte libovolny pocet karet, jejich celkovy soucet viak musi byt
roven hodnoté uvedené v tabulce na protéjsi strané. Tyto karty
pouzijete ke hfe - zbytek vratte do krabice. Pouzité karty ponechte
licem dold roztfidéné v baliccich podle barvy.

Barva karty odpovida nékteré ze skupin hexi na mapé a dvojice Cisel
v pravém dolnim rohu karty urCuje 2 hexy na mapé, jak je vidét na
desce s6lové hry (a také na obrazku nize).

Cervené karty taktik odpovidaji hexdim okolo okraje mapy.

Fialové karty skfetik(i a modré karty vylepSeni odpovidaji hexim na
mapeé podle obrazku nize.
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V libovolném pofadi provedte:

1 ZPLOZENI; pritihnéte viechny
komponenty z 1 vami vybraného
hexu o 1 hex blize ke své legends.



Celkovy pocet

Uroven pouzitych karet

Pocatecni kostky krajin na bojisti

1 18 1 kostka od kazdého typu krajiny
2 16 2 ndhodné kostky krajin réiznych barev
3 14 0 kostek krajin

PODROBNOSTI TAHU

NEZ ZACNETE HRAT Sii) TAH:

@ Uréete polohu budovy a obyvatele

1. Pokud se na mapé nenachazeji Zadni obyvatelé ani Zadné budo-
vy, musite zajistit, aby se zde alespoii 1 obyvatel a alespofi 1 bu-
dova nachazeli. Odhalte za kazdého obyvatele a kazdou budov,
které je zapotiebi umistit, kartu z libovolného ze 3 licem dol(
otocenych balicka.

2. Kazdd karta ddva vzdy na vybér ze 2 hexu. K umisténi obyvatele
Ci budovy si vyberte hex, na némz se nenachdzeji zadné jednot-
ky, ohné ani obyvatelé, resp. budovy druhé frakce. Na zatatku
hry tento postup provedete dvakrat: 1 kartu doberte za obyvate-
le a1 kartu za budovu.

« NemdiZete-li umistit obyvatele ¢i budovu, protoZe ani jeden
z hex(i na karté nespliiuje podminku pro jejich umisténi,
odhodte jia doberte si jinou. Postup opakujte, dokud nebudete
schopni obyvatele ¢i budovu umistit.

« Pokud odhalite kartu Portréty bez tvdfe (z modrého balicku
karet vylep3eni), pfijdete o vSechny kostky krajin na bojisti, ale
mUZete obyvatele nebo budovu umistit na libovolny hex.

O o0dhalte novou kartu sélové hry

1. Vyberte si barvu bali¢ku, z néhoz odhalite novou kartu. Kazda
karta solové hry vam umoZni provést ZPLOZENI nového bésa
na jednom ze dvou hexd, které jsou ur¢eny schématem mapy
na desce sélové hry. Pokud v nékterém z balick(i dojdou karty,
musite odhalit kartu z jiného balicku.

2. Dobranou kartu miZete jednou za tah odhodit a dobrat si
namisto ni jinou kartu z libovolného balicku, tuto druhou kartu
uZ vsak musite vyhodnotit.

3. Kartu poloZte na jednu nebo druhou stranu desky sélové hry:
modrd strana slouZi k aktivaci Rodiny, Cervend strana k aktivaci
Ochrancil. V kazdém tahu se rozhodnéte, kterou frakci budete
aktivovat.

@ Vyhodnotte kartu sélové hry (z kroku B)

1. Pokud si doberete kartu vylep3eni Portréty bez tvdfi se sym-
bolem Amarylisiny kvétiny, pfijdete o v3echny kostky krajin
umisténé na bojisti.

2. V3echny ostatni karty obsahuji 3 druhy informaci:

I. Pofadi aktivaci.
Il. Hex, nanémz jsou ZPLOZENI bési.
IIl. Zda nehracska frakce zatitoci na oheri, ¢i nikoli.

3. Pofadi aktivaci
I. Na kazdé karté je v levém dolnim rohu uveden 1 symbol
akce. Umistéte 1z vaSich Zeton{ plament, kterymi platite
za akce, na pole prislusné akce na desce sélové hry. Mdte-

i k dispozici vice Zetond plamend, kterymi platite své
akce, pokracujte v jejich umistovani na pole akci po sméru
hodinovych rucicek. Pokud umistujete vice nez 3 Zetony
plamend, na nékterych polich akci bude téchto Zeton(
umisténo vice. Nejprve provedte akci pole (viz nize), jehoz
symbol odpovidd symbolu uvedenému na karté, a poté
pokracuijte v aktivaci po sméru hodinovych ruticek.
« Pole akci, na nichz se nenachdzeji Zetony plamend, jsou
aktivovdna jednou.
+ Pole akci obsahujici Zetony plamen( jsou za kazdy Zeton
aktivovana znovu (tzn. 1+ pocet Zetond plamend), v3e jako
1 akee.

Pridejte kostku odpovidajici barvé aktivované frakce na bo-

jisté.

« Nachdzeji-li se na poli akce ,PFidejte kostku“ Zetony plament,
za kazdy Zeton pfidejte na bojisté 1 dalsi kostku této frakce.

ZPLOZENI bésa provedte na jednom z hexii urtenych ¢isly
uvedenymi na karté solové hry. Na kazdé karté jsou vidy na
vybér 2 hexy (karta Portréty bez tvafi je Zolikovd, mdte na vy-
bér 1 libovolny hex). ZPLOZENI bésa provedte na hexu, na kte-
rém se nenachdzeji Zadné jednotky, ohné ani cile nepfatelské
frakce (obyvatel, resp. budova).

« Pokud nem{Zete bésa umistit, protoZe jsou oba hexy obsa-
zené, kartu odhodte a doberte si novou. Postup opakuijte,
dokud nebude bés umistén.

« Nachazeji-li se na poli akce ,ZPLOZEN| bésa“ Zetony plame-
nl, za kazdy Zeton provedte na stejném hexu 1 ZPLOZENi
bésa této frakce.

Presuiite jednotky o 1 hex bliZe jejich cili. 0 pofadi, v némz se
budou pohybovat, rozhodujete vy, ale o pfesun se musi poku-
sit vSechny jednotky této frakce.

« VSichni bési se pohnou o 1 hex blize svému cili. Jednotky
Rodiny se pfiblizuji k budové, zatimco jednotky Ochranci se
pfiblizuji k obyvateli.

« Pro dcely hry jednoho hrace ignoruijte pravidla vy3si ceny PO-
SUNUTI na hory a hexy s boufemi. Pfedpokladejte, Ze frakce
zaplatila spravnou cenu pohybu, stdle vak musite dodrZo-
vat zakladni pravidla.

« Jednotky se vZdy pokusi dostat blize svému cili, ale pokud je
jejich cesta zablokovdna nepfatelskymi jednotkami, je moz-
né, Ze se od svého cile vzddli. Pokud je jejich cil zcela zabloko-
vdn a nepfistupny, tyto jednotky se nepohnou.

