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PREDMLUUA KE KRONIKAM
BENNO KOBARTA, CESTOUATELE A BADATELE

Chces zndt tajemstvi svéta, mily ¢tendri? Je stejné
hnusny jako kyblik chcanek vylity na koriské hovno.
Neni tfreba mit kdovijaky rozum nebo podnikat cesty
do dalek, abyste ho poznali takovy, jaky je. Staci je-
diny pohled z okna. Nenavist, svary, nepoctivost a ty
zatracené nestvdry - to je nds svét. NezdleZi na tom,
jestli pochdzite z Wyzimy, Cintry, Novigradu nebo
Vengerbergu. Byl jsem na vsech téchto mistech a pri
hrobu své zesnulé matky vam nedokazu fici, které
z nich je horsi.

Samozrejmé se najdou lidé, ktefi pred krutosti
a potizemi zavfou oi a zkrdtka si Ziji svdj Zivot. Ale
vi$ ty co, cizinc¢e? Osud se ani zbla nestard o jejich
snahu. Drive nebo pozdéji jim osud nakopd zadky.

Bylo to tak vZdycky? Popravdé ne. Rikd se, Ze
pred ddvnymi véky to tu bylo skvostné misto k Zivotu.
Gnémové a trpaslici spolu Zili v miru nebo se alespori
snazilijit jeden druhému z cesty. SouZiti nenarusené
dokonce ani pfichodem elfd.

Prameny se neshoduji na tom, co se prihodilo poz-
deji a kazdy mudrc md na véc odlisny ndzor. Zeptejte
se Carodgéje a rekne vam jednu véc. Zeptejte se elfa
a fekne vdm jinou. Presto maji vSechny verze nékteré
prvky spolec¢né. Podivejme se na ne.

Pred ddvnymi veky doslo ke Konjunkci sfér. Nep-
tejte se mé, co to bylo nebo jak se to prihodilo. VSech-
no co vim je, Ze to musela byt poradnd rana, protoze
se stretly svety. Nasledkem toho se objevily trhliny
a vSemozné bytosti zacaly prechdzet mezi témito
svety. Nds svet musel mnohym z nich pripadat jako
idylicky, protoZe se ndhle zaplnil novymi zraddami.
Dnes jim fikdme nestvdry, jako bychom zapomnéli
na to, Ze prvni lidé museli rovnéZ projit néjakou po-
dobnou trhlinou. Jsme stejné nestviry jako topivci
nebo ghulové, ale nikdo to nerekne nahlas.

S nestvidrami pfisla magie a zanedlouho se ji prvni
mezi ndmi naucili krotit a pouZzivat ke svym zdmérdm.
Rikdme jim Earodéjové. Pokud nebyli zaneprdzdnéni
zdpasem o vliv a pleticharenim jeden proti druhému,
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snaZili se ¢arodéjové prijit na zpUsoby, jak ucinit tento
svét lepsim. A oni to udélali, at jdou k Certu.

Jsem sijist, Ze jste slyseli o zaklinacich. Moznd jste
dokonce i néjakého videéli. Byli stvoreni jako ndsledek
nedovolenych experimentt ¢arodéjd. Jsou to mutanti
toulajici se svétem a zabijejici nestviry za penize.
KaZdy z téchto zabijakd nosi dva mece - ocelovy na
lidi a stfibrny na nestvdry. Ale jak jsem rekl, pro mé
je to vsechno stejnd cCertovina. Prvni zaklinaci méli
svij vlastni cech, ale ani oni nejsou bez chyb. A tak
mezi nimi doslo ke spordm. KaZdy z nich mél svou
predstavu, kterak vylepsit zaklinacské remeslo. Tak
byly zaloZeny jednotlivé skoly. Slysel jsem o Vlcich,
mistrech sermifského umeéni, a o Gryfech, fusujicich
do magie a udrzujicich rytitské tradice. Ddle tu mame
Medvédy s neproniknutelnou kizi a Koéky, proslulé
svou rychlosti a hbitosti. A Zmije. Zmijim se radgji
vyhnéte.

Podle mé jsou zaklinaci stejni jako ostatni lidé.
Najdete mezi nimi vyvrhele stejné jako cenné spo-
le¢niky. Potkal jsem jich par bez kousku ctiv téle, ale
i takové, kterf se toulali svétem s Gmyslem ucinit ho
o néco lepsim. Nestvir je ¢im ddl vice a starosto-
vé vesnic se zdrahaji platit, tak je snaZsi ted' potkat
zabijdky nestvir spise na cestdch - alespori tedy ty
z nich, kter prezili ty jejich zkousky. Trav a podobné.
Ale jak vite, nikdo nikdy nerekl, Ze Zivot bude snad-
ny nebo prijemny. Nékdy je treba trochu riskovat,
dokonce i svdj vlastni Zivot, abyste okusili trochu
dobrodruZstvi.

Uz Zvanim a pritom je to pouhy zacatek. Videl
jsem ve svém Zivoté mnohé, mdm mnoho pribéhd
k vypraveni a mist, které tu chci popsat. Pokud vds
zajimd tento nas svét, Ctéte dal a potom se vydejte
svou vlastni cestou. Sketa, neZ zemre, stokrdt umird.
Chrabry jen jednou ochutndvd smrti. Pani Stésténa
preje nebojacnym a zbabélci pohrdd.
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Ve hre Zaklinaé: Stary svét se chopite role zaklinace, To je vase povolant: lovite a zabijite nestviry, pokud vam ;
abyste objevili pribéhy, které se udaly stovky let pred za né nékdo zaplati. SN
udalostmi popsanymi v saze. Svet, ktery provzkoumate, Po p4du Ré&du zaklinatt vzniklo 5 novych $kol: Vika, Gry-
je plny zasadnich rozhodnuti a nebezpedi ciha na ka- fa, Medvéda, Koctky a Zmije. Kazda $kola cvici své sve- i
zdem rohu'. Rasovaonenawst, zradm c.arodejove,. = peth rence odlisné a zije poadle svych pravidel. Po dokoncenf '
(el vl.adu d m?stvury, kterﬁ % objevily na Kontinentu vycviku v pevnosti vasi skoly jste se vydali na cestu za 7
po Konjunkci sfer, znamenaji, ze byste se na tuto nebez- poznanim, abyste si nejenom vydélali na misku kase, ale .
dosahli slavy a uznani pro skolu, jejiz medailon nosite.
Vase zostrené smysly a zaklinacsky vycvik z vas
ucinily zabijaka nestvir a lovce trofeji z netvor(. g
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FAZE 1 Karty aci

Odhadte (olitelnd) ibovoing potet z¢
sufch Zbjuacch karet uruce, doberte
51223 karty aziskate 1 novou kartu.

10 prehledovych karet a 1 prehledova
56 karet udalosti karta pro sélovou hru
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zaviené krécmy
2 sady - L
péti pokerovych kostek 35 Zetond zlataku
Nestviry

28 zetonU nestvar

28 karet nestvir

5 sad komponent pro hrace - kazda obsahuije:

1 plén hrace se zetony
alternativnich jmen
pro zaklinace

1Zeton
bodovani
1figurka zaklinace 5 drevenych 1drevény
s barevnym podstavcem kosticek ukazatel Stitu

18 Zetonl lokaci

—

20 bojovych karet
nestvlr

4 Kkarty trofeji zaklinace
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Poznamka: Pro vasi prvni hru Zakli-
nace: Stary svet je vhodné zacit hrou
pro 1,2 nebo 3 hrace.

@ Herni plan

Umistéte hernf plan doprostred stolu.

@ Balicek karet akci

Zamichejte vSechny karty akci a umfstéte je licem dold
k vytvoreni balicku akcf.

Poté vytvorte zasobu karet akcf:

1. Odkryvejte karty akci dokud nejsou odhaleny 3 karty
s ,cenou 0" (cena karty je zobrazena ve spodnim pra-
vém rohu karty). Umistéte tyto 3 karty v ndhodném
poradf a licem nahoru na 3 pozice nejvice vpravo
na hernim planu.

2. Vratte zbyvajici odhalené karty (pokud néjaké byly)
do balitku akci. Zamichejte a umistéte ho licem dold
na ur¢enou pozici na hernim planu.

3. Odhalte 3 karty akci z balicku akci a umistéte je
v ndhodném poradi a licem nahoru na tfi zbyvajici
pozice na hernim planu.

€) Balicek lektvarh

Zamichejte vsechny karty lektvart a umistéte je na hro-
méadku licem dolt na ur¢ené misto pobliz herniho planu.

O Karty trofeji vlastnosti
Pokud hrajete hru 2/3 hraéa:

= Umlistéte 1kartu trofeje vlastnosti za kazdou vlast-
nost (Boj, Obrana, Alchymie a Specializace) na ur-
¢enou pozici na hernim planu.

= Umistéte zbyvajici 4 karty zpét do krabice.

Pokud hrajete hru 4/5 hraéu:
= Umistéte vSechny karty trofeje vlastnosti na urce-
nou pozici pobliz herniho planu.
Pokud hrajete hru pro 1 hrace:

= Podivejte se na Sélovy rezim (strana 33).
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@ Balicky priizkumu a udalosti

Nemichejte balicek udalosti! Uchovejte ho v pofadi pod-
le ¢isel na zadnf strané karet. Umistéte nezamichany
balik na odpovidajici pozici na hernim planu ¢islovanou
zadnfi stranou nahoru.

Zamichejte oddélené dva balicky prézkumu. Umistéte
kazdy z nich na odpovidajici pozici na hernim planu.

O Zlataky a kostky na poker

Umistéte vSechny zetony zlatak( a dveé sady kostek ke
kostkovému pokeru pobliz herniho planu.

@ Zetony lokaci

Roztfidte vSechny Zetony lokaci na 3 hromadky (podle
prislusnych druh( terénu: Lesy, Hory a Voda). Zamichejte
oddélené kazdou hromadku a umistéte je licem dol
pobliz herniho planu.

Doberte si 1Zeton z kazdé hromadky a umistéte je licem
nahoru na odpovidajici pozice na hernim planu.

© Nestviry

1. Roztridte vSechny karty nestvir do 3 oddélenych hro-
madek (podle jejich Grovné: |, Il nebo Ill) a umistete
je v dosahu licem nahoru (viditelné ilustrace nestvar,
Zivoty a zvlastni schopnosti).

2. Roztridte viechny zetony nestvir do 3 oddélenych
hromadek (podle jejich drovné: |, Il nebo ). Zami-
chejte oddélené kazdou hromadku a umistéte je
v dosahu licem dold.

3. Doberte si 3 Zetony z hromadky zeton( nestv(r
Urovneé |. Umistéte je néhodné po jedné ke kazdému
z odkrytych (licem nahoru) zeton( lokaci na hernim
planu (v sekci vyhrazené pro nestvlry).

& Hra 2 hradd: Doberte si 2 Zetony z hromadky
Zeton( nestvdr Grovné | a 1 Zeton z hroméadky
Grovne Il. Zacinajici hrac zvoli druh terénu pro
nestvlru trovné Il.

4. Otocte Zetony nestvlr licem nahoru.

5. Presunte zeton nestvlry na lokaci zobrazenou na
zetonu lokace. Umistete zeton v blizkosti lokace -
neprekryjte druh terénu na hernim planu.

6. Poté naleznéte kartu nestviry odpovidajici zetonu

a umistéte ji na herni plan pfimo pod odpovidajici
zeton lokace.

7. Zamichejte balicek bojovych karet nestviir a umistéte
ho vedle herniho planu.
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Priprava hry 2-hrdcd

© Zzacinaijici hrac a piehledové karty

Hrac, ktery jako poslednf ¢etl néjakou knihu o zaklinaci,
je zacinajicim hra¢em. Pripadné ho muzete urcit na-
hodne.

Kazdy hrac si vezme prehledovou kartu akci a boje.

(@ Komponenty pro hrage

VSichni hraci udélaji nasledujict:

1. Pocinaje hracem vpravo od zacinajiciho hrace (a dale
proti sméru hodinovych rucicek) si kazdy hrac (je-
den po druhém) vezme plan hrace zplsobem po-
psanym dale:

= Zamichejte vsechny jesté nevybrané plany hrace

licem dold.

= Doberte si2a vyberte siz nich jeden, ktery si pone-
chéate. (Vratte nevybrany zpét ke zbyvajicim plantim.)

© O

= DalSihrac zopakuje predchozi dva kroky, dokud si
vSichni hraci nezvoli svij plan hréace.

& Vysvétleni: Zacinajici hrac hry by mél volit jako
posledni (ve hfe 5 hracu si zacinajici hrac dobere .
posledni zbyvajici plan hrace). '

& Volitelné: Hraci si mohou vybrat libovolny zpG-
sob rozdéleni pland hrace.

