PREHLED PRAVIDEL

¢ JAK POUZIVAT TENTO
PREHLED

Tento prehled pravidel je ur¢en jako odpovéd ke vSem dotaztiim,
které se tykaji pravidel hry. Na rozdil od priivodce hrou se podle
ptehledu pravidel nenaucite hrat hru. Doporucuje se, aby si hraci
nejprve precetli celého privodce hrou a poté pouzivali tento
prehled pravidel pti hre, kdykoli budou pottebovat.

Prehled pravidel se déli na pét hlavnich kapitol:
Vykladovy slovnik strany 2-10

Hlavni ¢ast prehledu, ve které naleznete podrobny popis véech
pravidel v abecednim potadi.

Epické dobrodruzstvi strana 10
Tato sekce popisuje volitelna pravidla pro hrace, ktefi by chtéli

vevs

Zaklinacské znalosti strany 11-14
Tato kapitola vas vezme na putovani do svéta Zaklinace, nabizi
mnozstvi informaci o rozli¢nych postavach, rasach a spolcich

a popisuje vztahy mezi nimi.

Rejstrik strana 15
Tato sekce obsahuje podrobny abecedné fazeny rejstrik témat
s ¢isly stran pro rychlé vyhledavani konkrétnich témat.

Rychly prehled strana 16
Na zadni strané prehledu pravidel naleznete shrnuti pouzitych
symbolil a dal$i informace, které muzete pri hte astokrat
potiebovat.

STOP!

Doporucuje se, aby si hraci zkusili zahrat hru dtive, nez si
prectou tento prehled. Pokud se pfi hie objevi dotazy na
pravidla, mohou si vyhledat odpovédi v této knize. Avsak
pokud chtéji hraci pochopit kazdy jednotlivy detail hry,
mohou si preéist tuto knihu od za¢itku do konce.

ZLATA PRAVIDLA

Zlata pravidla jsou zakladni herni koncepty, na kterych jsou
postavena ostatni pravidla.

& Prehled pravidel je zakladni zdroj informaci o
pravidlech. Pokud je v této knize uvedeno néco, co je
v rozporu s pruvodcem hrou, pravdu ma vzdy prehled
pravidel.

& Pokud je néjaké pravidlo na karté nebo jiné soucasti hry
v rozporu s timto piehledem pravidel, mé pfednost text
na karté nebo jiné herni soucasti.

& Slova ,nelze, ,nesmi a ,nemuze* predstavuji absolutni
zakaz.

& Slovo ,,muset” uvozuje povinny efekt, kdezto slovo
»moci“ uvozuje volitelny efekt.
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VYKLADOVY SLOVNIK

V tomto slovniku jsou podrobné rozepsany vSechny herni
terminy a fraze.

Pokud se vam nedafi najit konkrétni téma, nahlédnéte do rejstriku
na strané 15.

AKCE

Akce umozni hrdintim cestovat po svété, patrat po moznych
stopach a plnit ukoly.

& Akce mutize provadét pouze aktivni hrac.
& Hra¢ mize v jednom tahu provést nejvyse 2 akce.

& Hrac mize provést akci pouze tehdy, pokud je odpovidajici
akeni policko volné, tedy neni na ném Zzeton akce ani zeton
zranéni.

& Hra¢ nemize provést v jednom tahu stejnou akci dvakrat.

& Dostupné akce jsou uvedeny na tabulce kazdého hrdiny a jsou
podrobné popsany nize.

# Cestovani: hra¢ presune figurku svého hrdiny bud’po
jedné nebo dvou po sobé nésledujicich cestach. Poté
polozi figurku na jedno volné policko v cilové lokaci
a ziska Zetony stop, které jsou na tomto poli¢ku naznacené.
Nakonec, pokud se hra¢ presunul po dvou cestach, tdhne
jednu kartu neptizné osudu a vyhodnoti ji.

# Patrani: hra¢ tahne horni kartu z jednoho ze tff balicki
patrani a vyhodnoti ji. Pokud na karté neni vyslovné
uvedeno, Ze si ji ma hra¢ nechat, odlozi ji po vyhodnoceni
na odhazovaci hromadku.