- Jednotky miZete presunout tak, Ze se pfipoji k jinym jed-

notkdm, pokud tim neni pfekro¢eno maximum 4 jednotek na

hexu.

Jakmile jednotky vytvofiskupinu, uz se od této skupiny nikdy

neoddéli. Skupiny jednotek se pohybuji spole¢né! Pokud

tedy pfesunete bésa na hex s 1 nebo vice bésy, ktefi se zatim
nepohnuli, z tohoto hexu se pohnou v3ichni bési. V takovém
pfipadé se tedy prvni bés pohne dvakrat.

« Pfesune-li se jednotka Rodiny na hex s budovou, tuto budo-
vu znici a Rodina okamZité ziska 2 vitézné body. Po zbytek
tahu pokraCujte s pfesunem jednotek Rodiny smérem k to-
muto hexu. V s6lové hfe nepfiddva Rodina na mapu boufe.
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« Pfesune-li se jednotka Ochrance na hex s obyvatelem,
tohoto obyvatele zachrdni a Ochranci okamzité ziskaji
2 vitézné body. Po zbytek tahu pokraCujte s pfesunem jed-
notek Ochrancli smérem k tomuto hexu.

« Ochrdnci se nemohou pfesunout na hex s chném ani bu-
dovou a Rodina se nem{ze presunout na hex s ohném ani
obyvatelem (tzn. beze zmény pravidel).

« Nachazeji-li se na poli akce ,Pfesun jednotek” Zetony pla-
mend, za kazdy Zeton plamene pfesuiite viechny jednotky
aktivované frakce o 1 dal3i hex.

O Utok
Pokud je v dosahu, ziskd aktivovana frakce narok na 1 ttok.
I. Ovéfte symbol Hester: ,i'
A. Pokud se na karté nachazi symbol Hester... v

i. ..ajednotky aktivni frakce se nachdzeji v dosahu Hester,
zadtoti na ni.

ii. .. a jednotky aktivni frakce se nenachdzeji v dosahu
Hester, ale nachdzeji se v dosahu ohné, zautoci na tento
ohefi.

iii. .. a jednotky aktivni frakce se nenachdzeji v dosahu
Hester ani ohné, aktivni frakce zaGtoci na hex ve svém
dosahu, na némz se nachdzeji jednotky druhé frakce,
jejichz pocet nepfesahuje pocet dtocicich jednotek. Je-i
takovych hex( vice, hra¢ vybere jeden z nich.

B. Pokud se na karté nenachdzi symbol Hester, aktivni frakce
zaltoti na hex ve svém dosahu, na némz se nachazeji jed-
notky druhé frakce, jejichZ pocet nepfesahuje poCet dtoti-
cich jednotek. Je-li takovych hex vice, hra¢ vybere jeden
znich.

Il. Urcete, kdo ziska kostku presily za to, Ze md na hexu vice
jednotek (Hester ma pfi napadeni hodnotu 3 jednotek jako
obvykle).

« Pfi napadeni se kazdy Zeton plamene potita jako 1 jednot-
ka. Pokud ma hex obsahujici Zetony plamend vice jednotek
neZ Utocnik, Hester ziska kostku pfesily - tedy kostku kraji-
ny odpovidajici barvé tohoto hexu.

« Nachdzi-li se na hexu dtocnika aktivni frakce vice jednotek
neZ na hexu obrance, aktivni frakce ziskd 1 kostku pfesily.

1. Aktivujte strom a vyhodnotte Utok stejné jako v zdkladni hfe.

« Nachdzi-li se Hester na stejném hexu jako ohef, ohefi je na-

paden jako prvni (stejné jako v zakladni hie jsou legendy na
hexu napadeny az jako posledni).

IV. Aktivni frakce ziskd vitézné body:

« Pokud aktivni frakce znici bésa, obdrZi vitézné body a otoci
|Zici na kotouci bés(i stejné jako v tieti kapitole (viz str. 22).

« Pokud aktivni frakce uhasi ohef (znii na hexu posledni Ze-
ton plamene), ziska 1 vitézny bod.

« Pokud aktivni frakce zniCi Hester, ototte jeji IZici na kotou-
Ci bési zpét na symbol 1 bésa (potate¢ni nastaveni) a na
prazdné pole ohné nejvice vpravo na desce frakce Hester
pfidejte 2 Zetony plamen.

O T1ah Hester
Vezméte Zetony plamen(i z pfislusnych symbol{i na desce sélové
hry a pouZijte je jako své akce. Sviij tah odehrajte podle béZnych
pravidel pro Hester.

@ ovéite bod z trni
Pokud se po tahu Hester nachdzi na trni alespofi 1 jednotka, pfi-
sluSnd frakce ziska 1 vitézny bod.

KONEC HRY:

Vitézstvi: Stejné jako v zakladni hie, tzn. jakmile vytvarenim ohiid a ho-
dovanim na legenddch zaplnite viech 6 Ctvercovych poli na své desce.
Prohra: Stejné jako v zdkladni hi'e, tzn. pokud nehrdcska frakce ziskd
7 vitéznych bod{i na konci kola (po tahu Hester), nebe pokud si potfe-
bujete dobrat kartu a viechny balicky jsou jiZ prdzdné.




ROZSIRENI RISE Vil

RiSe vil je nova frakce, s niz je mozné se pustit do hry ve 2, 3,a dokonce
i 4 hratich. Ve hie 2 hrac{ je pfimym soupefem Hester, ve hfe 3 hra¢i
Hester nahrazuje a ve hite 4 hraci je dal3i frakci pfi hite s Hester. Rise
vil ma k dispozici dvakrat vice tah{ nez ostatni frakce a s ostatnimi
musi smlouvat, aby se ji podafilo najit nejprve krdlovnin me¢, poté
jeji korunku a nakonec samotnou krdlovnu.

HERNI KOMPONENTY RiSE Vil

S oymmoecn 8 hnizd 8 zetonl X

13 karet 16 karet

Rige vil tkold 8 zeton(li Sipek 4 zetony Ride vil

vs. Hester

PRIPRAVA HRY PRO RiSI UiL

@ Zamichejte balitek karet tkoli a doberte si z néj 3 karty.
@ Zamichejte balitek karet Rie vil a doberte si z néj 3 karty.

@ Polozte pred sebe licem nahoru desku frakce RiSe vil a na
odpovidajici pole na této desce umistéte desticku mece (1),
korunky (2) a krdlovny (3) ¢islicemi nahoru.

© Vsechny Zetony nabidek vloZte do sacku, zatfeste jim, doberte si
z néj 3 Zetony a kazdy z nich zasufite do 1 Zzetonu hnizda.

%Z“I@ 1 deska frakce

Rise vil

@ Vsechny ostatni Zetony (Sipek, hnizd, X) ponechte pobliz.

© Jeden z hracl, ktery nehraje za Risi vil, zapise Cislice ,1% ,2¢

Kdyz bylo po vsem, vétSina bésii uz neméla dlvod
setrvavat ve svété lidi. Tajnymi stezkami dopu-
tovali do podzemni fiSe, do RiSe vil. Vili kralovna,
nejkrasnéjsi a nejmocnéjsi ze viech vil, bésy pfijala
svlidnosti a nabidla jim GtoCisté. Nesetkala se viak
s vdékem. Bési se ji zmocnili a unesli ji. RiSe, ktera
za vlady krdlovny vzkvétala, se stala désivym tem-
nym mistem.