2. Vezmeéte si Zzeton bodovani (odpovidajici barvé vasf
Skoly) a umistéte ho na nejnizsi pozici stupnice
trofeji. |

Vezmeéte si figurku zaklinace, kterd odpovida vami
zvolenému planu hrace. Pak na figurku prilozte od-
povidajici barevny podstavec a umistéte ji na lokaci /
se symbolem vybrané skoly.
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Ukazatel Stitu 5 kostic¢ek Karty v ruce
4, Vezmeéte si 5 kosticek (odpovidajicich barvou vasi — AR
Skole) a umistéte kazdou z nich na pozici Grovné 1 ' ‘Z v oy <h hrags
vsech 4 stupnic vlastnosti a stupnice zaklinacovy meny v pfiprave hry pro 4/5 hracu
L0V S Na zacatku je vhodné si nejprve zahrat hru
. 5. Vezméte si tolik karet zaklinaskych trofeji, kolik g 17t ez budete hiat Anuipro & neboilies
= mate soupefl (3 karty ve he 4 hracl). Umistéte je cu. Jakmile == vsichni hraci SHgll= hrou,
L licern dol& pod sviij plan hrace. bude hra probihat mnohem plynuleji.
4 ) o ]
: ot I v, A 7 Pokud hrajete hru se 4 nebo 5 hraci, provedte po
. 6. Vezmete si ukazatel Stitu (odpovidajici barvou vasi 29 o WJ . o proves Np
. A i L e bezne priprave hry dalsi 2 kroky uvedene nize:
; skole) a umistete jej na pozici 1" na stupnici Stitu.
™ Ve ve ’ v o o
TR ¥ T2 p 1. Pripravte dalsi hromadku zetonU nestvur
e 7. Vezmete si svych 10 pocatecnich karet (rozpoznate Grovné |
i o , s , ’ &
Je podle obrazku v pravem hornim rohu, ktery odpo- i | ’ . i y
- vida vasi Skole). Zamichejte je licem dold a balicek Umistete i hromadlfu “Cém dolu pobliz
umistéte na odpovidajici pozici vedle vadeho planu sekce nestvur na hernim planu.
hrace. Pro hru 4 hrada:
8. Podle poctu hracl a poradi hraca: = N&hodné pridejte na hroméadku 1Zeton
¢ G eods: B L o nestvlry Grovne I.
= Vezmete si uvedeny pocet zlataku a umistete je el
- v dosahu svého plénu hrace. Pro hru 5 hracu:
= Doberte si uvedeny pocet karet ze svého balitku. - Nahodone/ pr|devjte na hromadku 2 zetony
nestvdr Urovne |.
>
Hra Hra Hra Hra . Kazdy hrac si zvoli jednu ze svych vlastnostf
2hracu | 3hracu | 4hracu 5 hracu a ziska v ni Grover 2.
L e 3 karty, 3 karty, 2 karty, 2 karty, vs . . v v o v -
g Prvnibrat |, o | 2atiky | otatiiy | 5zt Po/cingje prvnim hrafcem tak tcinf kazdy
Druhy Skaret, | 4karty, | 3karty, | 3karty, hrac (jeden po druhem a po smeru hodi-
hraé Lzlataky | Lzlataky | 5zlatakd | 5zlatakl nov?ch rucicek).
2 (L RS2 5 karet, 4 Karty, 4 Karty,
— Tretihrac i 6 zlataki | 6 zlatikt | 5 zlataks
; Ctvrty 7 . 5 karet, 4 karty,
s~ hra¢ 7 zlatakl | 7zlatakd
. B, (e 35 5 karet,
2 Paty hrac X X X 7 Jlataka
=N A U v 7 s 7z v oz . v
2y 9. Vratte vsechny zbyvajici herni soucasti zpet do kra-
o I bice.
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Ve hre Zaklinac: Stary svét se kazdy hrac chopf role za-
klinace, vycviceného v jedné z péti Skol. Hraci se vydavaji
na prlizkum rozlehlého Kontinentu, v pribéhu putovani
podstupuji vycvik a souboje cestou ke slave. Hraci se
stfidaji v tazich po smeéru hodinovych rucicek. Hraci se
snazi béhem hry ziskat 4 Trofeje. Prvni hrag, kterému
se to podari, okam?zité vitézf a ziskava vsechnu cest
a slavu pro svou zaklinacskou skolu!

Trofeje lze ziskat nékolika zplsoby: PordZkou nestvar
(hlavni zplsob), vitézstvim v soubojich s jinymi zaklinaci
a dosazenim 5. Grovné vlastnosti..

Jak pouzivat tato pravidla?

Nejlepsi zpUsob, jak se nautit hrat Zaklinace:
Stary svet, je projit si dalsi 4 kapitoly v pravidlech
v tomto poradf:

= Herni zaklady (strana 9),

= Vysveétleni tahu hrace (strana 12),

= Boje (strana 20),

= Akce lokaci (strana 35).
Toto poradi rovnéz doporucujeme i pri vyuce
hry - soustredte se na zékladni pravidla, abyste
novym hra¢tim pomohli pochopit pribéh hry.

Zlaté pravidlo
Text karty je nadfazen pravidlim:

= Pokud je text na karté v rozporu s libovol-
nym pravidlem popsanym v téchto pravi-

dlech, mé prednost text na karte.

= Pokud se hraci nemohou shodnout na tom,
jak by mél byt libovolny efekt vyhodnocen,
vyhodnotte ho tak, aby byl co nejlépe za-
chovan jeho tematicky smysl.

HERNI ZAKLADY
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Karty akci

Kazdy hrac zacina hru s jedinecnym balickem 10 karet
akci. V prdbéhu hry mlize hrac ziskat nové karty nebo
naopak nékteré i trvale ztratit béhem tvorby vlastniho
balicku!

Karty akci maji vicendsobné vyuziti - kazdou kartu ma-

Zete zahrat pro jeden z nésledujicich efektd, a to bud"
1. Kpohybu, nebo

2. K pouziti bojové schopnosti.




< | Na spodnim levém rohu karty je vyobrazen symbol te- Vlastnosti a uroven zaklinace

rénu (viz Pohyb na strane 12).

= Na svém planu hrace mate znazornény 4 vlastnosti.

.‘ i| Na spodnim pravém rohu karty je uveden nazev a cena
? karty (viz Dobfrani a ziskavani karet na strané 18).

g V levé horni ¢asti karty je vyobrazena schopnost, kte-
rou lze pouZit pfi Gtoku (viz Zaklinac¢lv bojovy tah na
strané 22).

Existuje 5 druhd karet: rychly Gder (modrd), silny dder
(Cervend), Unik (zelend), obranné znameni (zlutd),

a Utocné znameni (fialova).
Pocdateéni @/l

Bojova

3 nejvice vlevo jsou spole¢né pro vSechny plany vsech
hracd:

Boj vam umozni si dobrat vice karet béhem
boje.

Obrana vdm umozni zabranit dalsimu zranén{
béhem boje.

L St balicek Kdykoliv zvysite svouvtjroverﬁ Obrany, okavmii—
té zvyste svoji Groven Stitu o 1na stupnici Stitu.
Alchymie vam umozni zkonzumovat vice ma-
gickych le ktvard béhem boje.
Rozsireni . Y . v :
RomBTe Kdykoliv zvysite svoji Uroven Alchymie, oka-
. mzité si vezmete 1 lektvar svrchu bali¢ku
= Typ/barva karty lektvard.
-+ Vlastnost nachazejici se nejvice vpravo - Specializace -
& je jedinecné. Je uréena podle zaklinacské skoly, kterou
jste si vybrali behem pripravy:
-
/ Symbol terénu - Nazev a cena $ ~‘A\ '\\> Q\
OB
Y NG
B
i Pravidla pro bali¢ky vSech hracd: Specializace se lis{ pro kazdého zaklinace
_ L m i ’ ’ a vSechny jsou dale vysvétleny v téchto pra-
. Vzgiyje rr/wejte p/ovlozene licem dolu na leve strane vidlech (viz strana 34).
svého planu hrace.
= = Jakmile utrpite Gnavu, mdZete se vzdy podivat na g N Ny, .
vSechny karty ve svém balicku (strana 29). V dd- Zvysovam urovne
= sledku nékterych karet priizkumu se budete muset Jakmile se vsechny ukazatele vasich vlastnosti zvysf
' podivat na véechny karty ve svém bali¢ku. Kromé nad soucasnou Uroven vaseho zaklinace - okamzité
toho si mlzete prochézet svdj balitek, pokud nejste postoupite na dalsf Groven.

aktivnim hracem a nenachazite se v boji. Jakmile
— jste s prochdzenim svého balicku hotovi, musite

jej zamichat a umistit ho licem dold.

= Pokud postupujete na Groven Il nebo Ill: Okamzité
si doberte 1 kartu ze svého bali¢ku akcf.

= Pokud postupujete na troven IV nebo V: Okam?zité

= Pravidla pro odhazovaci hromadky vech hrag: si doberte 2 karty ze svého balicku akef.
-~ = Vzdy je méjte polozené licem nahoru vlevo od své-
F o 3| 3l
J ho balicku. S ‘s
= - . . 1 a3l 2
=« Pokud vas libovolny efekt donuti odhodit kartu, S s
. h i ;
e ur@stete ji licem nahoru na svou odhazovaci hro g]) Q
Ba madku. 3
. 84
4 Pravidla pro odstranéni karty: .
Bt ; - . g 1. Hrac zvysi G 1 své alchymie, takz ka-
= Pokud vas libovolny efekt donuti adstranit kartu, vratte e A 1

ji do krabice. V prlibéhu této hry ji uz nelze pouzit.

zatel vlastnosti alchymie na pozici Grovné 2.

H
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2. VV/Sechny hrdcovy vlastnosti se nachdzi na Grovni
2 nebo vyssi. Hrac tedy zvysi Groven svého zaklina-
cenall

Poznamka: Béhem boje nebo priizkumu
obcas sniZite svou vlastnost. Nikdy nes-
nizujte Groven svéha zaklinace a to ani
tehdy, pokud jsou vSechny vase vlastnosti
snizeny pod vasi soucasnou Uroven.

Pokud néktera z vasich vlastnosti dosah-
ne 5. Urovné, nelze ji nikdy snizit.

Zetony lokaci

Zetony lokaci slouZf ve hfe k nékolika Geeldm. Rads-
ji je vysvétlime hned, abychom predesli nejasnostem
jesté predtim, nez se dostaneme k vlastnimu vykladu
pravidel. Zetony lokaci uchovavame licem dol& pobli
herniho planu.

Pouzivame je nékolika zplsoby:

.s

= K zobrazeni, kde se nestviry nachazeji - umistéte
je licem nahoru na urcené pozice ve hre.

Vysvétleni Zetont lokaci

Pokud neni k dispozici zadny Zeton lokace
prislusného druhu terénu, hra¢ nemdze ziskat
stopovaci Ukol nebo Zeton stopovani nestvary,
ktera obyva lokaci tohoto druhu.

Pokud neni'k dispozici zadny Zeton lokace druhu
terénu, ktery je uvedeny na karté prlizkumu,
hréac si dobere zeton lokace libovolného jiného
druhu terénu. Pokud v zasobé nejsou k dispo-
zici Zadné dalsi Zetony lokaci, Ukol nelze vyresit
a karta prlizkumu se odhod.

= Koznaceni konkrétni lokace, pokud to Ukol vyza-
duje.

| &) Kdyz se druhy den objevis, aby sis lektvar
‘1' vyzved|, muz neni nikde k nalezeni. Vratis se do |||
| hostince a zjisti$, kde by se mohl skryvat.
) | 0dhodte viechny lektvary.
b e Ukol: Hory

PFi vstupu: 88 34.

= Jako zetony stopovani pro konkrétni nestviru -
uchovavaji se licem dolli na planu hrace. Napriklad
Zeton lesa licem dol( se povaZzuje za Zeton stopové-
ni nestviry, kterd v danou chvili obyva lesnf lokaci.

Zvlastni lokace skoly Mantikory

Na mapé se nachazf zvlastni lokace, kterd nema
odpovidajici Zeton lokace. Ciselné oznalent této
lokace je 0 a nachazf se na vychodé. Trebaze
nejsou na tuto lokaci vazané zadné nestvary,
stopy nebo Ukoly, pofad na ni mohou hraci
provést lokacni akci (viz akce lokaci na strané
35). Zaklinac ze skoly Mantikory je soucastf
rozsiteni Stezka nestvdr a je podrobné popsan
v pravidlech k tomuto rozsirent.

BEHELT Nar_

Lektvary

Uchovavejte nepouzité lektvary licem nahoru pobliz
svého planu hrace. Mlizete mit az 4 lektvary najednou
(bez ohledu na Uroven své Alchymie). Pokud limit pre-
kracite, odhodte vybrané lektvary do poctu 4.




UYSUETLENI TAHU HRACE
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Tah kazdého hrace je rozdélen do 3 fazi:
|. Pohyb a akce
ll. Boj, meditace a prizkum
lIl. Dobirani a ziskavani karet

Na hernim planu jsou zobrazeny faze |, Il a lll k usnad-
néni orientace hracd.

Jakmile se vsichni hraci seznamf se hrou, mohou se jed-
notlivé tahy (faze) hract prekryvat mezi sebou (v pripade,
kdy nejsou hracova rozhodnuti ovlivnéna tim, co udélajf jinf
hraci). Faze Il hracova tahu se skladé prevazneé ze spravy
a Uprav balicku. Pokud se aktivni hrac¢ vénuje této ¢innosti,
dalsi hrac v poradi jiz mlize zahdjit fazi | svého tahu.

[...] Otto se ke mné naklonil pres stdl, o¢ited'trochu rozo-
strené z mistni palenky. Musim podotknout, Ze nikde na
sveteé neni'trpaslici alkohol tak dobry jako v Mahakam-
skych hordch. Zahriva kostitak prudce, jako kdyZ povstd-
va fénix a to i uprostred zimy. Otto se nakloni'a s pychou
mi fekne, Ze trpaslici nemaji strach z nikoho. Dale mi
vysvétli, Ze jeho lidé pred lety vytvorili sloZité systémy,
které jim umoZnuji zatopit doly a stahnout se béhem
vélek. Rekl jsem mu, Ze je §tésti, Ze tyhle systémy jesté
nemuseli vyzkouset a poZddal jsem ho, aby mi nalil,
protoZe z mého kniru se stdvaly rampouchy. Ovsem
Uvaha o tom, jak odlisnd je ve skutecnosti hornata krajina
trpaslika ajak jedine¢nd je ndtura jejich obyvatel ve mné
zUstala jesté dlouho. V ndsledujicich letech jsem si oveéril,
Ze neexistuji dvé stejné zeme, stejné jako nenajdete dve
totoZné snéhové vlocky. A kazdou zemi stoji za to zazit
na viastni kazi!