# VylepSeni: hra¢ tdhne ze svého balicku dvé horni karty
vylepseni, jednu z nich si vybere a necha si ji, druhou odhodi.

# Odpocinek: hra¢ odstrani z tabulky svého hrdiny bud’ dva
zetony lehkého zranéni nebo jeden Zeton vazného zranéni.

4 Michani elixir (pouze Geralt): Geralt polozi jednu
znacku na kazdou svou kartu vylepseni — ELIX{R, kterd
lezi licem nahoru.

4 Pfiprava kouzel (pouze Triss): Triss polozi jednu znacku
na jednu ze svych karet vylepseni - KOUZLO, ktera lezi
licem nahoru.

# Zpév (pouze Marigold): Marigold si vezme ze zasoby 2
zlataky.

# Veleni (pouze Yarpen): Yarpen si vybere dvé své karty
spolecniki a pouzije je. Precte vybrané karty nahlas
a vyhodnoti jejich efekty.

Souvisejici hesla: Akéni policko, Cesty, Lokace, Priibéh tahu,
Pohyb, Regiony

AKCNI POLICKO

& Kazdé akci odpovida ptislusné akéni poli¢ko na tabulce hrdiny.

& Akeni policko se symbolem srdce je zranitelné akéni policko.
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& Kdykoli utrzi hrdina zranéni, umisti Zeton zranéni na
libovolné zranitelné akéni policko, na kterém Zeton zranéni
jesté neni.

& Hrdina smi provést akci pouze, pokud je akéni poli¢ko pro
danou akci prazdné.

& Na ak¢nim policku muze byt pouze Zeton zranéni nebo Zeton
akee.

Souvisejici hesla: Akce, Cesty, Lokace, Neptizen osudu, Pohyb,
Regiony, Zranéni

AKTIVNI HRAC

Aktivni hra¢ je ten, ktery pravé hraje svyj tah.

BOJ

Pfi vyhodnoceni boje provedte nasledujici kroky:

1. Poutzijte efekty ,,pfed bojem".
2. Vyhodnotte vSechny efekty ,,pfed hodem®

3. Hodte kostkami (bojovymi kostkami a kostkami svého
hrdiny).

4. Sectéte jednotlivé vysledky ziskané hodem.
5. Upravte vysledky hodu nésledujicim zptisobem:
# Zaplatte 1@ al =, tim pridate 1 ©.

4 Pouzijte kartu vylep$eni, kterou lze pouzit béhem boje.

# Pouzijte kartu $tastné nahody, kterou Ize pouzit
béhem boje.

6. Porovnejte celkovy ziskany pocet = oproti hodnoceni
mece nepftitele. Pokud je ziskany pocet « stejny nebo
vy$si nez hodnoceni mece neptitele, hrdinovi se podafil
uspésny ttok a vyhodnoti efekt ,,uspé$ny = “ V opacném
ptipadé, kdyz ziskda méné =, nez je hodnoceni mece
nepritele, hrdina v utoku neuspél a vyhodnoti efekt

»neuspesny =

7. Porovnejte celkovy ziskany pocet © oproti hodnoceni
$titu nepfritele. Pokud je ziskany pocet © stejny nebo
vy$si nez hodnoceni $titu nepfitele, hrdinovi se
podatila Gspésnd obrana a vyhodnoti efekt ,,ispé$na
¥ V opa¢ném pripadé, kdyz ziska méné &, nez je
hodnoceni §titu nepftitele, hrdina v obrané neuspél
a vyhodnoti efekt ,netispésna O

8. Pokud hrdina bojoval s nestviirou a provedl Gspésny ttok,
je nestvtira poraZena a jeji Zeton se odhodi.

& Popisy nékterych hlavnich tkol obsahuji stfetnuti
s nepritelem. Aby hrdina tento hlavni ukol splnil, musi
byt v lokaci uréené hlavnim tikolem a zaplatit pozadované
Zetony trofeji. Poté musi bojovat s nepritelem uvedenym na
karté tikolu. Jakmile boj skon¢i, hrdina dokon¢i hlavni tikol
nezavisle na vysledku boje.