Zotrocené vily se mohou bésiim postavit na od-
por jen tehdy, pokud naleznou svou kralovnu, jeji
met - Krdlovnin Sepot - a jeji korunku. Jen tehdy
se mohou obé strany rozejit v miru. Nepodafi-li se
krdlovnu nalézt, vypukne mezi vilami a bésy vdlka.

3 destitky mete/ [ ©%age® " .
korunky/kralovny '
1 karta nalezist 11 Zeton( nabidek

) o - g
r > 1 stiratelny fix ’7“""“’.#

15 kostek 1 plastovy i
hledani  stojdnek 1sdtek

a ,3“ na 3 rlizné hexy na karté nalezist. Cislice ,1“ oznatuje
misto, kde je schovany meg, ¢islice ,2“ pfedstavuje skrys korunky
a pod ¢islici ,3“ je ukryta kralovna. Tento hrac zasune kartu do
plastového stojanku tak, aby ostatni hrdi (s vyjimkou hrace za
Rii vil) dokazali jednoznatné urcit, které hexy na karté nalezist
odpovidaji hexdim na mapé. Hra¢ za Risi vil licovou stranu této
karty béhem hry nevidi.

Na 1 hex krajiny na své desce frakce umistéte 1 stfibrnou kestku
hledani.
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PRIBEH HRY

RiSe vil je na tahu pred kazdym tahem Ochranc(, Rodiny i Kami. To
znamend, Ze ve hie 3 hrac{ je pofadi tahd ndsledujici:
RiSe vil - frakce 1 - Rise vil - frakce 2

Ve hite 4 hraci je Hester na tahu stale jako posledni, ale RiSe vil neni na
tahu bezprostiedné pred tahem Hester. Pofadi tah( je tedy nasledujici:

RiSe vil » frakce 1 - RiSe vil » frakce 2 - Hester

Ve svém tahu miiZete provést nasledujici akce:

« Zahrajte 1 hnizdo.

« Spliite 1 tkol.

« Zahrajte karty (pfed umisténim hnizda nebo po ném).
+ Uklid (posledni akce tahu).

V tomto pfikladu si
kartu nalezist prohlizi
hrac za Rodinu. Met (1) je
schovany v hofe v pravé
¢asti mapy. Korunka (2) se

nachazi na planich vlevo

dole od domovského hexu
Rodiny. Krdlovna (3) je

ukryta na hexu mokiad
na levém okraji mapy.

IAHRAJTE 1 HNIZDO

Vezméte 1 ze svych 3 Zeton(l hnizd, v némz je zasunuty Zeton nabidky,
a umistéte jej na libovolny hex na mapé, ktery:

« neobsahuje Zadné jednotky,

« neobsahuje zadny ohefi.

MUzZete jej umistit na hex s obyvatelem, budovou, Zetonem panenky
nebo kofeny. Pokud ve své zdsobé nemdte k dispozici Zadny Zeton
hnizda ani Zeton nabidky, vezméte je odkudkoli z mapy. Odstranite-li
z mapy Zeton hnizda s pfipojenou nabidkou, Zeton nabidky vhodte
zpét do svého sacku.

Ziskejte 1 kostku hledani

Pokud umistite hnizdo na hex krajiny, ktery odpovidd hexu na vasi
desce frakce, na némz se nachdzi kostka hleddni, pfidejte na bojisté
1 kostku hledani.

SPLNTE 1 UiKOL

Pokud vam hnizdo pomiZe dokoncit tikol, mlizete kartu kolu odhalit
ostatnim hracim. Pro spinéni tikolu je zapotfebi umistit 4 hnizda na
hexy odpovidajici pozadavk(im na karté tkolu. Poita se kazdé hnizdo,
at uz je k nému pfipojena nabidka, ¢i nikoli.

Odhalte kartu tkolu a ukazte, jakymi hnizdy na mapé jste dkol splnili.
Rozhodnéte se, zda umistite Zeton Sipky, nebo zda budete hadat.
Umistéte Zeton Sipky: Vyberte libovolny Zeton hnizda, i
ktery byl pouZit ke spinéni Gkolu a k nému? je stdle "'-l ‘-
pfipojena nabidka. Zeton nabidky vratte zpét do svého

sdtku. Zeton Sipky umistéte na okraj mapy v pfimé linii s vybranym
hnizdem (podél hrany krajniho hexu) tak, aby delSi ¢asti Sipky ukazo-
val doprava, nebo doleva.

Karta tkolu v tomto pfikladu
pozaduje mit hnizda na
4 hexech, které sousedi s hexy
mokfadli a zdroveri s hexy

bazin. Tento kol je nyni
splnény a hra¢ mize tuto
kartu odhalit ostatnim.

Ostatni hraci podle karty nalezist ovéfi, zda Zeton Sipky ukazuje smé-
rem k pravé hledanému pfedmétu (tzn. meci, korunce €i kralovné). Po-
kud ano, nechaji Zeton Sipky tak, jak je, v opatném pfipadé jej otoci,
aby ukazoval na druhou stranu (viz pfiklad na protéjsi strané).
Hadejte: UkaZte na libovolny hex a ostatni hraci vam Fek-

nou, zda se na tomto hexu skryvd pfedmét, ktery pravé hle-

date, ¢i nikoli. Nejprve musite najit mec, poté korunku a az

jako posledni mlzete hledat kralovnu.

+ Pokud neuhadnete, umistéte na tento hex Zeton X.
« Pokud uhddnete, nasli jste pfedmét! Vyhledejte Zeton X s odpo-
vidajicim ndlezem zobrazenym na druhé strané (pokud se takovy
Zeton nachdzi na mapé, nahradte jej jinym Zetonem X ze zdsoby)
a umistéte jej na urceny hex ilustraci ndlezu nahoru. Na mapé jej
ponechte po zbytek hry. Poté provedte ndsledujici akce:



+ Pokud naleznete mec, otocte desticku ,1“ ilustraci mece nahoru
a zakryjte ji symbol ,“ v prvnim sloupci.
> 0d chvile, kdy naleznete krdlovnin me¢, pfidejte na bojisté
1 kostku hledani pokazdé, kdyz je zabit nebo nakazen bés.

L il!i v

Jakmile naleznete
me¢, otocte desticku

»1“ a zakryjte ji
symbol ,,“.

¢ Pokud naleznete korunku, otocte desticku ,2“ ilustraci korunky
nahoru a zakryjte ji symbol ,,>“ v druhém sloupci.
> Jakmile naleznete kralovninu korunku, umistéte dalSi kostku
hleddni ze spolecné zasoby na prazdny hex krajiny na své des-
ce frakce.
+ Pokud naleznete kralovnu, otocte desticku ,3“ ilustraci kralovny
nahoru a zakryjte ji symbol ,,>“ ve tfetim sloupci.