Kroniky Benno Kobarta, Uryvek z kapitoly Ill, Popis svéta.

FAZE I: Pohyb a akce

Zaklinac putuje napfic rozlehlym Kontinentem - mize se
jednat o dlouhou cestu, pri které navstivite velkd mésta,
abyste se pripravili na dalsi lov.

Ve fazi | pouziva aktivni hrac karty k pohybu a navstéve
rlznych lokaci, kde provadi akce.

Aktivni hrac se v této fazi mdze pohybovat a provadet
akce vicekrat.

Aktivni hrac se mizZe rozhodnout vynechat celou tuto
fazi a rovnou pokracovat k fazi Il.

1. Pohyb

K pohybu: Odhodte kartu (karty) ze své ruky, abyste
pohnuli vasi figurkou na propojenou lokaci presne podle
pravidel nize:

= Symbol terénu na odhozené karté urcuje druh te-
rénu, na ktery se mdzete presunout.

= MUZete odhodit 2 libovolné karty (s libovolnym
symbolem terénu), abyste se pohnuli na propoje-
nou lokaci s jakymkoliv terénem.

= MZete odhadit 1 libovolnou kartu (s libovolnym
symbolem terénu) a 1 zlatak, abyste se pohnuli na
propojenou lokaci s libovolnym terénem.

= Pokud je na karté symbol divociny,
mUzete odhodit prave tuto 1 kartu,
abyste se pohnuli na propojenou
lokaci s libovolnym terénem.

Propojena lokace

vV

Jde o ,nejblizsi" lokaci, na kterou narazite po
cesté. Pri pohybu nelze preskakovat pres lokace.




Vysvétleni pohybu

Jelikoz je krok 2 ve fazi | volitelny, m@zZete
se libovolnékrat pohnout a odhodit kartu
za kazdy pohyb predtim, nez prejdete ke
kroku 2.

Predtim, nez prejdete ke kroku 2, musite
se alespon jednou pohnout. Svij tah ne-
mUzete zahdjit provadénim akci na lokaci.

MUzZete se presunout na lokaci, na které se
uz nachéazf libovolny pocet figurek soupe-
FU a nestvar.

Neékteré lokace jsou propojené vodni cestou.

2. Akce lokace a kostkovy poker

Muzete v libovolném pofadi provést akci lokace, za-
hrat si kostkovy poker, a/nebo vyhodnotit kol (viz
strana 17). Poté prejdéte ke kroku 3.

a) (Volitelné) Akce lokace

Kazda lokace ma jedinecnou akci lokace, kterd je vy-
obrazena na hernim planu pod nazvemn dané lo kace.

¢

Jakmile se presunete na lokaci, miZete se rozhod-
nout provést akci lokace.

V kazdém tahu lze akci dané lokace provést pouze
jednou, atoiv pfipadé, ze se béhem stejného tahu
presunete z dané lokace ven a zase zpét.

Konkrétni akce lokaci jsou vysvetleny na strané 35.

Vysvétleni akce lokace

= MdZete provést akci lokace i kdyZ se na lo-

kaci nachazeji jinf zaklinaci nebo nestvdry.

= V pocatecni lokaci je mozné provést akci
lokace. Musite se ale béhem svého tahu
z lokace vzdalit a zase se na ni vrétit, abyste
to mohli udélat.

b) (Volitelné) Hrat kostkovy poker s jinym
zaklinacem (jinymi zaklinaci)

MUZete si vybrat, jestli budete hrat kostkovy poker
s jinym zaklinacem na vasi soucasné lokaci.

V kazdém tahu lze hrat kostkovy poker s kazdym
zaklinacem pouze jednou.

Vysvétleni kostkového pokeru

Kostkovy poker nemusite hrat viibec a pokud
ano, mdzete sivybrat, s kym ho budete hrét.

V pocéatecni lokaci je mozné hrat kostkovy
poker. Musite se ale pohnout tam a zpét
v préibéhu kroku 1 (abyste to mohli udélat)
a odhodit kartu za kazdy pohyb jako obvykle.

Pokud se rozhodnete provést akci lokace,
muzete si také s dal$im zaklinacem na
lokaci zahréat kostkovy poker, budto pred
akci lokace, anebo po ni.

Pokud si zahrajete s jinym zaklinacem
kostkovy poker, nemUiZete se zaroven roz-
hodnout s timto zaklinacem bojovat béhem
faze Il svého soucasného tahu.

Kostkovy poker je vysvétlen nize a na vasf
prehledové karte.

3. Rozhodnout se, co délat dal:

Pokud stéle mate karty ve své ruce, mdzete se znovu
pohnout a provést prislusné akce faze I.

M(iZete se rovnéz rozhodnout pokracovat k fazill a po-
drZet si zbyvajici karty.

Jakmile vam dojdou karty, musite pokracovat k fazi |l.




= PRAVIDLA KOSTKOUEHO POKERU
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Vlyberte zaklinace na své lokaci. Nemuze se odmitnout tou na nepouzité kostce vitezi. Pokud ani toto
Gcastnit. Nelze vybrat zaklinace s 0 zlataky. hru nerozhoduje, porovnejte nepouzité kostky

Chcete-li hrat kostkovy poker, postupujte v na- S e eI E

sledujicim poradi: c. Pokud ani tehdy nenf hra rozhodnuta, vitézi ak-
- o g PR L0 tivni hrac.
1. Kazdy z obou zUcastnenych hracu viozi 1 svuj zlatak
na hromadku a vytvori tak pokerovy bank.

Poznamka: Abyste si mohli vybrat zakli-
nace, s nimz budete hrat kostkovy poker,
musite mit oba alespon 1 zlatak. Jinak
nelze tuto akci provést.

2. Pridejte 1zlatak z pokladnice do banku - to predsta-
vuje mistniho hrace ochotného hréat a prijit o néjaké
- zlataky. (Dohromady by mely byt v banku 3 zlataky.)

3. Oba hréci se chopi sady 5 kostek a soucasné jimi
hodf.

4. Neaktivni hra¢ se mze rozhodnout jednou prehodit

své kostky. Vysvétleni kostkového pokeru

o 5. Poté se rovnéz aktivni hra¢ muaze rozhodnout, ze

p . ) Prehozeni kostek: Zvolte si libovolny pocet
- své kostky prehodi.

svych kostek a prehodte je. Musite pfijmout

5:1 6. Porovnejte vysledky k urcenf vitéze: I vysledek nového hodu!
- pary), hrac¢ s nejvyssi hodnotou vitézi (napf. par natahu.
e pétek je lepsi, nez par trojek). Full house remiza: Pokud oba hraci hodi full

house, parovnejte nejprve hodnotu trojice
- apoté, pokud nenf stale rozhodnuto, porovnej-
. te hodnotu paru.

b. Pokud oba hraci hodf stejny vysledek s totoznou
hodnotou (napr. par pétek), hrac s vyssi hodno-

——3 UYSLEDKY &——

Serazeno od nejhorsiho po nejlepsi.

-
] o° Par. dvé kostky se stejnou hodnotou.
[ ] (]
2
[ ] [ ] e o o o '3 2 R .
SR I PN I D B I Dva pary: dva pary kostek, kazdy se stejnou hodnotou.
— o B Trojice: tfi kostky se stejnou hodnotou.
- o o||e o o o
° o||e o] [0 o . , I . .
* U S o (o] o U Petkova postupka: kostky s hodnotami od 1do 5 vcetne.
= ° .o o o o.o : : & . - 4 1 J
-~ A - ool H P Y = Sestkova postupka: kostky s hodnotami od 2 do 6 vcetne.
o| e o o o L, . , .. .
o2 Mol lle®e Full House: par jedné hodnoty a trojice jiné hodnoty.
PR B PR N P Ctvefice: Ctyfi kostky se stejnou hodnotou.
e o
° o Pétice: vSech pét kostek se stejnou hodnotou.

“* e - ,f? i k 3 Uk Ny o, y g ’ P i T AN fr—— e/



V kterémkoliv bodé faze | se miZete rozhodnout po-
kracovat k fazi Il.

V pribéhu faze Il si musite vybrat jednu z nésledujicich
moznostt:

= Boj
= Meditace

» Prizkum

Poznamka: Jakmile si vyberete jednu
z téchto moznosti, nesmite se v tomto
tahu vrétit k pohybu ani provést libovol-
nou jinou akci!

Boj

Ve svém tahu mdZete jednou bojovat; budto protijinému
zaklinaci, nebo proti nestvare.

a) Bojzaklinacu

= MuzZete vyzvat zaklinace na své lokaci k boji. Po-
kud tak uCinite, nemuze se odmitnout z(¢astnit.

= Nelze vyzvat k boji zaklinace, se kterym jste
v tomto tahu hréli kostkovy poker.

= Nelze vyzvat k boji jiného zaklinace na lokaci
Skoly a na lokaci, kde se nachazf zeton zavrené
krémy.

,Souboj zaklinacd" je vysveétleny na strané 20.

b) Bojs nestvirami

= MuizZete se rozhodnout bojovat s nestvlrou ve
své lokaci (oznacené zetonem nestviry).

,Boj s nestvirami” je vysvétleny na strané 21.

[...] a mezi bojovniky jsou zaklinaci nejlepsi. Nebo-
juji pouze svymi meci, ale také magii. Tito mutanti,
a¢ mnohem méné zbéhli v magickém umeéni nez
Carodéjové, ale stejné dokdzi véci, o kterych se vét-
Siné lidi ani nesni. Kdyz Celi nestvirdm, vypadd to,
Ze propadaji bojovému silenstvi a sami se stavaji
nestvirami.

Kroniky Benno Kobarta, Gryvek z kapitoly XllI, Ne-
bezpeci na stezce

Meditace

Misto boje nebo prdzkumu miZzete meditovat.

Meditaci mlzete zvolit pouze pokud:

= Dosahli jste nejvyssi pozice (pata pozice) na stup-
nici libovolné své vlastnosti.

= K dispozici je odpovidajici karta trofeje vlastnosti.

= Nemate jiz stejnou trofej (nelze mit vice jak jednu
stejnou trofe)).

.y

Chcete-li meditovat, provedte nasledujici Gkony v daném
poradr:

1. Vezmeéte si odpovidajici kartu trofeje ze zésoby
a umistéte ji licem nahoru pod svdj plan hrace.

-,

2. Posunte svij ukazatel na stupnici trofeji o 1 pozici
nahoru a utrpte Gnavu (podrobnosti na strané 29).
Pokud by to vedlo k ukoncenf hry (zisk vasi ,zave-
recné trofeje” se kterou vyhrajete hru), krok 2 ne-
provadejte.

3. Pokracujte k fazi lll.

Poznamka: Hra mizZe byt ukoncena
pouze trofeji ziskanou v boji. Z tohoto
dlvodu, pokud meditujete a vedlo by
to k zisku vasi poslednf trofeje (tj. zis-
kem této trofeje by byla ukoncena hra),
neposouvejte se na stupnici trofeji a ne-
utrpite Gnavu. Trofej si stale berete kvdli

jeji schopnosti, ale hra nekond.

Poznamka: Po dosazen( 5. Grovne vlast-
nosti jiz nelze tuto vlastnost snizovat ze
Zadného divodu.




Pruzkum

Misto toho, abyste se rozhodli bojovat nebo meditovat,
se mizete pustit do prlzkumu.

Pri prdzkumu si musite vybrat jednu z nasleduji
moznosti:

.
I

cich

a. Mésto, ve kterém se momentalné nachéazite -
prozkoumejte ulice a budovy a hovorte s lidmi.

b. Divocina, kterd obklopuje mésto, ve kterém se
momentalné nachazite - prozkoumejte stezky,
vesnice a poznejte faunu divociny.

Po vybéru jedné z nich je treba provést v daném poradf
nasledujici kroky:

Poznamka: Priizkum nema zadna ome-
zeni, takZe tuto moznost si mdZete vy-
brat vZdy.

1. Hrac napravo od aktivniho hrace si dobere kartu
z odpovidajiciho balicku - budto balicek mésta nebo
divociny v zavislosti na vasi volbé.

2. Aktivnimu hraci precte Gvod a moZnosti na dané
karte.

V tomto momenté jesté nectéte vysledky a ani
o nich nediskutujte!

3. Aktivni hrac si zvoli jednu z moZnosti na karté. Po-

tom mu je precten vysledek této volby.

Nectéte a ani nediskutujte o vysledcich druhé volby!

Karty priizkumu

Karty prlzkumu jsou rozdéleny do tri ¢astt:

1. Uvedeni do déje se 2 moznostmi.

Poznamka: Prislusna moznost mlze
vyzadovat, aby hrac zaplatil urcité mnoz-
stvi zlatéakd. Pokud to hrac¢ nemze
udélat, nelze si prisluSnou moznost
ani vybrat.