& Privyhodnoceni boje nékteré herni efekty obsahuji text:
Hutrzi§ X za kazdé Y, které ti chybi.“ To znamend, Ze hrdina
utrzi dany efekt X za kazdy vysledek kostky, ktery chybi
k dosazeni hodnoty Y nepfitele. Napt. pokud efekt fika: ,,utrzis
1 O za kazdy ©, ktery ti chybi“ a hodnoceni je 5 @, pokud
hrdina doséhne pouze 3 @, utrzi (5 - 3 =2) dvé O.
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& Neéktefi nepratelé maji hodnoceni magie (). To se mize
objevit navic k hodnoceni mece a stitu nebo mtize byt
uvedeno misto hodnoceni mece (viz ,,Nestviiry“ na strané 6).

& Pokud ma nestviira hodnoceni magie (%) misto hodnoceni
mece ('), porazi hrdina nestviiru a odhodi jeji Zeton, pokud
uspé¢je v magii.

Souvisejici hesla: Kostky, Nestviiry, Odhazovani, Zranéni

CESTY

Cesty spojuji rozli¢né lokace na hracim planu.

& Kazda lokace je spojena cestou s alespori jednou sousedici lokaci.

& Hrac musi nejprve zaplatit 2 zlataky, pokud se chce pohnout
po moiské cesté spojujici Novigrad a Duén Canell.

& Hrac musi nejprve zaplatit 1 zlatak, pokud se chce pohnout po
moftskeé cesté spojujici Duén Canell a Cintru.

& Na hracim planu je nékolik cest, které se protinaji. Lokace,
které jsou spojené cestou s kfizovatkou nebo odbockou, jsou
vsechny sousedici jedna s druhou. Napt. lokace Dol Blathanna,
Vengerberg, Ellander a Shaerrawedd sousedi kazda s kazdou.

Souvisejici hesla: Akce, Lokace, Pohyb, Regiony, Sousedici

CILE

& Neékteré karty patrani obsahuji popis cile. Hrdinové si tyto karty
ponechaji licem nahoru ve své hraci oblasti jako pfipomenuti,
jaké jsou pozadavky pro splnéni cile a nasledna odména.

& Pokud neni cil svazan s urcitou akei nebo neni feceno jinak, hrac
muize cil splnit pouze ve chvili, kdy miize provadét ¢innosti.

& Hraci musi drzet nedokoncené cile oddélené od dokoncenych,
aby védéli, které cile musi jesté dokoncit.

& Kazdy cil Ize splnit pouze jednou.

& Pokud splnéni cile vyzaduje provést akci, je cil splnén po
kompletnim vyhodnoceni akce a hra¢ poté ziska uré¢enou
odménu.

& Nékteré karty patrani obsahuji kromé cilt i klicova slova. Po
splnéni cile na této karté si hrdina ponecha kartu ve své hraci
oblasti licem nahoru, aby mohl kli¢ové slovo na karté dale
vyuzivat.

Souvisejici témata: Karty patrani, Kli¢ova slova, Odhazovani,

Vlastnéné karty

CINNOSTI

Cinnosti jsou rozliéné pomocné a ptipravné ukony, které pro své
provedeni nevyzaduji akci. Hra¢ mtize provést libovolny pocet
¢innosti v libovolném poradi pred nebo po kazdé ze svych akci.

& Cinnosti miize provadét pouze aktivni hrac.
& Dostupné ¢innosti jsou podrobné popsany nize.

# Preména stop na trofeje: hra¢ vrati uréeny pocet Zetont
stop do zasoby a vezme si ze zasoby Zeton trofeje podle
sménného poméru, ktery je uveden vpravo dole na tabulce
jeho hrdiny. Pfeménit Ize pouze Zetony stop na Zetony
trofeji stejné barvy.

4 Dokonceni vedlejsiho ukolu: hra¢ splni pozadavky pro
dokonceni libovolného vedlejsiho tkolu zobrazeného na
své karté ukolu. Za to ziskd tolik vitéznych bodu, kolik
je uvedeno u prislusného splnéného ukolu. Na policko
splnéného tikolu hra¢ poté polozi znacku, ¢imz ho oznaci
jako dokonceny.

4 Dokonceni pomocného tukolu: hra¢ splni pozadavky pro
dokonc¢eni pomocného tikolu uvedeného na karté jiného
hrdiny, ktery se nachazi ve stejné lokaci. Za to dostane
pomahajici hra¢ 6 vitéznych bodti a hrdina, kterému patfi
karta se splnénym pomocnym tkolem, zisk4 3 vitézné
body. Na policko splnéného tikolu poté jeho majitel polozi
znacku, ¢imz ho oznadi jako dokonceny. Tuto ¢innost v§ak
muze hrac provést pouze tehdy, pokud se nachazi ve
stejné lokaci jako jeho souper.