> Jakmile naleznete krdlovnu, zvitézite! Hra tim pro vas konci

a v tomto kole se jiZ nedostanete na tah.
+ Vratte zpét do své zasoby vSechny Zetony Sipek a Zetony X.
+ Vratte zpét do své zasoby vSechna hnizda bez pfipojenych nabidek.
+ Vdechna hnizda s pfipojenymi nabidkami ponechte tam, kde jsou.

V ndsledujicim pfikladu hleddte korunku
(mec uZ jste nalezli dfive). Korunka se
nachdzi na zelené oramovaném hexu

(nad trnim). Pro umisténi Sipky si zvolite

hnizdo s nabidkou pod trnim. PfisluSnou

nabidku vratite do sacku a poté mizete
umistit Zeton Sipky tfemi r(znymi
zplsoby, ¢imz rozdélite mapu vzdy
na dvé cdsti. Podle toho zjistite, v jaké
z tervené zvyraznénych ¢asti mapy se
korunka nachdzi.

LAHRAJTE KARTY

Pfed zahrdnim hnizda nebo po ném
mizete zahrat tolik karet Ride vil,
kolik si mlzete dovolit. Pro zahrani
karty odstrafite z bojisté tolik kos-
tek hledani, kolik je uvedeno v le-
vém hornim rohu na karté Rise vil.
Po zahréni kartu odhodte.

Odstraiite 7 bojiste
02 2 kostky kazdsho
svého protihrdce.

UKLID

Pokud se b&hem vadeho Uklidu nachazi na bojisti vice neZ 6 kostek
hledani, odstrafite jich tolik, aby jich na ném zbylo 6. Doberte si do
3 karet tkolli a 3 karet Rie vil v ruce a do 3 Zeton{ nabidek. Jakmile
se néktery z dobiracich balickd Rie vil vyprazdni, okamZité vytvoite
novy zamichanim pfisluSného odhazovaciho balitku.

TAHY OSTATNICH HRAC

Pokud se béhem tklidu v tahu jiného hrace nachdzi jeho jednotka na
hexu s Zetonem nabidky, provedte nasledujici kroky:
@ Hrét na tahu vyjme Zeton nabidky z hnizda (hnizdo ponechd na
misté) a pfidd si jej do své zdsoby.
« Tento hra¢ miZze béhem svého libovolného budouciho tahu
aktivovat Zeton nabidky jako volnou akci. Jakmile je Zeton na-
bidky zahran, je vracen do sacku Rise vil.
© Aktivujte strom (do stromu vhodte vSechny kostky na bojisti).
« Pokud RiSi vil vypadne ze stromu alespoii tolik kostek jako
hrati, ktery si vzal Zeton nabidky, hra¢ za Rii vil umisti Zeton
Sipky (ke hnizdu, z néhoz byla pravé vyjmuta nabidka) a zaro-
veit mliZe hadat (viz str. 40).
« Pokud hragi, ktery si vzal nabidku, vypadne ze stromu vice
kostek nez Risi vil, nic se nestane.
Pokud se pfi tklidu jiného hrate nachdzeji jeho jednotky na vice hniz-
dech, tento hrac se rozhodne, v jakém pofadi budou hnizda vyhodno-
cena. Naleznete-li pfitom hledany pfedmét a stdle zbyvaji néjaké nevy-
feSené nabidky, vyuzijte je k nalezeni dalSiho pfedmétu.

KONEC HRY

Pro ostatni hrace konci hra zpisobem popsanym v pravidlech zaklad-
ni hry. Pokud je v néjakém kole nalezena kralovna, RiSe vil na konci
tohoto kola zvitézi. Je klidné moZné, Ze na konci téhoZ kola zvitézi jak
RiSe vil, tak néktera jina frakce. To je v pofadku! Obé frakce dosahly
cill, které si predsevzaly. Budiz jim pfano!

RISE IL VS. HESTER @ P

MiiZete si také zahrdt hru 2 hracd,
v niZ se hrac za Hester fidi pravidly hry

pro Jednoho hrace a hra¢ za Risi vil se fidi prawdly popsanyml v této
pfirucce. Nasledujici pravidla jsou pro obé frakce nova:

PRIPRAVA HRY: Pro Hester pfipravte hru podle pravidel pfipravy sé-
lové hry (ale pouZijte vSechny karty sélové hry) a pro Risi vil pfipravte
hru podle obvyklych pravidel této frakce (viz str. 39).

Do satku Rodiny vloZte 4 Zetony ,RV vs. H*. Oba hrati si v pofadi tahu
vyberou 1 kartu sélové hry, kterd urti umisténi prvniho obyvatele
a prvni budovy.

PROBEH HRY: Na zatatku kazdého tahu si doberte 1 Zeton ,RV vs. H
ze satku Rodiny. Je-li dobran Zeton ,RV*, na tahu je Rie vil. Je-li dobran
Zeton ,H*, na tahu je Hester. Je-li dobran Zeton ,H (solo)“ pfip. ,RV
(s6lo)“, hodte s nim jako s minci. Hrac, jehoz strana padla, bude v tomto
tahu aktivovat kartu sélové hry: vybere si kartu sélové hry, kterou
zahraje, frakci, kterou aktivuje, a ucini vsechna dalsi rozhodnuti spojend
svyhodnocenim této karty. Pokud se jednotky pfislusné frakce pfesunou
na hex s budovou, resp. obyvatelem, tato frakce ziska 2 vitézné bod
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hra¢ okamZité ototi novou kartu sélové hry a podle ni umisti nového
obyvatele, resp. novou budovu. Pfi vyhodnoceni Zetonu ,RV (s6lo)*
nebo ,H (s6l0), mlize Zeton nabidky ziskat pouze aktivovand frakce.
Odhalené Zetony ,RV vs. H“ nevracejte do sacku, dokud z néj nejsou
dobrdany v3echny 4 Zetony.

NABIDKY: V3echny Zetony nabidek sesbirané Ochranci nebo Rodinou
musi byt spotfebovany aktivnim hraem ve prospéch aktivované
frakce na konci tahu, v némZ byly ziskany. Nabidky sebrané hraem
za Hester (pfesunem nakaZzeného bésa nebo samotné Hester na hex
s nabidkou) mohou byt spotfebovdny hratem za Hester v jakémkoli
jeho budoucim tahu.

KONEC HRY: RiSe vil zvitézi na konci kola, v jehoZ priibéhu nalezne
svou kralovnu. Odstraiite ze satku viechny Zetony Rise vil, pokud se
v ném néjaké nachdzi. Je-li poté dobran Zeton ,s60l0“, vyhodnoti jej
Hester (namisto toho, aby s nim hodila). Nalezne-li Ri3e vil kralovnu,
hra konti stejné jako pfi normalni hie. Hester zvitézi na konci své-
ho tahu, pokud je nakazenymi bésy (z vytvafeni ohii(i) nebo Zetony
schopnosti zaplnéno v3ech 6 tvercovych poli na jeji desce frakce.