2. Vysledek moznosti A (zahrnuje pribéh, cenu a/nebo
vysledek ucinené volby).

3. Vysledek moznosti B (zahrnuje pribéh, cenu
a/nebo vysledek ucinéné volby).

LByl jsi spatien, jak pouZivds kouzla. Nevis, Ze
k tomu potrebujes mit udélené povoleni od Ka
pituly?” i
‘Nedlouho poté ses ocitl v zalafi, kde jsi stravil
| nékolik hodin ve $pinavé cele. Kdyz ti strazny
Ill donese jidlo, jsi si jisty, ze v okoli nenf nikdo jiny
|| neZvydva.

Uvod se
2 moznostmi

\ I @ Zauto¢ na strazného a probojuj si cestu ven.
G PoZadej o pohar vody. Nikdy nevis, co se
mizZe stat, neZ ti ho straZ pfinese.

B0
I @ Strazny se zda na okamzik pfekvapen, nez |
|| spadne oblicejem do misky s kroupami. Nalez- ||
, 3 | | nes svij meg, ale nepodafilo se ti nikde najit sv(j
Vysledek moZnosti A bl mezec.
Pfijdete o 2 zlataky a zvyste svou Groveri Boje
ol

I 0 Zanedlouho do vézeni vstoupi vysoce posta-
|l veny Gfednik. Pohrdavé se na tebe podiva a ozna- |
‘mi ti, Ze pro néj jsou zaklinat a ¢arodéjka stejna ||
dabelska stvofeni. Pfizna ovSem, Ze obvinéni |
byla fale$na, a vyplati ti odSkodné.
Ziskate 2 zlataky.

Vysledek moznosti B

Vysvétleni karet prizkumu

VSechny efekty na kartach préizkumu, thostejno zda
pozitivni nebo negativni, se vztahuiji k aktivnimu hraci.

Neékteré karty prézkumu umozni aktivnimu hraci
dobrat si 1libovolnou odhalenou kartu akce urcité
ceny na svou hroméadku odhozenych karet. Pokud
neni v zasobé zadna karta dané ceny, hrac odhaluje
karty svrchu bali¢ku akei jednu po druhé a prida
prvni kartu pozadované ceny na svou hromadku

odhozenych karet. VSechny ostatni nove odhalené
karty jsou potom odhozeny.

Neékteré karty prizkumu umoznuji aktivnimu hraci
ziskat 1libovolnou stopu. V tomto pripadé si hrac zvol
1druh terénu a dobere si 1 Zeton z hromadky Zeton(
vybraného terénu. Tento zeton si ponecha jako svij
Zeton stopovan.




Vysledky
Karty prdzkumu mohou vést ke 2 rdznym typdm vy-
sledk(: okamzity vysledek a Gkol.

a) Okamzity vysledek
Pokud nema vysledek klicové slovo kol , efekty se vy-
hodnocuji okamzite.

= Musite okamzité vyhodnotit efekt karet. Potom
danou kartu odstrante ze hry.

= Pokud nemdizZete néco ziskat nebo ztratit, vyhod-
notte dany efekt do té miry, jak vam je to umoz-
néno.

b) Ukol
Neékteré vysledky jsou uvozeny klicovym slovem ukol.

= Tato karta je aktualné vasim tkolem. Umistéte ji
licem nahoru napravo od svého planu hrace.

= Ukoly setrvavaji vedle vaseho planu hrace az do
svého vyresent.

= Pokud je s Ukolem spojena konkrétni lokace, bude-
te se na ni muset presunout (kdykoliv v budoucnu),
abyste ho vyresili.

1-3: Snizte svou uroven Stitu 0 3.
- 4-6: SniZte svou Uroven Stitu o 2.

’ _ 'Bez ohledu na vas hod; navic ziskate:
& ¥ Ukol: 6. Novigrad
| Pfivstupu: @833,

= Pokud je s Ukolem spojen druh terénu, doberte si
nahodny Zeton daného druhu terénu a umistéte ho
licem nahoru na tento Gkol. Lokace predstavovana
timto Zetonem je aktuélné Gkolovou lokaci.

= Neexistuje zadny postih za ignorovani Gkolu. Ne-
vyresené Ukoly se na konci hry jednoduse odhodfi
bez jakéhokoliv efektu.

= MlZete prijmout libovolné mnozstvi Gkold. Nenf
treba nejprve jeden Ukol vyresit, abyste mohli pfi-
jmout jiny.

= Pokud si potrebujete vzit Zeton terénu urcitého
druhu a zasoba je prazdna, vezmeéte si ndhodne

libovolny Zeton terénu k urcenf Ukolové lokace.

Vyieseni tkolu
Hradiresi své Ukoly béhem faze | v libovolném ze svych
tahd.

K vyreseni Ukolu se musite presunout na Ukolovou lo-
kaci. MGZe se stat, ze budete muset zaplatit dalsi platbu
navic.

| nezjsou jeho!”

I .

I <$>Ukol: 8. Vengerberg

PFi vstupu: Pfijdete o 2 zlataky na nakup

~ kuse; Qﬂ 14. :

=

Redent dkolu je vZdy nepovinné. Dokonce i tehdy, pokud
se presunete na pozadovanou lokaci a mate vse, co je
vyzadovano k zaplacenf (v pripadé, ze jde o platbu navic).
Poté, co se rozhodnete vyresit Gkol, provedou se na-
sledujici kroky v daném poradi:

1. Hrac napravo od aktivniho hrace si dobere kartu
s presnym cislem z balicku udalosti, které je uve-
dené na reSeném Ukolu.

2. Vysledek kazdé karty udalosti m@ze byt rézny v za-

.y

vislosti na jejim typu:
a. Uvodni pfibéh s moZnostmi;
b. Uvodnf piibéh se zkoudkou;

c. Uvodni pfibéh s kratkym bojem.

Na kartach se precte Givod (a pripadné 2 moznos-
ti) a aktivni hrac si bud' vybere néjakou z moz-
nosti, provede zkousku nebo dokonéi kratky boj.

d. Vybaveni nebo spolecnik.

Tyto karty uchovava aktivni hrac pobliz svého
planu hrace po celou dobu hry (pokud neni na
karté uvedeno jinak).

Po vyreseni Ukolu se Zetonem lokace zamichejte Ze-
ton zpét do prislusné zasoby a odstrante danou kartu
prizkumu ze hry.




Vysvétleni karet udalosti

= Karty udalosti jsou ocislované na zadnf Poslednifdze vaseho tahu predstavuje odpocinek a vy-

strané. Behem hledani poZzadované karty cvik. Po putovani (setkani se s novymi misty, lidmi a ne-
- 5 nectéte zadné jiné karty. bezpecimi) prichdzi ¢as uklidnit svou mysl a pfipravit se
na dalsi cestu. Zaklinac vsak stdle potrebuje procvicovat
své nové bojové a magické dovednosti.

V této fazi hraci dokonci nasledujici 3 kroky v daném

poradr:

1. MUZete vybrat a odhodit libovolny pocet karet ze své
ruky (na konci tohoto kroku muzete mit nejvyse 3 karty).

2. Doberte sikarty ze svého balitku akci, dokud nebu-
dete mit 3 karty ve své ruce.

Tento W symbol oznatuje karty udalosti

pro snadnou orientaci na kartach prézku-
mu a udalostf. = Pokud si potrebujete dobrat kartu akce, ale bali-
Cek akci je prazdny, okamzité zamichejte vsech-
ny odhozené karty akci a vytvorte novy balicek
akci. Patom pokracujte s dobiranim jako obvykle.

Karta udalosti mdze poskytnout trvaly
efekt.

3. Vyberte si 1ze 6 karet akci odhalenych na hernim
planu, ktera bude pridana do vaseho balicku. Za-
platte jeji cenu.

e VSechny efekty na kartach udalosti, lhostej- k
g o .’ o Cena karet akci
no zda pozitivni nebo negativni, se vztahu; 4
= k aktivnimu hradi. Cislo uvedené v pravém dolnim rohu karty je
] cena, kterou musite zaplatit k ziskani dané karty.
Cena znaci, kolik karet musite zahodit ze své
ruky.
Poznamka: Pokud si v disledku efektu
- karty udalosti nebo prlizkumu sniZite
svou Obranu, nezapomente si také snizit
Groven Stitu, pokud je to nutné.
- 2
7 = S GG e R T o i R )
'ﬁ [...] sdélil jsem mu, Ze nds svymi zbrklymi rozhod- |
nutimi dostal do sracek. Cestovani je poucné, odvetil
mi nestydateé.
. Kroniky Benno Kobarta, Gryvek z kapitoly XllI, Ne-
o bezpedi na stezce
40
A
IJ—':/ i|
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Limit poctu karet v ruce

Limit poctu karet v ruce je 7. Pokud mate na
ruce 7 karet a méate si dobrat libovolny pocet
dalSich karet, prestante si je dobirat - efekt
propada.

V zévislosti na pozici karty (v fadé karet na hernim planu)
mUZe byt jeji cena upravena:

= Pokud se karta nachazi na pozici nejvice vpravo,
mézete si ji vzit, pokud odhodite o 1 kartu méne,
nez je jeji bézna cena. Cena mdze byt snizena na
0, ale ne pod tuto hodnotu (jakékoliv dalsi snizenf
je ignorovano).

= Pokud se karta nachazi na jedné ze dvou pozic
nejvice vlevo, musite odhodit 1 kartu navic, abyste
si ji mohli vzit.

Pokud si vezmete novou kartu v tomto kroku, jde pfi-
mo do vasi ruky (nikoliv na vasi odhazovaci hroméadku).
Poté posunte karty doprava (abyste zaplnili prazdnou
pozici). Nakonec doberte 1 novou kartu a umistéte ji na
prazdnou pozici nejvice vlevo.

Poznamka: Ziskani nové karty po prohra-
ném boji je vysvétleno na strané 27.

e e e ‘-v-:i. - -,»\A)::.-.- ¥, . T e —a

Vysvétleni
Ziskani nové karty nenf volitelné - musite

sivzit 1kartu, i kdyZ nechcete.

Pokud platite za novou kartu, odhodite
karty ze své ruky na svou hroméadku od-
hozenych karet.

Karty s vyssi cenou jsou obvykle silnéjsi.
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zpUsobily danou situaci, neni povazovan za vyfazeného
a stava se vitézem.

Pokud vas vyradi nestvira, mdzete stale dostat odmeénu
za zahnani nestviry (vysvétleno na strané 26).

/ Zaklinacijsou cviceni k lovu nestvir, ale jejich vyjimecné 5 )
schopnosti jsou pouZitelné i pfi hospodské pltce, kdyZ [.] Videf'jednohovz nich bgjovats ne’stvyorquje S0
i jsou nuceni hdjit cest své Ekoly. va pfo OC’I, ale wdet,souboi d}fuu zakflfacuv{e,ta pravF
- - i) by _ T podivana! Ten, ktery povazuji za nejazasnejsi, se udal
s Pokud se nachéazite na stejné lokaci jako jiny zaklinac ve Vengerbergu. Jeden ze zaklinacti byl ze $koly Vika,
- nebo nestviira, miZete se jako aktivni hrac rozhodnout druhy musel byt ze $koly Kocky, vzhledem k jeho
bojovat ve fazi Il svého tahu. Nelze bojovat s jinym za- koti¢imu pGivabu a rychlosti. Sli si po krku od chvile,
klina¢em na lokaci Skoly. kdy se rozkfikla novinka o zakdzce, pak se porvali

v krémé... to byl pohled! Nikdo, kdo to tehdy vidél, na
to nezapomene. Jen krémar vypadal sklesle, kdyz
prepalili velky stdl.

Boje s nestvlrou i zaklinaCem se fidi nékterymi spolec-
nymi pravidly, ktera popiSeme jako prvni-jde o obecna
pravidla boje. Specificka pravidla pro oba typy boje jsou
popséana pozdgji.

Kroniky Benno Kobarta, Uryvek z kapitoly XVI, Co
je zaklinac?

Rika se, ze kazdy z nich nosi dva mece - stfibrny na
nestviry a ocelovy na lidi. Setkal jsem se zaklinaci,

T ; kteri ocelovy mec tasili jen s nechuti a potkal jsem PRHU'DLH BO]E ZHKLiNHtG

55’ také zaklinace u nichZ byl v pochve zridkakdy.

- : . ! DO
B - Kroniky Benno Kobarta, Gryvek z kapitoly XVI, Co <V
je zaklinac?

2~ = Oba zaklinaci se pripravi na boj podle obecnych
e pravidel boje.

= Oba zaklinaci se v boji stridaji, pficemz prvni tah

i OBE(Nﬁ PRAVIDLA BOJE provede Gtoéici hrag.
f'"‘ | Do = Boj konci v okamziku, kdy je jeden ze zaklinacd
- ' vyrazen (vysvétleno vyse v ramci obecnych pra-
Vztahuji se jak na boje zaklinaéd, tak i na boj s ne- videl boje).
Sl = Po souboji zaklinaci umistéte na lokaci Zeton za-
= Pokud jste aktivni hrac (Gtocici zaklinac) nebo branici viené krémy. Hra& nesmf napadnout jiné hrace
se zaklinag, platf pro vas oba: na lokaci s timto Zetonem. Zeton zaviené krémy
= Karty, které méte ve své ruce, si ponechte (neodhazujte zUstane na lokaci a je presunut pouze tehdy, kdyz
4 je). Nedobirejte si zadné dalsi karty na pocatku boje, dojde k dalSimu souboji v jiné lokaci.
pokud neni feceno jinak.
Svij balicek zivota vytvorite nasledovne:
o Vezmete a zamichejte vSechny své odhozené karty akcf
do svého balitku akci. Umistéte ho ve svém dosahu
. licem doll - je to vas balicek zZivota.
4 Bali¢ek Zivota a vyfazeni z boje
- Karty v balitku predstavuji vas zbyvajici zivot. Jakmile
vam dojde bali¢ek Zivota a vy odhodite/zahrajete po-
1 sledni kartu v ruce, jste vyfazeni. Souper okamzité vitézi
= v boji!
e | Pokud oba soupefi pfijdou o svou posledni kartu béhem
= stejného bojového tahu, hrac, ktery zahral kartuly, které
%




Uzavieni sazky

Pred bojem zaklina¢l mohou divaci uzavrit sazku.
Kazdy nebojujici hra¢ mize uzavrit pravé jednu sazku.
K uzavreni sdzky si vezmeéte 1 zlatak ze své zasoby

a umistéte ho na jedno z mist vpravo nahore na vasem
planu hrace.