4 Dokonceni hlavniho tkolu: hra¢ splni pozadavky
hlavniho tkolu zaplacenim uvedenych zdrojii. Pokud
obsahuje popis hlavniho tikolu stfetnuti s nepfitelem, hrac
proti nému bojuje. Tim splni kol nezavisle na tom, jak
boj dopadne. Za to ziska vitézné body, které jsou uvedené
napravo od pozadavki daného tikolu. Poté provede
diisledky splnéni tkolu a kartu tikolu oto¢i licem dolt.
Nakonec tahne dvé nové karty ze svého bali¢ku ukoli,
jednu z nich si necha a druhou odhodi. Tuto ¢innost
v$ak muzZe hra¢ provést pouze tehdy, pokud se nachazi
v lokaci urcené hlavnim ikolem.

#» Vyména zdroji: hra¢ si mize vymeénovat stopy nebo zlatdky
s libovolnym hracem ve stejné lokaci. Hraci spolu mohou
smlouvat a vyjednavat, ale musi oba s vyménou souhlasit.
Hraci si mohou také predavat stopy a zlataky oproti prislibu
pomoci v budoucnu. Tento prislib v§ak neni zavazny.

# Podplaceni pritele (pouze Marigold): hra¢ zaplati 1 zlatak,
vezme si jednu znacku ze zasoby a polozi ji na jednu ze
svych karet vylep$eni — PRITELE, ktera lezi licem nahoru.

Souvisejici hesla: Akce, Karty tikold, Priibéh tahu, Stopy, Stastnd
nahoda, Trofeje

HRACI OBLAST

& Kazdy hra¢ ma svou vlastni hraci oblast, ktera obsahuje
nasledujici herni soucasti:

# Tabulku hrdiny

# Bali¢ek karet vylep$eni

# VyloZené karty vylep$eni licem nahoru

# Dokoncené karty ukola (lezici licem dolit)
# Aktudlni kartu ukolu (leZici licem nahoru)

# Dalsi karty licem nahoru (patrani, nepfizné osudu nebo
$tastné nahody)

4 Nepouzité Zetony akci
4 Ziskané Zetony (zlato, stopy, trofeje, apod.)

& Jakmile md hrac¢ ,,zaplatit® (utratit) uréeny pocet zdroji, vezme
si tyto zdroje ze své hraci oblasti a vrati je do zasoby.

Souvisejici hesla: Placeni, Vlastnéné karty
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KARTY PATRANI

KARTY VYLEPSENI

& Nékteré karty patrani predstavuji nezdar, coZ je nepiiznivy efekt.

& Neékteré fialové karty patrani obsahuji klicové slovo CENNE
INFORMACE a tyto karty si také hra¢ nechava. Jiné fialové
karty zase naopak nabizeji rtizné vyhody, pokud hra¢ odhodi
karty s klicovym slovem CENNE INFORMACE.

& Neékteré modré karty patrani obsahuji klicova slova (napt.
LOZE CARODEJEK, NILFGAARD nebo AEN SEIDHE). Karty
se stejnym klicovym slovem se pti vyhodnoceni efekt s¢itaji.

& Jestlize je na karté uvedeno ,,pokud to Ize®, hra¢ neni postizen,
pokud nemuze uvedeny herni efekt vyhodnotit cely. Napt.
na modré karté patrani ,,Zerrikansky zabijak® stoji: ,,Posun
stupnici valky a pokud to lze, poloz 1 @ na svou akci
cestovani.“ Pokud ma hra¢ obsazené policko neptizné osudu
vedle akce cestovani, zadny Zeton nepfizné osudu neumisti, ale
stale posune stupnici valky.

Souvisejici hesla: Cile, Kli¢ova slova, Kostky, Odhazovani, Tazeni

karty, Vlastnéné karty

KARTY UKOLU

& Karta tkolu je dokoncena, pokud hra¢ splni hlavni kol z této
karty.

& Dokoncené karty tikolt hraci uchovavaji licem doli.

& Kazdy hrdina si taha karty tkolt pouze z bali¢ku, ktery je
uveden na jeho tabulce hrdiny.