Neni-li mozné vylozit kartu, protoZe jsou dobiraci balitky prdzdné,
nebo ziskaji-li Ochranci ¢i Rodina 7 vitéznych bod, miiZete dosdhnout
mensiho vitézstvi. Pokud RiSe vil nalezne korunku (resp. me€), musi
Hester zaplnit 5 (resp. 3) ¢tvercovych poli na své desce, aby si mohla na-
rokovat mensi vitézstvi, jinak si toto vitézstvi narokuje Rise vil. Pokud
RiSe vil nenalezne alespori me¢, Hester zvitézi, pokud zaplni alespori

2 Ctvercovd pole, jinak nezvitézi Zadnd frakce.

PREHLED NABIDEK

Bez Ucinku Doberte si 1 kartu.

Presuiite 1 nepfdtelské-

Pfesuiite 1 libovolné- % ho bésa na povoleny
ho bésa na povoleny sousedni hex.
sousedni hex. Hester: Pesurite
" Hester: Bez ucinku. 1nakazeného bésa na
- povoleny sousedni hex.
. 2 ZPLOZENi
1ZPLOZENI Hester: V libovolném po-
(plati i pro Hester) fadi provedte 2 ZPLOZE-
B8 Niazisk 2 libovolnych
= kostek krajin.
% 1 POSUNUTI ' ]
Hester: Presufite 2POSUNUTE
1 nakazensho bésa na Hester: Ziskejte 2 libo-

volné kostky krajin.

1 POSILENi

Hester: Pfesufite
1nakazeného bésa na
povoleny sousedni hex.

2 POSILENI
Hester: Ziskejte 2 libo-
volné kostky krajin.

Pfesuiite 2 legendy, kazdou 0 1 hex.
Témito legendami miiZe byt Hester,
Kami, skretik a kterdkoli jind legenda.

DODATEK

OCHRANCI
LEGENDY

BERENIKA: Piesuiite 1 svého bésa na sousedni hex krajiny, poté umistéte 1 Zeton
zZelezného hiebiku pod jednotku, ktera se nachazi na hexu sousedicim s nékte-
rou z vasich jednotek. Tato jednotka se nemiize pohnout, dokud jeji vlastnik ne-
spotiebuje 1 POSUNUTI na to, aby vam hiebik vratil. jednotku, kterd na Zelezném
hiebiku stoji, nelze z daného hexu pfitdhnout ani pfesunout Leviho nadanim. Pokud
je zeleznym hiebikem piiSpendlena legenda, nem(ize se pohnout ani pomoci bonu-
sové desticky ,Pfesun legendy“. Aby se Zetonu Zelezného hiebiku zbavil, méize vas
protihra¢ spotfebovat 1 POSUNUTI z libovolného zdroje - z zetonu divoteni, z Zeto-
nu schopnosti POSUNUTI pti aktivaci zavatovacky schopnosti, z bonusové desticky
»Posunuti“, nebo z Gcinku karty. Pokud jsou ve hite oba vase Zelezné hiebiky, mlzete
1z nich od3pendlit a umistit pod novou jednotku. Pokud je Zeleznym hfebikem pfi-
Spendlena Hester, musi pro jeho odstranéni spotfebovat 2 libovolné kostky krajin
(nebo pouzit titinek karty, ktery ji poskytne 1 POSUNUTI).

EMA: Umistéte 1 kostku posileni ze své zisoby na kazdy hex, na némz se nachazi
néktery z vaSich bésii a Zadna éervena kostka. Jakmile se na jakykoli z téchto hexii
presune Ema nebo jsou na ném napadeny libovolné jednotky, okamzité z néj pfe-
suiite kostku na bojisté. Pokud je kostka umisténa na hex, na némz se Ema prdvé
nachdzi, Ema kostku nesebere. Sebere ji pouze tehdy, kdyZ na hex s kostkou vstoupi.
Kostka na hexu zlistane, i kdyZ bés (diky némuZ byla kostka umisténa) hex opusti.
Pokud je UispéSné napadena Ema a protihrd¢ si pro zabiti bésa vybere hex, na némz se
nachdzi ¢ervena kostka, tato kostka se na bojisté nepfesouvd, protoze se nenachdzi
na hexu obrance.

CHLAPEC BEZ KOZE: Presuiite 1 ze svjch bésii a 1 obyvatele na sousedni hex kra-
jiny odpovidajici hexu, na némz se nachazi Chlapec bez kiize. Hory ani trni nejsou
hexy krajin, bési ani obyvatelé se tedy na né nemohou pomoci této schopnosti presu-
nout. Bésa ani obyvatele nemiZete pfesunout na hex s budovou ani s nepfatelskou
jednotkou.

MALACHIAS: Umistéte na libovolny hex ve vzdalenosti 1-2 hexii od Malachiase ze-
ton utocného hnévu. Provedte 1 ttok z hexu, na némz se nachézi Zzeton utocného
hnévu - tento Zeton ma hodnotu 2 jednotek. Poté tento Zeton odstraiite z mapy.
Zeton utotného hnévu nemiizete umistit na hex, na kterém se nachazi Malachids.
Pokud je umistén na hex s jinymi jednotkami, pfictéte k jejich pottu jesté 2 jednot-
ky poskytnuté timto Zetonem. Tim pddem je mozné, Ze soutet bude mit hodnotu az
6 jednotek. Pokud je ttok Uspé&Sny, postupuijte pfi jeho vyhodnoceni podle stejnych
pravidel jako pfi b&Zném ttoku. Pokud se na hexu se Zetonem tto¢ného hnévu nena-
chazeji Zadni bési, nemiiZe dojit ke stietu bésti. Zeton to¢ného hnévu nesbird z hexi
Zadné Zetony schopnosti.

PRISCILA: Umistéte na 2 riizné hexy krajin (bez obyvatel a budov) odpovidajici
hexu, na némz se Priscila nachazi, po 1 Zetonu popichovani. Pokud se na hexu
s timto Zetonem vyskytne libovolna jednotka, Zeton je odstranén. Na konci kola
provedte na viech hexech s Zetonem popichovéni 1 ZPLOZENI. Protoze hory ani
trni nejsou hexy krajin, nemlzete na né Zetony popichovani umistit. Tento Zeton je
odstranén, i pokud na hex s nim vstoupi néktery z bési Ochranc(i nebo sama Priscila.

KARTY

BAZLIVEC: Piesuiite aZ 3 nepiitelské bésy ve vzdilenosti 1-3 hexy od své legendy
0 1 hex blize ke své legendé. Kazdy bés se musi k vasi legendé pfiblizit (v pfipadé
potieby spocitejte pocet hexd, abyste ukdzali, Ze se skute¢né pfibliZil).

NEJBESNE)Si Z BESO: Provedte 1 POSILENI, 1 ZPLOZENI a 1 POSUNUTI. Pokud
mate poté na bojisti méné kostek neZ Rodina nebo Kami, provedte navic bud
1 POSILENi, nebo 1 ZPLOZENI, nebo 1 POSUNUTI. Potet kostek na bojisti porovna-
vdte s vasim pfimym protivnikem (Rodinou nebo Kami, nikoli s Hester).