Pokud ho umistite na toto misto, vsadili
jste se, ze Utocici zaklinac (aktivni hrac)
v tomto boji zvitézi.

Pokud ho umistite na toto misto, vsadili

jste se, Ze branici se zaklina¢ (neaktivni
hrac) v tomto boji zvitézi.

S mem——— 4

Vysvétleni sazek

Vase figurka se nemusi nachézet na stejné
lokaci (kde probiha boj), aby bylo mozné
si vsadit.

Sazka je vzdy volitelna.
Pri hranf hry 2 hracl nelze sazet.

Hraci sazi proti ,pokladnici a nikdy proti
nékterému z dalsich zaklinacd.

Hraci nemohou vsadit vice nez 1 zlatak.

PRAVIDLA BOJE S NESTUURAMI

A AP,
08B

= Hrac napravo od aktivniho hrace se stane hracem

ovladajicim nestviru.

-,

= Pred bojem hrac ovladajici nestvliru nahlas precte

popis jeji zvlastni schopnost - popis uvadi, kdy musi
byt jeji zvlastni schopnost pouzita.

Uroven nestvlry

- MLHAUVEC
. B&hem prvniho bojového
tahu nestvlry: Vyberte
takovy druh Gtoku, ktery hraée
Zvlastni donuti odhodit vice karet z jeho

schopnost bali¢ku nebo ruky.
nestviry

Zivoty nestviry

= Pred bojem hrac ovladajici nestviiru vytvorijeji ba-

licek Zivota. Tento hrac si dobere tolik karet svrchu
balicku bojovych karet nestviry, kolik je hodnota
ukazatele Zivotd nestvlry na jeji karté. Dobrané
karty zamicha dohromady a vytvofi tak balicek
Zivota nestvary.

= Pokud je nestvlira zranéna, hrac ovladajici nestviiru

odhodf tolik karet z jejiho balitku Zivota, kolik ¢inf
utrpéné zraneni.

= Jakmile se nestvira dostane ke svému tahu, hrac,

ktery ji ovlada si dobere jednu kartu svrchu balicku
Zivota nestvlry (viz strana 25 pro vice podrob-
nosti).

= Libovolny hra¢ mdize kdykoliv spocitat pocet karet

v balitku Zivota nestvdry, aniz by se na né podival
nebo meénil jejich poradi.

= Pokud ma aktivni hrac zeton stopovani nestvury

pro danou nestvdru, je v tomto souboji prvni na
tahu. V opa¢ném pripadé je prvni na tahu nestvdra.

Zaklinac a nestvira se v tazich pfi boji stfidaji, do-
kud nenf zaklina¢ vyrazen z boje, anebo nestvdra
porazena.




ZAKLINACUU BOJOUY TAH

A ALD,
08B

Kazdy tah predstavuje par sekund béhem boje. Zaklinac
mdze pit lektvary, vyuzivat naucené specializace a pre-
devsim Gtocit na soupere. Viytvareni karetnich kombinaci
predstavuje zaklinacovy bojové dovednosti kombinaci
spravnych Gnikd, magickych znameni'a mistrovstvi v ovid-
danimece. Zaklinac se neustdle pohybuje, aby se vyhnul
Gtokdm, a snazi se plné vyuZzit dynamiky téchto Gtokd.
Zaklinac@v bojovy tah je rozdélen do 4 kroku a vyhod-
nocuji se v nasledujicim poradf:

1. Poutziti lektvari, Specializaci a efektt
Lektvary:

MUzZete pouZit jeden nebo vice lektvar(, az do vySe své-
ho limitu. Limit poctu pouziti lektvard, které mzete
v souctu pouzit behem celého boje, udava vase uroven
vlastnosti Alchymie.

& Limit poctu lektvar(: M(Zete mit aZ 4 lektvary
najednou (bez ohledu na Groven své Alchymie).

Abyste si udrzeli prehled, kolik lektvar( jste v tomto
boji pouzili, otocte je po pouziti licem dold a ponechte
je v dosahu. Po skoncenf boje je odhodte.

Zaklinacska Specializace:
MiZete pouzit zaklina¢skou Specializaci dle popisu na
planu hrace a na strané 34 téchto pravidel.

Karetni efekty:
MUZete pouzit karty (vybaveni, trofeji atd.) pro jejich
efekt.

Vysvétleni lektvard,
Specializaci a efektl

Béhem tohoto kroku mdzZete pouZit libo-
volny efekt, pokud neni vyslovné uvedeno,
Ze musi byt pouzit jindy.

Pokud nenf v popisu karty nebo Speciali-
zace uvedeno jinak, mdzete je pouzit v li-
bovolném poradi a kolikrat chcete.

Pouziti kterékoliv z nich je vZdy volitelné.

VSechny zminéné efekty se zapocitavaji do
vaseho Gtoku a mohou spustit dalsi efekty,
uplatnéné ve vysledku vaseho Gtoku

2. Hrani kombinace karet

Zahrajte ze své ruky 1 nebo vice karet propojenych do-
hromady, abyste vytvorili kombinaci.

K vytvoreni kombinace udélejte nasledujici:
1. Umisteéte libovolnou kartu pred sebe licem nahoru.
2. Umistéte dalsi propojenou kartu (svrchu):

= Barva této karty musi odpovidat 1 z barev rozsi-
feni kombinace na pdvodni karté (karta na kterou
umistujete).

= Krok 2 mzete opakovat bez omezeni dokud:

= Vam nedojdou karty, nebo

= Nelze provést dalsi povolené propojent.




TRa N S Y L

Poznamka: Barva prikladané karty se
musf shodovat pouze s jednou barvou
rozsiteni karetni kombinace na karté,
ktera se nachazi pfimo pod prikladanou
kartou (hraje to roli pri vytvareni kombi-
nace 3 a vice karet).

3. Po vytvoreni kombinace o alespon 1 karté mzete
pokracovat vyhodnocenim karetni kombinace.

V nésledujicich krocich se vyhodnoti vSechny efekty
na zahrané karté a na rozsirujicich kombinacich, které
hrac pouzil.

Efekty se vyhodnoti az poté, co hrac dokonci hrani své
kombinace karet.

Detail karty:

’

Kazda karta ma svou barvu a vétsina z nich i rozsifeni

kombinace, kterd umoznuji vytvoreni kombinaci s jinymi
kartami.

(R%)
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Vysvétleni karetnich kombinaci

1karta je stale povazovana za kombinaci, tre-
baZe se jedna pouze o kombinaci s 1kartou.

Pokud méte v ruce néjakeé karty, musite za-
hrat kombinaci s pouzitim alespon 1karty.
Nic vas ovSem nenuti zahrat vsechny vase
karty, a to ani v pripadé, kdy jste schopni
hréat rozsahlejsi kombinaci.

Propojovaci karta (navrchu) musi odpovi-
dat pouze 1rozsifeni kombinace. Zbyvajici
rozsiteni a jejich efekty jsou ignorovany.

3. Vyhodnoceni karetni kombinace

a) Zpusobeni zranéni

Sectéte vsechny viditelné symboly zranéni na vSech
kartach ve své kombinaci. Vas souper utrpi zranéni
odpovidajici tomuto souctu.

Hrac zpasobi

3 zranéni svému
souperi.

Zddnd karta nenf
propojend s rozsitenim
karty bloku a z toho
ddvodu se neuplatni
efekt Zlutého rozsitent,
které se na ni nachdzi.

PFi boji s nestvurou:

= Za kazdé zranéni zplsobené nestvlire, odhodte
1 kartu svrchu bali¢ku Zivota nestvdry.

Pri boji se zaklina¢em se zranéni vzdy uplatiuje v tomto
poradf: Stit, balicek, a potom ruka, timto zplsobem:

= Zakazdé utrzené zranéni si hrac snizi svou Uroven
Stitu;
= Pokud je hracova uroven Stitu 0, a stéle zbyva

prebytecné zranéni, odhodf svrchu svého balitku
1 kartu za kazdé takové zranén;

= Pokud je hraédv bali¢ek prazdny, a stile zbyva
prebytecné zraneni, odhodf ze své ruky 1vybranou
kartu za kazdé takové zranen:

= Pokud je hracova ruka prazdna, je okamzité vyra-
zen z boje a jeho souper v tomto boji vitézi!




< b) Zvyseni Girovné Stitu

Po udéleni veskerych zraneni sectete vsechny symboly
Stitu ve své kombinaci a zvyste si o tuto hodnotu svou
droven Stitu.

Poznamka: Vase Uroven Stitu nemUze
byt vy$si nez vase hodnota Obrany.

, P i [
e hocdy ke bt gt bl |

V kombinaci hrdce se vyskytuji 3 symboly stitu. Jeho soucasnd droveri
= Stitu je 1, takZe siji zvysi o 2 (na droven 3). Hrac nemdze zvysit svou
Uroveri Stitu na 4, protoZe jeho Grover Obrany je 3.

i c) Provadéni zvlastnich efektl
2" Po zvySeni své trovné Stitu provedte ve své karetnf
/, kombinaci zvlastni efekty (jsou-li tam néjaké):

- Doberte si vrchni kartu z odhazovaci hro-
madky

B B ‘ Hrac si vezme vrchni kartu z odhazovaci

- hromadky a prida si ji do své ruky. Karty

pouzité ke kombinaci v tomto tahu jesté

nejsou soucasti odhazovaci hromadky.

=
Vratte si tuto kartu do své ruky
£ ! Hrac si vezme tuto kartu a prida si ji zpét
) do své ruky. Ostatni karty pouzité ke kom-
w binaci (jsou-li ngjaké) jsou odhozeny na
odhazovaci hromadku.
—
+‘| _3 Doberte si vice nebo méné karet
<~ <& Karty s timto efektem jsou vyhodnoceny
= \/ v . s
i behem kroku 4 bojového tahu.
P : Vv rd . v 14 Vv e .
_ Efekty rozsireni kombinace: Nektera rozsireni kombinace
g maji zvlastni efekty. Viyhodnotte je pouze v tom pripadeg,
pokud je toto rozsiteni kombinace v dané kombinaci pouZito.
S
s v ’ v
= | 4. Doplnéni vasi ruky
3 Na konci kazdého bojového tahu si hrac doplni svou
- ‘I ruku podle krokd dale:

\

;e

" }
N amas.
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= Zakladni pocet karet je roven hodnoté Boje.

= Prictéte nebo odectéte vsechny modifikatory ply-
nouci z kombinace zahrané béhem tohoto tahu.

= Vysledek znovu upravte kvili pripadnym libovol-
nym zvlastnim kartdm nebo efektdm.

Konecnym vysledkem je pocCet karet, které si doberete.

Pokud je hodnota vasi Bojové vlastnosti 0 (nebo niZsi),
doberete si 0 karet (libovolna hodnota nizsi nez nulaje
ignorovana a nema zadny efekt).

Pokud je vas balicek vycerpan, nemichejte svou odha-
zovaci hroméadku a prestante si dobirat karty.

Po dobranf karet umistéte vSechny karty ze své karetnf

kombinace na svou odhazovaci hromadku (karta, kterou
kombinace zacina je vespodu).

Vas limit poctu karet v ruce je 7: Pokud mate ve své
ruce 7 karet a meéli byste si dobrat libovolné dalsi karty,
prestante si karty dobirat. Efekt propada.

Hracova droveri Boje je 2 a jeho karetni
kombinace ma modifikator +2. PouZil
lektvar, ktery mu rikd, Ze si ma dobrat
o 1kartu méné.

2+2-1=3, hrdc si tedy dobere 3 karty..




BOJOUY TAH NESTUURY
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V bojovém tahu nestviry se ostatni hraci stridaji v roz-
hodovani o druhu Gtoku, ktery nestvira provede.

Ve svém prvnim bojovém tahu si druh Gtoku zvoli hrac
ovladajici nestvlru. Hrac rekne nahlas, jestli nestvdra
provede vypad nebo kousnuti. Poté je odhalena vrchni
karta balicku Zivota nestvliry a uplatni se jeji efekt.

Ve vsech dalSich bojovych tazich nestviry si hraci po-
stupneé (proti smeéru hodinovych rucicek a s vynechanim
aktivniho hrace) voli druh Gtoku. Hra¢ ovladajici nestvdru
ovsem zUstava stejny.

Efekty utoku nestviiry:

=« Zranéni

Zplsobenf zranéni zaklinaci je vysvétleno vyse (viz
strana 23).

= Odhozeni nahodnych karet z ruky

Aktivni hra¢ zamicha svou ruku s kartami a hrac
ovl&dajici nestviru ndhodné vybere 1/2/ 3 karty
(podle Grovne nestvdry). Tyto karty presunte na
odhazovaci hromadku.