& Jakmile hra¢ dokonci svou tfeti kartu ikoltl, netahd dalsi karty
ukolt.

& Pokud popis hlavniho ukolu obsahuje stfetnuti s neptitelem,
hra¢ proti nému bojuje. Tim splni tikol nezavisle na tom, jak
boj dopadne.

& Vedlejsi ikoly mohou hrdinové plnit v libovolném poradi.

& Neékteré vedlejsi ukoly vyzaduji, aby hrdina porazil nestviiru.
Jelikoz se boje vyhodnocuji na konci tahu hrace, hrac¢ takovy
vedlejsi tkol splni ihned poté, co nestviiru porazi, aniz by
musel provést ¢innost.

& Neékteré vedlejsi ukoly vyzaduji, aby hrac¢ ,,sel“ do ur¢ené
lokace. Tyto vedlejsi tkoly jsou jediné vedlejsi tikoly, které
pro své splnéni vyzaduji konkrétni lokaci. Viechny ostatni
vedlejsi tikoly muize hra¢ splnit v libovolné lokaci.

& Pokud si hrd¢ poneché novou kartu tkolu, na
které je vedlejsi ukol, ktery vyzaduje cestovani @
do stavajici lokace hrdiny, mizZe tento hrdina
vedlejsi kol splnit, aniz by danou lokaci opustil. Symbol

& Pomocny ukol muze splnit pouze soupeft. o
s cestovanim

& Pokud hra¢ splni pomocny tikol soupere, ziska
za to 6 vitéznych bodu (¢islo v zavorce na policku pomocného
ukolu), zatimco vlastnik pomocného tkolu ziska 3 vitézné
body.

Souvisejici hesla: Boje, Cinnosti, Odhazovani, Prehled
pomocnych ukoltl, Vitézné body, Vlastnéné karty
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vedlejsiho tikolu

& Nekteré karty vylepSeni mohou na sobé mit znacky (&).
Kazd4 takové karta na sobé muize mit v jednu chvili nejvyse
3 znacky. Pokud jsou z karty vSechny znacky odebrany, karta
se neodhazuje.

& Karty vylep$eni lze pouzit pouze v danou chvili, ktera je
popsana na kazdé karté (napf. ,,béhem boje®, ,jednou za hod'
»pokud provadis akci cestovani, atd.).

& Karty vylep$eni, na kterych je uvedeno ,,jednou za tah; Ize
pouzit pouze béhem tahu aktivniho hrace a pouze ve chvili,
kdy muiZe tento hra¢ provadét ¢innosti.

& Znacky nelze umistovat na karty, na kterych neni uvedeno
»-.mUZeS 7 této karty zaplatit 1 ...

Souvisejici hesla: Kli¢ova slova, Odhazovani

KLICOVA SLOVA

& Kli¢ova slova obsahuji nékteré karty vylepSeni a patrani.

& Klicova slova jsou zvyraznéna svym formatovanim: tu¢né
pismo a kapitalky (napt. ,, AEN SEIDHE®).

& Klicova slova nemaji zadny vlastni herni efekt.

& Herni efekty se ¢asto odkazuji na kli¢ova slova jinych karet.
Napt. ,,Ziska$ 1 modrou @ a navic 1 modrou @ za kazdé
kli¢ové slovo NILFGAARD, které mas.“

& Pokud hra¢ vyhodnocuje kartu, jejiz efekt se odkazuje na
klicové slovo, spocte v§echna odpovidajici klicova slova na
v8ech svych kartach patrani, véetné karty, kterou vyhodnocuje,
a karet s nedokoncenymi cily.

Souvisejici hesla: Cile, Karty patrani, Karty vylepseni,
Odhazovani, Vlastnéné karty

KOMUNIKACE PRI HRE

& Hraci mohou kdykoli béhem hry volné diskutovat nad
moznymi nabidkami obchodu nebo podpory ostatnich hraca
pti plnéni ukold.

& Hradi se vSak nemohou vzdjemné domlouvat utajené pred
ostatnimi — ve$kerd komunikace musi byt vedena oteviené
pred vSemi hradi.

Souvisejici hesla: Karty ukolt, Vyména zdroju

KOSTKY

& Pokud ma hrdina hodit svymi kostkami, jednoduse hodi celou
svou sadou kostek.