NEOMYLNY STRELEC: Vezméte 1 Zeton schopnosti, ktery se nachazi na hexu lezi-
cim v piimé linii s hexem s vasi legendou, a okamZité si jej pfidejte na svou desku
frakce. Zeton schopnosti se klidné miZze nachdzet na druhé strané mapy, pokud je
ale v pfimé linii s vasi legendou, miiZete jej sebrat. OkamZité jej umistéte na svou
desku frakce (m0Zete tim ziskat pfileZitost okamzité si dobrat kartu, pfip. si tim zvysit
silu akce, pokud v tomto tahu provadite akci zavafovatky schopnosti).

ODHODLANi: Provedte 1 ZPLOZENi na hexu s obyvatelem.

OHEN CARODEJNICE: Umistéte po 1 libovolném Zetonu schopnosti (z krabice) na
2 prazdné hexy na mapé. Umistéte 2 libovolné Zetony schopnosti POSUNUTI, ZPLO-




ZENI, POSILENI nebo legendy (svitek). ,Prazdny hex“ je
takovy hex, na némz se nenachdzeji Zadné jednotky,
Zetony schopnosti, obyvatelé, budovy, Zetony panenek,
Zetony stezek ani zadné Zetony jedine¢nych nadani le-
gend.

PAST NA DUCHY: Nachazi-li se kterdkoli z vaSich jed-
notek na hexu sousedicim s nepfatelskou legendou,
aktivujte polovinu svych Zetonii divoceni (zaokrouh-
lenou nahoru).

POSILA: Piemistéte az 3 své bésy na hex(y) se svou le-
gendou nebo se svymi dalSimi bésy. V3echny tyto bésy
m(Zete umistit na stejny hex nebo kazdého na jiny hex
pfi dodrZeni pravidla o maximu 4 jednotek na hexu.

PRIVOLANi MRTVYCH: Proved'te ZPLOZENI aZ do po-
loviny své hodnoty ZPLOZENI (zaokrouhlené naho-
ru). Napf. je-li vaSe hodnota ZPLOZENI 3, tato karta vam
umozni provést 2 ZPLOZENI (polovina ze 3, zaokrouh-
leno nahoru).

ROZDMYCHANI BOURE: Pfesuiite svou legendu
0 2 hexy v ptimé linii pfes sousedni hex s boufi. Le-
genda boufi preskoti a pfistane na jeji opacné strané
(v pfimé linii a ve vzdalenosti 2 hexii od svého plivod-
niho hexu).

REV: Vyberte si jeden z nasledujicich uginki: (1) Pe-
suiite kaZdého ze 2 nepfitelskych bésii sousedicich
s vasi legendou o 1 hex. (2) Pfesuiite 1 nepfatelského
bésa ve vzdalenosti 1-2 hexy od vasi legendy o 2 hexy.
Bésa nem(Zete pfesunout na hex, na ktery nemlize za
normdlnich okolnosti vstoupit. Ignorujte vy$si cenu
pfesunu na hory a hexy s boufemi.

SROCENI: Provedte POSILENI aZ do poloviny své hod-
noty POSILENI (zaokrouhlené nahoru).

STRASIDELNA VIZE: Po dokonceni své akce zavaFovaé-
ky aktivujte aZ 3 své Zetony divoceni. Svou akci zavafo-
vatky musite dokontit dfive, neZ aktivujete své Zetony
divoteni.

TAM V DALI: Provedte se svou legendou 3 POSUNUTI.
Nesmi s sebou ale vzit Zadné bésy.

TVA VOLE JE MOU ZVOLI: Provedte bud 1 ZPLOZENI,
nebo 1 POSUNUTI, nebo 1 POSILENI a aktivujte prvni
svitek na svém ukazateli schopnosti legendy. Prvni
svitek na vasem ukazateli schopnosti legendy vam podle
zvolené strany umoZfiuje bud umistit 1 Zeton stezky na
mapu (nebo jej pfesunout, pokud se jiz na mapé nachdzi),
nebo pfitdhnout 1 obyvatele 0 1 hex bliZ ke své legendé.
VENKU CELOU NOC: Dosah +2 az do konce vaseho
tahu. Vétsi dosah mlzete pouZit pro ttok nebo vam
m(ize pomoci pfi umistovani Zetond stezek.

VYHNANI: Odstraiite z bojisté aZ 3 kostky svého pro-
tihrace. Na konci svého tahu vratte tyto kostky zpét
na bojiste.

RODINA

LEGENDY

CORBIN: Odstraiite z mapy 1 svého bésa a provedte
2 ZPLOZENI - kaZdé z nich do vzdélenosti 1 hexu od
Corbina nebo od svého domovského hexu. Nem(iZete
odstranit bésa, pod nimz je umistény Zeton Zelezného
hiebiku, pokud za néj nespotiebujete 1 POSUNUTI,
abyste hfebik odstranili.

KAIN: Aktivujte strom. Pokud z néj vypadnou alespoii
3 vase kostky posileni, odstraiite 1 bésa z hexu kra-
jiny odpovidajiciho hexu, na némz se nachazi Kain.
Kain pfinasi béstim osudové nocni mry. PfestoZe za
tato zabiti neziskavate zadné vitézné body, neztracite
za né ani Zadné kostky. Nachdzi-li se Kain na trni nebo
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na hofe, nemiZe tuto schopnost pouZit, protoze se ne-
jednd o hexy krajiny.

LEVI: KaZdého svého bésa miiZete pfesunout na hex
krajiny nebo z hexu krajiny, ktery odpovida hexu, na
némiZ se nachazi Levi. Pokud se napf. Levi nachazi na
hexu lesa, kazdy vas bés se mlze pfesunout na soused-
ni hex lesa nebo z hexu lesa na libovolny sousedni hex.

MILDRED: Pfesuiite Mildred na libovolny hex, na
némi se nachazi alespoii 1 vas bés. Aktivujte strom.
Pokud z néj vypadnou alespoii 3 vase kostky posileni,
umistéte po 1 libovolném Zetonu schopnosti z kra-
bice na 2 riizné hexy s boufi. Mildred musite na hex
s 1svym bésem pfesunout vZdy, bez ohledu na to, kolik
kostek vypadne ze stromu.

ODESA: Piesuiite aZ 3 své kostky posileni z bojisté na
tuto desku. Kdykoli béhem hry se na této desce mo-
hou nachdzet az 3 kostky. Po aktivaci stromu miiZete
vratit libovolny pocet kostek z této desky na bojisté.
Diky této schopnosti miiZete z bojisté pfesunout nejvy-
Se 3 kostky posileni. Tento Utinek mlzZete poufZit, i kdyz
strom aktivuje jind frakce (v¢etné Hester a Rise vil).
VILMA: Vyberte si 1 libovolny Zeton schopnosti ze
svého sicku a aktivujte jej. MlZete si prohlédnout
vsechny své Zetony schopnosti ve svém sacku a vzit si
1z nich (dokonce i vylep3eny), ktery okamzité aktivuje-
te. Po jeho aktivovani jej mlzete umistit na svou desku
frakce nebo jej vloZit zpét do svého sacku.

KARTY

HLUK A VRAVA: 2 POSILENI.