Pokud hra¢ nema pozadovany pocet karet v ruce,
odhodf celou ruku a vsechny zbyvajici pozadované
karty odhodf svrchu svého balicku.

e g — —a—g)

Hrag odhodi urtity poéet nahodnych 1

| karet ze své ruky (v pfipadé prazdné |
ruky svrchu svého bali¢ku) podle
- Grovné nestviry:

- Kousnuti

= Odstranéni vybrané karty z ruky

Aktivni hrac sivybere 1kartu ze své ruky a odstrani
ji. Tato karta je trvale vyrazena z této hry.

Pokud ma hrac prazdnou ruku, je odhalena vrchni
karta z jeho balitku a odstranéna.

"Hrat odstrani 1 libovolnou kartu ze

[ své ruky (v pfipadé prazdné ruky
~ svrchu svého bali¢ku).

= Snizeni Grovné vlastnosti
Aktivni hrac presune ukazatel prislusné stupnice
na svém planu hrace.
Vlastnost nelze snizit na méné nez 1.

‘  Hréat sni3f svou Grovefi Alchymie 4
o 1autrzi 0, 1nebo 2 zranéni podle

Grovné nestvary:

KONEC BOJE A JEHO UYSLEDEK
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Boj konci, jakmile je balitek Zivota jednoho zaklinace
nebo nestvdry snizen na 0. Poté je protistrana (které
jesté zbyvaji Zivoty) prohlasena za vitéze a vyhrava boj.
Ktomu muze dojit prostrednictvim utrzeni zranéni, nebo
tim, Ze souper zahraje svou posledni kartu (karty) a po

jejim (jejich) vyhodnocenf protistrané stéle zbyva 1 nebo
vice karet.




UYSLEDEK BOJE S NESTUUROU
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Boj s nestvirou mdze vyustit v jeden ze tri vysledka:
1. Hrac porazi nestviruy, jak je vysvétleno vyse.

2. Hrac nestviru zaZene.

K tomu dojde, kdyz je hrac vyrazen z boje, ale ne-
stvlra ve svém balicku Zivota nema zadnou nebo
pouze 1zbyvajici kartu.

3. Hrac je porazen.
K tomu dojde, jakmile je hrac¢ vyrazen z boje a ne-
stvlira mé ve svém bali¢ku Zivota 2 nebo vice zby-
vajicich karet.

Porazka nestviiry

1. Pokud porazite nestvliru, vezméte si jeji kartu ne-
stvlry a 2 zlataky.

2. Otocte kartu a prectéte si popis boje. Mlzete jej pre-
Cist nahlas.

3. Posunte se o 1 nahoru na stupnici trofeji a utrpte
Unavu (podrobnosti na strané 29).

L. Presunte kartu nestvdry pod vas plan hrace tak, aby
byla viditelna schopnost trofeje.

Po porézce nestvdry, musite pfipravit novou nestvuru,

provedenim néasledujicich krokd.

1. Pridejte ndhodny Zeton nestvdry, kterd je o 1 Groven
vy$si, nez prave porazenéa nestvira. Priklad: Pokud
byla porazena nestvdra Grovné Il, pridejte ndhodny
Zeton nestvary Grovné III.

= Pokud byla poraZena nestvira drovné ll, pri-
dejte dalsi nestvlru Grovné lll.

= Pokud vam dojdou Zetony nestvdr uréité rov-
né, vytvorfte ze véech zahnanych nestvlr dané
Grovné novou hromadku.

2. Zeton nestviry a Zeton lokace vazany na poraZenou
nestvlru, odpovidajici Zetony stopovani a souvisejici
stopovaci Ukoly od vSech hracd se odhodi licem dold
na své hromadky a zamichajf se. Zetony lokacf na
kartach Ukoll se nezahazuiji.

3. Doberte si Zeton lokace se stejnym druhem terénu
jaky méa porazena nestvlira a umistéte ho na prazd-
nou sekci pro nestvliry na hernim planu.

4. Umistéte Zeton nestvdry (pfidany béhem kroku 1)
pobliz lokace na hernim planu, ktera odpovida zZe-
tonu lokace dobranému v kroku 3.

5. Umistéte odpovidajici kartu nestvlry na sekci pro
nestvdry na hernim planu.

Zmeény pro hru 4-5 hraci
Pridana hromadka Zetond nestvar

Pokud se v této hromadce nachazi Zeton ne-
stvliry Urovné |, umistéte pri pordzce nestvlry
Urovné | v pribéhu bézné hry (ne pfi zahnani)

vrchni Zeton z této hromadky do hry (misto ob-
vyklého umisténi nestvary drovné II).

Pokud je pfidand hromdadka prdzdnd, pokracuj-
te ve hre a umistujte nové nestviry obvyklym
zplUsobem.

Zahnani nestviiry

Pokud jste v pribéhu boje vyrazeni, ale podafi se vam
snizit balicek Zivota nestviry na 1 nebo 0, zazenete ne-
stvliru. Pokud k tomu dojde, provedte nasledujici kroky:

1. Ziskejte 2 zlataky.
2. 0dhodte kartu nestv(iry a zeton nestvary.

3. Pridejte si kartu akce s cenou 0 na svou odhazovaci
hromadku (vysvétleno nize).

Postupujte podle vySe uvedeného postupu k pfipravé

nestvlry s nasledujici zménou.

Doberte si novou nestviru stejné Grovné jako méla ne-

stvlra, kterou jste zahnali. Pokud vam dojdou zetony

nestvdr urcité Grovneé, vytvorte ze vSech zahnanych

nestvlr dané Urovné novou hromadku.

Uplna porazka
Pokud jste v priibéhu boje vyrazeni, a nepodafi se vam

snizit balicek Zivota nestviiry na 1 nebo O, utrpite Gplnou
porazku. Pokud k tomu dojde, provedte nasledujici kroky:

1. Vezmeéte si 1 Zeton stopovani odpovidajici terénu
vyskytu nestviry (pokud hrac uz jeden nema).

2. Pridejte si kartu akce s cenou 0 na svou odhazovaci
hromadku.

3. Modifikace: Pouze v pribéhu tohoto tahu si mizete
béhem faze Ill svého tahu dobrat maximalné 2 karty
(viz strana 18).

Pri dalsim pokusu libovolného zaklinace bojovat s touto

nestvlirou, bude mit nestvira zase plny balicek Zivota .

Od minula si odpocinula a zhojila se ji poranéni.

@- - -




Bez ohledu na vysledek boje provedte nasledujici kroky:

1. Zamichejte vSechny bojové karty nestvdr dohromady
a vytvorte novy balicek.

2. Zamichejte karty akci ve svém bali¢ku, odhazo-
vaci hromadce, a ruce dohromady a vytvorte novy
balicek. Poté pokracujte k fazi lll svého tahu (viz
strana 18).

3. Zvyste svou Uroven Stitu na Groven své Obrany.

Pridani karty akce s cenou 0
na svou odhazovaci hromadku

Pokud zazenete nestvliru nebo vas nestvira ¢ijiny
hra¢ porazi, musite si na odhazovaci hromadku
pridat kartu akce s cenou 0.\ obou pripadech
provedte presné nasledujici kroky, pokud nenf
vyslovné uvedeno jinak:

1. Vezmeéte si z odhalené zasoby karet 1 li-
bovolnou kartu akce s vytiSténou cenou
0. Ignorujte vytistény modifikator ceny na
hernim planu.

Umistéte ji na svou odhazovaci hroméadku

Doplnte zasobu karet akci jako obvykle (po-
psano na strané 19).

Pokud se mezi odhalenymi kartami akcfi
nenachazi zadné karty s cenou 0: ignorujte
kroky 1, 2 a 3. Poté misto toho provedte nasle-
dujicl kroky:

1. Odhalte karty (jednu po druhé) svrchu spo-
leéného bali¢ku akci dokud neni odhalena
karta s cenou O;

Umistéte tuto kartu na svou odhazovaci
hromadku.

Poté umistéte zbyvajici odhalené karty (po-
kud néjaké byly) na spole¢nou odhazovaci
hromadku vedle herniho planu.

UYSLEDEK SOUBOJE ZAKLINACU
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Boj zaklinacd mize vyustit v jeden ze dvou vysledkd:
1. Utotici (aktivni) hrag zvitézil:
» Utodici (aktivnf) hrad ziskava trofej a zlataky.

= Bréanici (neaktivni) hrac si prida kartu akce s vy-
tisténou cenou 0 na svou odhazovaci hromadku,
zamicha svij balicek a dobere si 3 karty.

2. Branici (neaktivni) hrac zvitézil:

= Branici (neaktivni) hrac ziskava zlataky, zamicha
svij balicek a dobere si 4 karty.

« Utodicl (aktivni) hra si prida kartu akce s ce-
nou O na svou odhazovaci hromadku a dobere
si 0 jednu kartu méne (béhem faze lIl).

Vlddci a mestské rady napric Kontinentem rozddvaji
privilegia a monopoly jako o zdvod a vybiraji dané
z dovozu k ovlivnéni trhd v souladu se svymi zGjmy.
A obchodnici se neprekvapive predhdnéji v hledani
zpUsobd, jak ohnout pravidla a prosadit se. Myslet
si, Ze by si prosté mohli jit dat poctivy péstni souboj
jako zaklinaci... haddm, Ze nekteri lidé jednoduse
miluji byrokracii.

Kroniky Benno Kobarta, Gryvek z kapitoly VI, Politika
a partaje

Zisk trofeje

4o

Pokud aktivni hrac (ktery zahajil boj) zvitézil, provedte
nasledujici kroky:

Pokud uz maéte trofej tohoto zaklinace (tj. zahajili jste
s nim boj drive a zvitézili), preskocte vsechny nasledujici
kroky.

1. Vezméte si 1zaklinacskou trofej, ktera patfi poraze-
nému zaklinaci. Tyto trofeje se uchovavaji pod horni
¢asti planu hrace.

2. Otocte kartu a prectéte si popis boje. Mlzete jej pre-
Cist nahlas.

3. Posunte se o 1 nahoru na stupnici trofeji a utrpte
Unavu (podrobnosti na strané 29).

4. Presunte kartu zaklinacskeé trofeje pod vas plan hréa-

Ce tak, aby byla viditelna jeji schopnost.

Priklad: Pokud zaklinac skoly Vika zahdjil a zvitézil v boji
se zaklinacem skoly Medvéda, vezme si trofej zaklinace
skoly Medveéda ze zdsoby. Zaklinac skoly Medvéda ne-
prijde o Zadnou z trofeji, které ziskal predtim.

(R&)
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Vysvétleni trofeji
= Limit poctu trofeji: Kazdy hra¢ maze mit
maximalneé 1 trofej z kazdé jiné zaklinac-
ské Skoly.
= Pokud obréance zvitézi v boji, neziska trofej
od svého soupere.




Popis zaklinacske trofeje:

Popis souboje se nachazi na hornf ¢asti karty. Vespodu
karty je popsan efekt trofeje.

Popis boje

Efekt trofeje

Zisk zlataku

Zaklinac, ktery zvitézil v souboji, ziska zlataky podle
reputace svého soupere. Pocet zlataky, které hrac ziska
(1,2 nebo 3) je zndzarnén na stupnici trofeji hned vedle
pozice, na které se nachazi souper.

Pridani karty akce s cenou 0

Porazeny zaklinac si prida kartu akce s cenou 0 na svou
odhazovaci hromadkuy, jak je vysvetleno vyse.

Vytvoreni nového balicku

Bez ohledu na vysledek udélaji oba zaklinaci totéz: Zvy-
§i svou Groved Stitu na droveri své Obrany, zamichaji
vSechny karty akci ve svém bali¢ku, odhazovaci hro-
madce a ruce dohromady a vytvori novy balicek.

Poté si oba hraci doberou karty podle svého vykonu
v pribéhu boje, jak je popsano dale:

a. Neaktivni hrac nepokracuje k fazi lll jako aktivni
hrac, ale misto toho si po boji okamzité dobere
stanoveny pocet karet:

% 28 &
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« Pokud zvitézil neaktivni hrac¢: Okamzité si
dobere a7 4 karty.

= Pokud prohral neaktivni hrac¢: Okamzité si
dobere 3 karty (namfsto 4).

b. Aktivni hrac pokracuje k fazi Ill svého tahu
(mUZe byt ovlivnén pocet karet, které si méze
dobrat):

= Pokud zvitézil aktivni hrac: V pribehu faze Il
si dobere bézny pocet karet (az 3).

= Pokud prohral aktivni hrac: V priibéhu faze
Il (pouze v tomto tahu) si mze dobrat maxi-
malné 2 karty misto 3.

Vyhodnoceni sazek

Pokud nikdo nesdzel, miZete se posunout ddle a pre-
skocit celou tuto Cast.

Pokud byly uzavreny néjaké sazky, provedte po boji za-
klinacd nasledujici kroky:

= Pokud hrac vsadil na zaklinace ktery prohral, pre-
sune své vsazené zlataky do spolecné zasaby.

= Pokud hrac vsadil na zaklinace ktery zvitézil, vezme
si zpét své vsazené zlataky a navic ziska stejnou
¢astku zlatakd jako vitéz boje.

Postupem casu se zaklinacdm dostdva stdle vétsiho
uznani a sazky, stejné jako odmény ze soubojd, priro-
zené vzrdstaji.