& Bojové kostky nepatfi mezi kostky hrdiny. Kostky hrdiny
nepatfi mezi bojové kostky.

& Pokud hrac opakuje hod kostkou, musi pouzit novy vysledek.

& Vétsinou kazda strana kostky vytvoii jeden nebo vice vysledki
hodu. Kazda bojova kostka ma jednu stranu prazdnou, ktera
nevytvori Zadny vysledek hodu (viz ,,Rychly prehled na strané 16).

& Hrdinové mohou platit hozenymi vysledky za efekty na
kartach vylepSeni.



& Neékteré herni efekty prikazuji hrdinim hodit svymi kostkami.

Hrdina v tomto hodu uspéje, pokud hodi alesponi na jedné
kostce symbol, ktery je na jeho tabulce hrdiny oznaden jako
»uspéch®

& Neékteré efekty vyzaduji vysledky, které se na kostkach hrdiny
nenachazeji. Tito hrdinové maji nékteré karty vylepSeni, které
tyto vysledky mohou poskytnout.

& Nekolik karet zobrazuje symbol Bl nebo [ Tento symbol
predstavuje pfimo takovouto stranu kostky, nikoli vytvoreny
vysledek hodu.

Kompletni pfehled symbolt na vech kostkach:

Kostka Geralta 1

Kostka Geralta 2

Kostka Geralta 3

Kostka Triss

Kostka Marigolda

©)

«
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Souvisejici hesla: Boj, Karty tikold

LOKACE

Lokace predstavuji rizna mésta a jina dilezitd mista ve svété
Zaklinace.

& Pokud je hrdina v lokaci pfitomen, stoji jeho figurka na
jednom z kulatych poli¢ek v dané lokaci.

&V kazdé lokaci jsou ¢tyti kulata policka, v jedné lokaci tak
miize byt vice hrdint soucasné.

& Jakmile hrdina vstoupi do lokace, poloZi svou figurku na jedno
z volnych kulatych poli¢ek v této lokaci. VSechna policka v jedné
lokaci zobrazuji stejny pocet i barvu Zetoni stop, takze nezélezi
na tom, na které konkrétni policko svou figurku postavi.

& Hraci ve stejné lokaci spolu mohou pomoci ¢innosti
vyménovat stopy a zlato.

& Tti lokace na hracim planu (Brokilon, Jaruga a Ellander)
hrdinovi neposkytnou Zadné stopy, pokud do nich vstoupi.

& Dvé lokace na hracim planu (Duén Canell a Ellander) maji
pobliz svého jména velky obrazek srdce. To znamend, Ze
jakmile hrac vstoupi do této lokace, mtize odhodit jeden Zeton
lehkého zranéni, nebo otocit Zeton tézkého zranéni nahoru
stranou s lehkym zranénim.

Souvisejici hesla: Akce, Pohyb, Regiony

NEPRIZEN OSUDU

Neprizen osudu predstavuji tii herni prvky: policka neptizné
osudu, Zetony neprizné osudu a karty neprizné osudu.

& Policka nepfizné osudu se nachazeji na tabulce hrdiny vedle
kazdého akéniho policka a také v oblasti prekazek na hracim
planu.

& Na kazdém policku nepiizné osudu miZe byt nejvyse jediny
zZeton neptizné osudu.

& Hrdina tahne kartu nepfizné osudu, pokud vyhodnocuje
zeton neptizné osudu nebo béhem akce cestovani prejde po
dvou cestach.

& Pokud se hrdina stfetne s Zetonem neptizné osudu, odhodi
zeton, tahne jednu kartu nepfizné osudu, vyhodnoti jeji efekt
a odhodi ji (pokud na ni neni uvedeno néco jiného).

& Pokud hrdina provede akci, vedle které lezi zeton neptizné osudu,
odhodi tento Zeton, tahne jednu kartu nepfizné osudu, vyhodnoti
jeji efekt a odhodi ji. Teprve poté provede vybranou akei.

& Pokud ma hrdina umistit Zeton neptizné osudu do regionu, ve
kterém jiz jeden Zeton nepfizné osudu lezi, umisti ho misto
toho na volné policko nepfizné osudu na tabulce svého hrdiny.

& Pokud herni efekt zptisobi, ze hrdina ,,utrzi @< vezme si jeden
Zeton neprizné osudu a polozi ho na libovolné volné policko
nepiizné osudu na tabulku svého hrdiny.