NOZ VE TME: 1 POSILENI. PFi svém pFistim dtoku
ziskate 2 kostky presily (protihrac neziska Zadnou).
Dokud nezaiitocite, ponechte tento Zeton na své za-
varovacce ttoku. To znamend, Ze i kdyzZ Gtolite méné
jednotkami, ziskdte 2 kostky navic, zatimco vas protiv-
nik neziskd Zadnou. Tento Zeton vylep3eni ziistane na
zavafovacce Utoku aZ do vaseho pfistiho Gtoku, ktery se
mUZe odehrat dokonce az v nékterém z budoucich kol.

PORADNi SiDLO: 2 POSUNUTI.
PORTRETY BEZ TVARI: 2 ZPLOZEN.

PROVODCE BOURI: V libovolném pofadi provedte:
1 POSUNUTI; vase legenda a kazdy vas bés se v tomto
tahu miize zdarma pesunout na 1 sousedni boufi. U¢i-
nek karty musite vyhodnotit jako 1 akci. Kazdou ¢ast d¢in-
ku musite vyhodnotit zvlast. Nem{Zete napf. pfesunout
1 bésa na hex s boufi, poté provést POSUNUTI na hex bez
boufe a nakonec presunout ostatni bésy na hex s boufi.

PSYCHOPOMP: V libovolném pofadi provedte: 1 PO-
SUNUTI; pfemistéte 1 nenakazeného bésa na libo-
volny hex krajiny, na némz se nenachazeji Zadné jed-
notky ani Zetony schopnosti. S vyjimkou hor a trni si
miiZete vybrat libovolny vhodny hex na mapé.

SPLETANI OSUDU: 1 POSILENI. Dosah +2 pii vasem
priStim utoku. Dokud nezaitoCite, ponechte tento
Zeton na své zavarovacce dtoku. Tento Zeton vylep-
Seni z(istane na vasi zavafovatce Utoku az do vaseho
piistiho Utoku, ktery se mize odehrat dokonce az v né-
kterém z budoucich kol.

SPLYNUTI: V libovolném pofadi provedte: 1 ZPLOZE-
Ni; pfitahnéte vsechny komponenty z 1 vimi vybra-
ného hexu o 1 hex blize ke své legendé. Vyberte 1 hex
a presufite viechny komponenty z tohoto hexu o 1 hex
blize ke své legendé s nasledujicimi vyjimkami: nemd-
Zete pfesunout Zeton boufe, obyvatele ani budovu na
trni a nem0zete presunout jednotky na hex s vii¢i nim
nepfatelskymi jednotkami ani cili (budovami, resp. oby-
vateli). Pokud je boufe pfitdhnuta na jiny hex s boufi,
nema to Zadny zvlastni dcinek.

VZDALENE CHVENI: 1 ZPLOZENI. Navic mohou byt
viechna vaSe ZPLOZENI v tomto tahu provedena
v dosahu vasi legendy. Jakékoli ZPLOZENI provedené
v tomto tahu (ziskané dobranim ze sacku nebo diky bo-
nusové desticce) miiZete provést az v dosahu své legen-
dy (2 hexy, nebo, pokud se nachdzi na hofe, 3 hexy). Sta-
le MOZETE provadét ZPLOZENI i na svém domovském
hexu jako obvykle.

KAMI

LEGENDY

KLEPAR: Odhod'te &Z, abyste zabili 1 bésa na kazdém
hexu, ktery sousedi s vasim skietikem. Poté odstraii-
te svého skietika ze hry. Jakmile Klepaf vybuchne, apl-
né jej odstrarite ze hry. Za zabiti okolnich nepfatelskych
bés( ziskate vitézné body. Po zbytek hry nebudete moci
hrdt Zadné dalsi karty.

RANAR: Odhodte X, abyste presunuli kazdou le-
gendu (Kami, skietika i legendy svych protihracii) a
0 2 hexy. Pokud s sebou legenda nese Zeton panenky,
je na vlastnikovi legendy, zda Zeton panenky vezme
s sebou, i nikoli. Legendy se nemohou pohnout na ani
prfes hexy s cili protihrace (tzn. s budovou ani obyvate-
lem). Zadna z legend s sebou nemiiZe vzit bésy. Hester
je v tomto pfipadé povazovana za legendu a miiZe byt
touto schopnosti presunuta.

SPRYMAR: Odhodte X[, abyste pfitahli 1 Zeton pa-
nenky z hexu sousediciho s vasim skietikem na hex
s timto skietikem. Toto je jedind akce, kterd umoziu-
je pfesunout Zeton panenky, aniz by jej nesla jakdkoli
jednotka.

KARTY

DVOJNiK: Provedte 1 ZPLOZENI do vzdalenosti 3 hexii
od svého skietika. ZPLOZENI musi byt provedeno na
povoleném hexu bez nepfatelskych jednotek, budov
i obyvatel.

KLICOVOU DIiRKOU: Vyberte hex ve vzdalenosti
1-2 hexii od svého skietika. Pfesuiite na tento hex
az 3 komponenty (obyvatele, budovy ¢i Zetony schop-
nosti) ze sousednich hexii. Na stejny hex nemiZete
presunout soutasné obyvatele i budovu, takze si pfi ak-
tivaci této karty mlZete vybrat jen jeden z téchto dvou
druh{ komponent.

KRVAVE PENIZE: Umistéte 1 ze svych kostek posileni
na hex bez jednotek do vzdalenosti 2 hexii od svého
skietika. Jakmile se na tento hex nebo pfes néj presu-
ne libovolna jednotka, umistéte tuto kostku na boji-
§té. NezdleZi na tom, zda tato jednotka patfi vam nebo
vasemu protihrai.

LECKA: Pokud se vas skietik alegenda vaseho protihra-
¢e nachazeji na hexech krajin riiznych barev, presuiite
libovolnou svou legendu o 1 hex (miiZe s sebou vzit
bésy). Pokud se vas skietik nebo legenda vaSeho pro-
tihrace nachdzeji na trni nebo na hofe, tato karta nemd
zadny Ucinek, protoze tyto hexy nejsou hexy krajin.
ODHOZENI: Vyberte 1 ze svych bési, ktery sousedi
s vasim skietikem. Pesuiite tohoto bésa do vzdale-
nosti 2 hext od svého sketika. Bés musi pristat na
povoleném hexu (tim ale m{Ze byt i hora nebo trni).

POHRBENY: Pokud se vi$ skfetik nachazi na hexu
spoleéné s 1 vasim bésem, provedte bud'a POSUNUTI,
nebo 1 ZPLOZENI, nebo 1 POSILENI.

POKUSENI: Pfitihnéte 1 libovolny Zeton schopnosti
na mapé o 1 hex smérem ke svému skietikovi. Mlize
to byt Zeton schopnosti POSUNUTI, ZPLOZENI, POSILE-
Ni nebo legendy (svitek).
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SEPOT PANENKY: Aby bylo moZné tuto kartu zahrét, musi se do vzdalenosti 2 hexii
od vaseho skietika nachazet Zeton panenky. Vyberte 2 nepiatelské bésy vzdalené
do 2 hexii od vaseho skretika a presuiite je na 2 riizné sousedni hexy. Kazdy pfesun
musi byt proveden na povoleny hex.