[...] prefektdv syn Olgierd vstal a gestem vyzval k ti-
chu a pak zacal kvetnaté vyprdvet o tom, jak se loni
vydal na kraj lesa, aby polapil bestii, kterd terorizo-
vala okoli. Zrovna vyjmenovaval vsechny pozemky,
které by mu mély ndleZet za vyreseni problému, kdyz
do krémy vstoupil zaklinac cely od krve a nesouci
hlavu wyverny. Hoch zbled|, pak zfialovél ve tvdri,
otevrel pusu jako ryba na suchu a potom vybéhl ven,
aby ho tu noc uz nikdo nevidél. Myslim, Ze nekterf
lidé jenom Zvani, zatimco jini se cini.

Kroniky Benno Kobarta, Gryvek z kapitoly VI, Politika
a partaje
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ZISK TROFEJI A UNAUA
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Trofej miZete ziskat 3 zplsoby:

= Meditaci (viz strana 15).

= Zahdjite a zvitézite v boji proti jinému zaklinaci
(viz strana 20).
= Zvitézite v boji s nestvirou (viz strana 21).
Bez ohledu na to, jak ziskate trofej, provedte nasledujici
kroky:

1. Predtéte nahlas text v horni ¢asti.

2. Posunte se o 1 pozici nahoru na stupnici trofejf.

Pokud dosahnete na nejvyssi pozici, okamzité vité-
zite ve hre! (S vyjimkou meditace, jak je vysvétleno
ddle.)

Vyjimka pri meditaci
Hra miZze byt ukoncena pouze trofeji ziskanou

7 boje. Proto, pokud byste méli ziskat meditacf
posledni trofej (tj. trofej, kterd ukondci hru):

= neposouvejte se na stupnici trofeji

= neutrpite Gnavu.

Trofej si stale berete kvdli jeji schopnosti, ale
hra nekonc.

3. Utrpéni Gnavy:

Unava predstavuje dari, kterou si vybiraji vyéerpdva-
jici boje a cestovani na zaklinacove zdravi.
Odstrante tolik karet, kolik je vase hodnota Gnavy,
ktera je uvedena na vasi soucasné pozici na stupnici
trofejf.

Za timto Gcelem: Prohledejte véechny své karty akci
(ve svém balicku, ruce a na odhazovaci hromadce)
a odstrante pozadovany pocet karet. Poté zamichejte
vSechny zbyvajici karty akcf a vytvorte novy balicek.

4. Nakonec presunte kartu trofeje do zvlastni vyhraze-
né pozice na svém planu hrace.

Karty trofej jsou vzdy umisténé tak, aby byl efekt
trofeje viditelny pro vSechny hréace.

r.‘" o ‘d["‘;“h_‘- L e

% 29 &

o

Hodnota Gnavy

Ta je urCena vasi sou-
casnou pozici na stup-
nici trofeji.

Priklad: Po zisku prvni
trofeje je Gnava 1, jak je
patrné na stupnici trofeji.

Odstranéni

Pokud kartu odstranite, nenito stejné
jako aodhozeni. Zbavite se ji pro cely
zbytek hry (je vracena do krabice
a v prlibéhu tohoto dobrodruzstvi ji
uz neuvidite)!

M{Zete odstranit vice karet stejného typu nebo
rliznych typQ. Jediné, co je vyzadovéno, je od-
stranénf presné pozadovaného mnozstvi karet.
NemdUZete se rozhodnout odstranit vice ¢i méné
karet, nez je vyslovne pozadovano.

Pokud neni'v ramci efektu fec¢eno jinak, mizete
odstranit kartu ze své ruky, balicku nebo odha-
zovaci hroméadky.

VaiiTNSNITVAINNN

UITEZSTUI UE HRE
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Hrac okamzité vitézi ve hre, pokud dosahne na nejvyssi
pozici na stupnici trofej!
Nezapomente: Hru nelze ukoncit pomoci meditace.

H
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PRIKLAD PRO HRU 2 HRACU

Hrac je zaklinacem ze skoly Medvéda a jeho Groven je 2. Jeho droveri
=2 Boje je 3, Obrany 2, Alchymie 2 a Specializace 3. Md 4 zlatdky, lektvar
Vichrice a Zeton stopovdni nestviry nachdzejici se v horské lokaci.

Hrac¢ zahajuje svij tah se
4 kartami v ruce.

/
=
=
Hrda¢ zahajuje svij tah ve Vengerbergu. Nelze hned provést akci
lokace - prvni akci v této fazi musi byt pohyb. Zahraje z ruky kartu se
— symbolem vodniho terénu, aby se presunul do Ban Ardu.

Hracova droven Alchymie je stejnd
jako Uroven jeho postavy a proto
muGZe provést akci lokace Ban
Ardu. Zvysi si tak svou Groven Al-
chymie o 1.

| _ @ Auivie < Uover: |7 -
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Presune odpovidajici ukaza-
tel Grovné alchymie na pozi-
ci 3. Hrdc si dobere 1 kartu
lektvaru (Cerna krev) a po-
nechd ji licem nahoru vedle
svého pldnu hrace.

Hrd¢ md nyni2 lektvary- Vichfici (z pfedchoziho tahu) a Cernou krey,
kterou si pravé dobral.

Hrac zahraje kartu z ruky se symbolem horského terénu, aby se
presunul do Kaer Morhen. Mdze provést akci s jinym zaklinacem
nachdzejicim se na dané lokaci. Hrac se rozhodne si zahrat kost-
kovy poker.

Oba zGcastnéni hrddi daji kazdy 1 svdj zlatdk na hromddku, aby
vytvorili pokerovy bank. Poté pridaji 1 zlatak z pokladnice, takze
v banku jsou 3 zlataky.

Oba hraci se chopi sady 5 kostek a soucasné jimi hodi.

Aktivni hrac
Neaktivni hrd¢ mdze provést prehozeni kostek. Rozhodne se prehodit
2 kostky. Vysledek je:

Oj@jojryry

Aktivni hrac prehodi 3 kastky a ma:

ORORARNEVE

Full house neaktivniho hrdce je lepsim vysledkem nez dva pary ak-
tivniho hrace. Neaktivni hrdc vitézi a ziskavd zlatdaky z pokerového
banku.

Neaktivni hrac
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ProtoZe nejde o sidlo jeho zaklinacské skoly, mdze zaplatit zlatern,
aby si vycvicil Boj, Obranu nebo Alchymii. Hrac zaplati 3 zlatdky, aby
si zvysil svou Groven Obrany o 7oA Zvysi si tim pddem také svou
drover; Stitu 9 - jeho maximdlni Grover; Stitu je 3.

Ukazatelé kazdé z hracovych 4 vlastnosti se posunou na 3, takze
hrac si zvysi svou Groveri postavy na 3 9

Po zvyseni Grovné si hrac¢ okamzité dobere
1 kartu ze svého bali¢ku akci.

Hrac zahraje kartu z ruky se symbolem divociny, aby se presunul do
Hengforsu. Tfrebaze se na lokaci nachdzi nestvira, hrac s ni nemusi
bojovat.

Hrdé provede akci lokace Heng-
forsu.

Hrac ziska 1 zlatak. Nadto maze ziskat stopovaci Gkol. Md uzZ Zeton
stopovdni nestviry nachdzejici' se v horské lokaci, takZe se rozhodne
ziskat stopovaci Gkol vdzany na vodni lokaci.

Hrda¢ ziska nahodny Zeton vodni lokace a umisti ho licem nahoru
(s odkrytou lokaci) na svdj pldn hrdce. Poté umisti na tento Zeton
1 zlatdk.

Hrdc¢ ma stdle 2 karty ve své ruce. V této chvili se rozhodne pokracovat
fazi Il svého tahu. Rozhodne se bojovat s nestvirou - Archesporou.

Zvlastni schopnost Archespory
donuti hrace odhodit 1 libovolny
nepouZzity lektvar k zahdjeni boje.

Hrd& odhodf lektvar Cerné krve.

@’ " ARCHESPORA
4— Hrag musi odhodit

ibovolny ze svych nepouzitych
lektvard (bez efektu) k zahéjeni
<. boje s touto nestvirou,

Neaktivni hrac vytvori pro Arche-
sporu balicek Zivota, ktery se skld-
dd z 12 bojovych karet nestvdry.

Aktivni hra¢ zkombinuje a zamichd vsechny své odhozené karty
akci do svého balicku akci. Umisti ho v dosahu licem dold - to je
jeho balicek Zivota. Nezamichd 2 karty ve své ruce!

Hrd¢ ma Zeton stopovdni nestvi-
ry nachdzejici se v horské lokaci,
takZe muze provést svdj bojovy
tah jako prvni. Zahraje 2-karetn/
kombinaci z ruky.

1.  Hrdc nejprve secte vsechny
viditelné a aktivované sym-
boly zraneni (3). Hrac ovld-
dajici nestvdru odhodf tento
pocet karet z balicku Zivota
nestviry - poloZi je licem
dold vedle balicku.

2. ProtoZe v této kombinaci nejsou zadné symboly stitu, aktivni
hra¢ zkontroluje a sec¢te hodnoty modifikatord na kartdch ve
své kombinaci. Soucet je 0, takZe si dobere 3 karty (podle své
Grovné Boje).

Po dobrani karet umisti hrac vsechny karty ve své kombinaci na svou

odhazovaci hromddku.

Nyni je na tahu nestvdra. Hrac¢ ovlddajici nestvaru zvoli druh dto-
ku - vypad nebo kousnuti. Viybere si kousnuti a odhali vrchni kartu
z bali¢ku nestvar.
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= Aktivni hrdc utrzi 5 zraneni. Nejprve OSnfél’svou drover Stitu na
0. ProtoZe mu zbyva 0 $titd, musfe odhodit 2 karty svrchu svého
= balicku.

Nynfi je opét na tahu hrdc. Jeho Groveri Stitu je 0, takZe pouZije
Specializaci skoly Medvéda: Zvysi svou é Uroven Stitu o 1
a e dobere si 2 karty svrchu svého balicku.

y
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Hrac pouzije lektvar Vichrice a umisti ho licem dold vedle svého planu
= hrace. Zahraje kombinaci 3 karet a diky efektu lektvaru 1 dalsi karty
(ignorujici omezeni pro rozsiten)
e
e
. Nejprve o secte vsechny viditelné a aktivované symboly zranéni
4 (5). Hrdc ovldadajici nestviru odhodi tento pocet karet z balicku Zivota
= B nestviry - poloZi je licem dold vedle balicku.
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Aktivni hrac 9 seCte vsechny viditelné a aktivova-
né symboly stitu (1) a e zvysi o tuto hodnotu svou
droveri Stitu.

Aktivni hrac nyni vyhodnoti zvldstni efekty ve své
kombinaci. @ Vezme sivrchni kartu ze své odhazo-
vaci hromddky a pridd si ji do své ruky. Na zahranych
kartdach se nevyskytuji Zadné modifikdtory, takze si
hrac dobere 3 karty (podle své drovné Boje).

Po dobrdni karet umisti hrdc vsechny karty ve své kombinaci na svou
odhazovaci hromadku.

Nynfi je opét na tahu nestvdra. Hrac¢ ovlddajici nestviru zvoli druh
Utoku - vybere si opét kousnuti.

I HraE sniti svou droveR Alchymie
©01autri 0, 1 nebo 2 zranéni podle
~ Growné nestviry:

Aktivni hrdc snizi' svou Groveri Alchymie o 1. Archespora je nestvira
Urovné |, takzZe si hrac¢ navic snizi svou Groven Stitu o 1.

Nynije na tahu hrac. Zbyvaji pouze 2 karty v balicku
Zivota nestvdry, takZe hrac¢ zahraje 1 kartu z ruky,
zpUsobi 3 zranéni a porazi nestvdru.

Nyni hrac:
1. Odhodi lektvar pouZity v boji.
2. Ziska?2 zlataky.

3. Otoci kartu nestviry - mGzete precist nahlas
popis boje.
4. Posune o 1 nahoru ukazatel na stupnici trofeji’

5. Podiva se na vsechny své karty akci (v balicku, ruce a odha-
zovaci hromadce) a odstrani 1 kartu. Poté zamichd zbyvajici

karty akci a vytvori balicek.

6. Presune kartu trofeje pod svdj pldn hrdce.

FAZE 11l - Dobirani a ziskavani karet

Hrdac pokracuje fazi lll svého tahu.

Nejprve si dobere karty ze svého balicku akci, dokud nema 3 karty
ve své ruce. Poté sivybere 1ze 6 odhalenych karet na hernim pldnu.

Hrac se rozhodne si vzit Bleskurychlé reflexy z pozice nejvice vpravo.
Tato karta md cenu 2, ale nachdzi se na pozici s s modifikdtorem
ceny -1, takZe cena karty je snizena na 1. Hra¢ odhodi 1 kartu ze své
ruky na odhazovaci hromddku a dobere si vybranou kartu do ruky.
Poté presune 5 zbyvajicich karet napravo, aby zaplnil prazdnou
pozici. Dobere si 1novou kartu z balicku akei a umistiji na prazdnou
pozici nejvice vlevo.




Sodlo rezim

Hru pripravte jako béZnou hru pro 2-3 hrace s nasledu-
jicimi Gpravami:

Nové piehledové karty pro sélo rezim:

Vezmeéte si prehledovou kartu pro sélo rezim a ponechte
si ji v dosahu.

Zména pfipravy hrace:
Vezmeéte si 3 zlataky a umistéte je na svdj plan hrace.
Doberte si 5 karet z balicku.

Zména pfipravy nestvur.

Doberte si 1 Zeton nestvlry z kazdé hromadky Zzeton(
nestvar (3 celkove - 1za kazdou troven |, Il a lll). Udélejte
to namisto dobrani si 3 Zeton( z hromadky Grovné .
Zbytek pfFipravy hry nestvlr je totoZny.

Zmena pripravy trofeji vlastnosti:

Zamichejte sadu karet trofeji vlastnosti (jednu od kazdé-
ho typu vlastnosti). Nahodneé si doberte 1kartu a umisté-
te ji licem nahoru vedle herniho pléanu. (Vratte zbyvajici
trofeje vlastnosti do krabice.)

Jak dosahnout vitézstvi

K vitézstvi musite ziskat 4 trofeje. K tomu je treba provést

obé nasleduijici ¢innosti:

1. Porazit véechny 3 nestviry (které byly umistény
v prabéhu pripravy hry).

2. Ziskat trofej vlastnosti (kterd byla umisténa v pri-
béhu pripravy hry).

Stejné jako v bézné hre nemuze byt trofej vlastnosti po-

sledni trofeji, kterou ziskate. To znamené, Ze nesmite po-
razit posledni nestviru, dokud neziskéate trofej vlastnosti.

Pro Gcely zavérecného bodovani si udrzujte prehled,
kolik tah( jste béhem hry udélali.

Upravy hrani
Hrajte hru béznym zplsobem s nasledujicimu Gpravami:

Kostkovy poker

VSechny akce lokaci béhem faze | jsou totozné, kromé
kostkového pokeru.

Partii kostkového pokeru zacnete jako obvykle - zaplatite
1zlatak, hodite 5 kostkami a poté miZete provést jeden
opakovany hod libovolnym poctem kostek.

Posléze porovnéte vysledek s prehledovou kartou sélo
rezimu a ziskate zlataky v zavislosti na vysledku (viz
nasledujici strana).

Karty prizkumu

Pokud libovolny efekt vyzaduje, aby néco precetl jiny
hrac, musite to precist vy. Pri cteni si prekryjte kartu
(kterou pravé Ctete) jinou kartou takovym zpdsobem,
abyste nevidéli vysledky, dokud se nerozhodnete pro
jednu z moznosti. (Pokud je to mozZné, nectéte vysledek

odpovidajici volbé, kterou jste si nevybrali.)

Boj s nestvirami

V pribéhu boje pfi Gtoku nestvlr se druh Gtoku urcuje
hodem kostkou: Pri hodu 1-3 jde o vypad a pfi hodu
4-6 je to kousnuti.

Porazka nestvury

Nedobirejte si po porazce nestviiry novou kartu nestvary.

Zahnani nestviry

Pokud zaZenete nestvliru, porad musite pfipravit novou
nestvlru stejné Grovné (jako obvykle). Nicméné zahnani
nestvlry se nepocita jako poradzka nestvlry (pro Gcely
vitézstvi ve hre - neziskavate trofej).

Ziskani nové karty

Pokud béhem faze Ill ziskéate jinou kartu, nez z pozice
nejvice vpravo, odhodte na konci faze kartu z pozice
nejvice vpravo.

Vysledky sélového kostkového pokeru

Vas vysledek Odmeéna
Par -
E] B 0 zlataku
Dva pary
[Z] [Z] 1zlatak
Trojice
E] [Z] 2 zlataky
Pétkova postupka
E] D B B 3 zlataky
Sestkova postupka
[3 [3 [3 3 zlatéky
Full house
E] E] E] 4 zlataky
Ctvefice
E] E] E] [3 5 zlatakd
Pétice
E] [2] E] E] E] 6 zlatakd

I




Konec hry

Hra okam?zité konci po zisku vSech 4 trofeji pripravenych

na zacatku hry.

Nezapomenite, Ze k vitézstvi musite porazit (nezahnat) a zjistite, jak dobre jste si vedli!

3 nestvdry.

Vysledky hry sélového zaklinace

UdrZujte si prehled, kolik tahd jste b8hem hry udélali.
Nyni porovnejte svij vysledek s ndsledujici tabulkou

Pocet taht potieb- 22 v
?ce e pov re' Vas vysledek

nych k dokonceni hry:
Neni to $patné na zelenace. Mecem vladnes stale |épe a moc tvych Znameni nar(sta.

13 a vice K tém nejlepsim zaklina¢lm mas stéle daleko, ale jsi lovec, kterého nestvliry nemohou
ignorovat.
Da se na tebe spolehnout. Kdyz je ti zadan Ukol, ¢asto se vratis s hlavou hledané nestviry.

11-12 N ) Ay 1 A, " 3
Na svete jsou stale zaklinaci, kteri te v dovednostech predci, ale nemas se za co stydet.
Svét potrebuje profesionala jako jsi ty! Tvoje Usili nezlistane bez povsimnuti. Mezi

9-10 lidmi se objevuji prvni zkazky o state¢ném zaklinaci. Cesta k mistrovstvi je vsak dlouha
-k tomu bude$ muset jesté ujit poradny kus cesty.

7.8 Jsi na nejlepsi cesté stat se legendou. Znas svou praci jako nikdo jiny. S mecem v ruce
se stavas skutecnym postrachem nestvdr a lidé védi, Ze se s tebou mohou citit v bezpecf.

6 2 ménd Jsi Zijici legendou! Bardi souperive skladani pisni oslavujicich tvoje hrdinské Ciny. Diky
tvému Usili jsou Cest a poveést tvoji Skoly znamé po celém Kontinentu.
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&\ Skola Zmije - Jedovati ocel souperova balitku v libovolném poradf
1x za boj: Kdyz vas souper odhodi 1 nebo BleyaciRl
vice karet v dUsledku vaseho Utoku, ma- = Pokud je odhazovani karet soucasti
Zete pouzit svou schopnost jedovata efektu, musite ho provést.

ocel, abyste se podivali a zmeénili poradi
vrchnich karet v balitku vaseho soupere
(a pokud je specializace na Urovni 2 nebo )
vyssi, karty odhodte).

= Doberte si svrchu souperova balicku
tolik karet, kolik je hodnota symbolu
napravo od ukazatele jedovaté oceli.
Pripadné odhodte prislusny pocet ka-

ZAKLINACSKE SPECIALIZACE

Skola Medvéda - Brnéni

Groven Stitu)

ret a poté vratte zbyvajici karty navrch

WV

A
.‘%\, 1x za boj: Pokud mate ve svém bojovém
\ ‘> tahu svou Grover Stitu 0, samovolné se
v spusti vase schopnost brnéni. Doberte
si karty z balicku (a pokud je Specializa-

ce na Urovni 2 nebo vyssi, zvyste si svou
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7 Skola Kotky - Rychlost

1x za boj: Béhem svého prvniho bojového
tahu mUzete pouzit svou schopnost rych-
lost k dobrani karet ze svého balicku (pri-
padné nekteré z nich vrétit navrch balicku
v libovolném poradi).

Skola Vlka - Sermiiské uméni

1x za boj: Pokud vytvorite kombinaci
3 nebo vice karet, mlzZete pouZit svou
schopnost Sermifského umeéni ke zpl-
sobeni zranéni navic (a pokud je Specia-
lizace na Urovni 2 nebo vyssi, doberte si
karty navic)

Skola Gryfa - Magie

1x za boj: MdZete pouzit svou schopnost
magie k dobrani 1 karty svrchu své hro-
madky odhozenych karet. Poté odhodte
0-2 karty ze své ruky.

Pokud je tato schopnost na trovni 4 nebo
5: Prohlédnéte si svou odhazovaci hro-
madku, vyberte si 1 libovolnou kartu
a pridejte si ji do ruky.

Poznamka: Jakmile zvysite svou Groven
Specializace, nelze pouzivat schopnosti

vy

AKCE LOKAC]

AALD,
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Cestovani a provadéni akci na mapé déla hrac béhem ,faze pohybu a akci” (viz strana 12). Nize jsou uvedeny po-

drobnosti o jednotlivych akcich lokact:

AALP,
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(@ < UROUEN ALCHYMIE
+@®

Na této lokaci mUzete ziskat 1 Groven uvedené vlastnosti,
pouze pokud je Urover dané vlastnosti stejna nebo nizsi,
nez vase Uroven.

Priklad: Pokud je vase droveri 1 midZete si zvysit svou
Groven Boje (z Grovné 1) na 2. Pokud je ovsem vase (ro-
veri 1a Uroveri Boje 2 nelze si pomoci této akce lokace
zvysit Boj na Groven 3.

Alchymie: Kdykoliv postoupite na vyssi Groven Alchymie,
ihned ziskate 1 lektvar svrchu balicku lektvard.
Obrana: Kdykoliv postoupite na vyssi Groven Obrany,
zvyste svou Uroven Stitu o 1 (s vyjimkou 5. Grovne).

< ALP,
BB
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Na trech lokacich s timto symbolem si m@ze aktivnf
hrac dobrat 1 lektvar svrchu balicku lektvard. Lektvary
se uchovavaji licem nahoru v blizkosti planu hrace (nebo
pod nim). Pokud prekrocite limit 4 lektvard, odhodte
vybrané lektvary do poctu 4.

& 35 &
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Ve dvou lokacich si mlze hrac zahrat kostkovy poker
s mistnimi.

Hra¢ musf dat do banku 1zlatdk a 2 zlatéky se do banku
umistuji z pokladnice.

Vyhadnotte hru kostkového pokeru, ve které jsou mistnf
predstavovani hra¢em napravo od aktivniho hrace.
Pokud zvitézi hrac, vezme si vsechny 3 zlataky. Pokud
zvitézi mistni, zlataky se vraci zpét do pokladnice.

VSechna ostatni pravidla jsou stejnd jako v kostkovém
pokeru zaklinacl (viz strana 14)

A AL,
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V této lokaci mdze hra¢ odstranit jednu vybranou kar-
tu ze své ruky a ziska jednu ze 6 karet dostupnych na
hernim planu.

Vytisténa cena nové ziskané karty mdze byt nizsi, stejna
nebo o 1vys$si nez cena odstranéné karty.

Hrac si prida nové ziskanou kartu do své ruky.
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-2,-3,-4,°5
Lokace s timto symbolem jsou zaklinaéskeé skoly. Kazdd
zaklinacskd skola md podobny efekt, ale zaklinacskou
Specializaci [ze cvicit pouze v té Skole, ke které zaklinac
patri.
1. Vyberte si 1z nasledujicich vlastnosti k vycviku: Boj,
Obrana nebo Alchymie.

= Pokud tuto akci provadite ve své skole, mlzZete
se misto toho rozhodnout cvicit svou Speciali-
zaci .

= NemUzete pomoci této akce cvicit Specializace
jinych skol.
2. Zaplatte cenu za vycviceni vlastnosti;

= Cenaje tolik zlatakd, kolik je vase soucasna Uro-
ven vlastnosti +1.

3. Posunte vybranou vlastnost o 1 Groven nahoru.

= Nemusite vase vlastnosti cvicit rovnomerné. Cvi-
¢enfive Skolach je ve skutecnosti dobry zpGsob,
jak se specializovat na jednu nebao vice vlastnosti.

= Pokud nemdzete zaplatit cenu, nelze si vybrat
danou vlastnost k vycviku.
Napr. Hrac provadi akci v jedné ze skol. Hrac sivybere
vycvik Obrany a tento hrac posune obranu o 1 Grover
nahoru - z Grovné 3 na 4. Hra¢ musi za tento vycvik
zaplatit 4 zlataky.

+] +"T

Ve dvou lokacich si m@ze hrac¢ promluvit s mistnimi
lidmi o vSech informacich, které o dané nestvire maji.
Nejprve hrac ziska 1 zlatak. Poté si hrac vybere jednu
nestviru, kterou si preje stopovat. Hrac ziska takovy
Zeton terénu z hromadky, na kterém se aktualné nachéa-
zi nestvdra. Hrac ho umisti licem nahoru na svdj plan

2>
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hrace (se zobrazenou lokaci) a presune na néj 1 zlatak
z pokladnice. Rika se tomu stopovaci Gkol. NemdZe se
jednat o stejnou lokaci, na které se hrac prave nachazf

- v tom pripadé si hra¢ musi dobrat jiny Zeton.

Pokud hrac vstoupi na danou lokaci uvedenou na Zeto-
nu, ziska zlatak z Zetonu a otoc¢i dany Zeton. Tento zeton
predstavuje stopu pro danou nestvaru.

Napr. Existuje zakdzka na harpyje, které se nachdzeji
na horské lokaci Doldethu. Hrac o nich chce ziskat né-
jaké informace, a tak si vezme Zeton horské lokace.
Ten zobrazuje lokaci Ard Modron. Hrdc na tento Zeton
presune 1 zlatdk a mél by se k nému snaZzit dostat v pris-
tich tazich, aby ziskal 1 zlatdk a Zeton stopovdni harpyji.

Poznamka: Pokud v zasobé nejsou k dis-

pozici zetony terénu jednoho druhu, hrac
se nemuze rozhodnout zahdjit stopovaci

Ukol vazany na dany druh terénu.

AL
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V této lokaci, pokud hrac nema zadné zlataky, ziska
1 zlatak.

Hrac mize odstranit 1 nebo 2 karty akci ze 6 dostupnych
v zadsobé na hernim pléanu. Poté se dostupné karty akcf
presunou vpravo a jejich zasoba je doplnéna ze spolec-
ného balicku akcf.

[...] Pokusim se nyni podrobné popsat tydny, které
jsem strdvil na stezce ve spolecnosti zaklinace, kdyZ
se nase cesty zkfiZily vpravdé nec¢ekanym zplso-
bem!

Kroniky Benno Kobarta, Uryvek z kapitoly XIlI, Ne-
bezpecina stezce