TRIK: Jeden z vaSich bésii vzdaleny az 2 hexy od vaSeho sketika a 1 libovolny nepfé-
telsky bés si vyméni mista (obé jednotky musi byt jedinymi jednotkami na svych
hexech). Na zadném z téchto hex{i se kromé premistovanych bési nesmi nachdzet
Zadné jiné jednotky ani cile. Bés patfici Kami se nem(ize premistit na hex s budovou
ani obyvatelem.

VABENI: Piesuiite 1 nepfitelského bésa, ktery se nachizi do vzdalenosti 2 hexii od
vaseho skietika, na libovolny sousedni hex. Pfesouvany bés mize byt jak nakazeny,
tak nenakazeny.

VYPADNEME ODSUD!: Na hex ve vzdilenosti piesné 2 od svého skietika umistéte
1 libovolny Zeton schopnosti ze spolecné zasoby. M{Ze to byt Zeton schopnosti PO-
SUNUTI, ZPLOZENI, POSILENi nebo legendy (svitek).

ZAST: Odstraiite z bojisté 1 nepfatelskou kostku za kaZdého nepiatelského bésa,
ktery se nachazi do vzdalenosti 2 hexii od vaseho skietika. Na konci svého tahu
vratte tyto kostky zpét na bojisté. Pokud se napf. do vzdalenosti 2 hex(i od vaseho
skietika nachdzeji 4 nepfatelSti bési, m(Zete odstranit z bojisté az 4 nepiatelské kost-
ky. Nem(Zete odstranit vice kostek, nez kolik se jich na bojisti nachdzi.

HESTER
KARTY

BILE VNITRNOSTI: Piesuiite nakazeného bésa a o 2 hexy. Sviij pohyb vsak nesmi
ukongit na hexu s nakazenym bésem nepfatelské frakce ani na hexu s nim souse-
dicim. Tato karta je skvéld, pokud potfebujete nakazeného bésa rychle presunout
po mapé!

DIVOKA ZMET: Vyméiite 1 svou libovolnou kostku krajiny za 1 jinou kostku krajiny
ze spolecné zdsoby.

CHRANENEC: Prvni nakaZeni bésa v tomto tahu nestoji Zadné kostky krajin. Stdle
se vsak musi na hexu s bésem nachazet kofen. Diky Gcinku této karty mize byt bés
nakazen i na trni nebo na hofe.

JESTE SE UVIDI: Protihraé, ktery ma na bojisti nejméné kostek, ziskd 1 kostku.
Hester ziska 1 kostku krajiny podle své volby.

LENIVEC: Pro privolani Hester spotfebuijte kostky krajin 1 libovolné barvy.
NA DOSAH: Presuiite libovolnou legendu na sousedni hex s kofenem.

NA CHVILKU TO ZABOLI: Spotfebuijte 2 libovolné kostky krajin a nakaZte bésa, kte-
ry se nachazi na hexu s nakazenym bésem. Toto nakaZeni miiZete provést pied akti-
vaci stromu. Toto nakazeni neni akci nakazeni bésa. Bésa mizete napfiklad nakazit na
zatdtku svého tahu a poté jim pohnout uZ jako nakazenym akci presunu bésa.

NOCNI DES: Kazdy nakazeny bés i Hester se mohou pfesunout na sousedni hex(y)
krajiny odpovidajici 1 hexu, na némz se nachazi vas ohei.

NUTNA OBET: Umistéte 1 libovolnou kostku krajiny na libovolny hex, na némi se
zadna kostka krajiny nenachdzi. Jakmile na tento hex vstoupi nenakazeny bés,
presuiite tuto kostku na bojisté.

PRIBLIZENI: Vyberte hex, ktery sousedi se 2 vzajemné nepfiatelskymi nakaZenymi
bésy. Oba bésy presuiite na tento hex a vytvoite na ném ohe.

UDUSANA PUDA: Pfesuiite 1 nakaieného bésa nebo Hester na sousedni hex,
na némz se nenachazeji Zadné jednotky ani kofeny. Tuto akci je mozné provést
i vtahu, v némz byla pfivoldna Hester, pokud je tato karta jiZ ve hfe.

VSUDE KOLEM: Pokud se na trni nebo na hoie nachazi kofen, ziskejte 2 libovolné
kostky krajin.

ZOUFALE SEVRENI: Odstraiite kofen, ktery jste umistili v tomto tahu jako prvni,
a umistéte jej znovu jako pokracovani své cesty. Za umisténi tohoto kofenu nezis-
kate Zddnou kostku krajiny. Tato karta vam umozni rozrlstat se rychleji po mapé,
a dostat se tak na hex, na némz se nachazi bés, kterého mizete nakazit!

PODEKOVANI

Design hry: Jay Cormier a Shad Miller

llustrace: Tyler Crook

Graficky design: Alexandra Bilic a Sebastian Koziner
Autor piibéhu: Cullen Bunn

Redakce pravidel: Eric Slauson

Design poradace a krabice: Daniel Cunningham

Tym Off the Page Games: Gino Mazza, Joe McNamara, Jason Gorber
Dékujeme vSem nasim podporovateliim na Kickstarteru, diky nimz
se tato hra stala skutecnosti! Jste nejlepsi!

Dékujeme vSem nasim playtesteriim, ktefi nim pomohli vytvorit
tuto uzasnou hru! Jste také nejlepsi!

Adrien Gilly, Alvin Kwok, Andrei Filip, Anna Cordaro, Ben Chhoa, Brant
Stutheit, Cenk Koknar, Chandrelyn Kraczek, Chase Disher, Chelsea
Brtis, Chloe Preble, Dario Hardmeier, David Hinds, David Miller, Don
Kirkby, Ellen Miller, Eric Grasham, Eric Raue, Garth Talbot, Gordon
Oscar, Graeme Jahns, Hoff, llaria Tedeschi, Jack Murray, Janelle
Stutheit, Jeff Hechler, Jeremy Rosenhart, Jeremy Valendy, Jesse Mark,
Jessica Miller, Jim Dodge, Joshua Miller, Laura Miller, Marcel Perro,
Mark Yeatman, Marlon Franz, Marylin Elliot, Max Xuereb, Meike
Ulferts, Micki Buie, Morgan Grasham, Patrick Bush, Pavel Tomasik,
Pietro Esposti, Rhett Hasty, Sam Owens, Sarah Hechler, Sen-Foong
Lim, Talia Henry, Trenton Kraczek, Zac Christie, Zach Bearinger

Dékujeme Rafaelu Sousaovi za pomoc s nasim modulem do TTS.

CESKA EDICE

Fox in the Box

web: www.foxinthebox.cz
e-mail: info@foxinthebox.cz

Pieklad: Miroslav Strobl

Redakce: Petr Pospisil a Ondfej Kurka

Uprava grafiky a sazba: Miroslav Strobl a David Hanacek
Korektury: Eliska Pospisilova

Komiksovou sérii Pochmurny kraj, ze které tato deskova hra
vychazi, zakoupite na www.comicscentrum.cz.

©2023 Off the Page Games i
WWW.OFFTHEPAGEGAMES.COM

GAMES

e