& Pokud herni efekt zptisobi, Ze hrdina ,,utrzi @, pokud to
1ze“, vezme si hrdina jeden Zeton neptizné osudu a polozi ho
na urcené policko, pokud je prazdné. Pokud je toto policko
obsazené, efekt se ignoruje.

& Pokud ma hrdina ,,umistit @“ na ur¢enou akci, polozi jeden
zeton neprizné osudu vedle akéniho policka uvedené akce.

e e e i

.



& Nekteré herni efekty hrdinim umozni odstranit zetony
neptizné osudu z tabulky hrdiny.

& Pokud hrdina nemtiZe na svou tabulku hrdiny umistit Zeton
neprizné osudu, protoze vSechna policka pro zetony nepiizné
osudu jsou plna, tento Zeton neptizné osudu neumisti.

Namisto toho ztrati 2 vitézné body.

Souvisejici hesla: Oblasti prekazek, Stretnuti s prekazkami,
Vlastnéné karty

NESTVURY

Nestviiry jsou zIa stvorent, ktera se potuluji po svété a svévolné
uto¢i na hrdiny.

& Ve hre jsou tii typy nestvir: bronzové, stfibrné a zlaté. Kazdy
typ nestviiry ma odpovidajici barvu Zetonu.

& Zetony nestvar se umistuji pouze do oblasti pfekézek. Podle
toho poznate, ve kterém regionu se dand nestviira pravé nachazi.

& V oblasti prekazek mize byt libovolny pocet nestviir. Do kazdé
oblasti prekazek lze poloZit nékolik Zetont na sebe, pficemz na
poradi nezalezi.

& Pokud herni efekt umisti nestviiru do regionu, tato nestvira se
polozi licem dolt do oblasti prekdzek daného regionu, pokud
neni vyslovné uvedeno néco jiného.

& Pokud ma hrdina umistit vice nestviir daného typu, nez je prave
k dispozici, umisti tolik nestviir, kolik mizZe, a rozhodne, do
kterého z urcenych regiont nestviiru umisti a do kterého ne.

& Pokud se hrdina stfetne s Zetonem nestviry lezicim licem
dold, otoci ho a vyhodnoti boj. Pokud hrdina nestviiru v boji
neporazi, ziistane jeji zeton leZet v oblasti prekazek licem
nahoru.

& Pokud je vjedné oblasti prekazek vice zetont a hrdina se
ma stretnout s prekazkou, miize docasné rozlozit vedle sebe
Zetony nestviir (av§ak nesmi je pfitom oto¢it) a podivat se,
s jakymi nestviirami muize bojovat. Pfitom musi poloZit Zetony
zpét tak, jak byly (licem dolti nebo nahoru).

& Pokud hrdina uspéje pti uitoku na nestviiru, porazi ji.
Odstrani Zeton nestviry z hraciho planu a polozi ho dospod
odpovidajiciho bali¢ku.

& Nekteré nestviry, jako je napf. Fantom nebo Prelud, maji také
hodnoceni magie (®) namisto hodnoceni mece (= ). Pti boji
s takovou nestviirou porovnava hra¢ pocet hozenych vysledka
@ s hodnocenim magie nestviiry stejnym zptsobem, jako
porovnava mece. Pokud hrdina pti kouzleni uspéje, nestviiru
porazi a odhodi jeji Zeton.

Souvisejici hesla: Boj, Stretnuti s prekazkami

OBLASTI PREKAZEK

Oblast prekazek obsahuje vSechny prekazky, které ovliviiuji dany
region.

& Na hracim planu je celkem $est oblasti prekazek zakreslenych
vlevo na okraji hractho planu. Kazda oblast prekazek prislusi
jednomu regionu, jak je naznaceno barvou a symbolem
regionu.
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& V jedné oblasti prekazek muize byt libovolny pocet nestvir.
& Kazdé policko neptizné osudu v oblasti prekazek muize byt
obsazeno nejvyse jedinym Zetonem neptizné osudu.

Souvisejici hesla: Nepfizen osudu, Nestviry, Stretnuti
s prekazkami

ODHAZOVANI

Rizné herni efekty mohou po hracovi pozadovat, aby odhodil
karty nebo zetony. S takto odhozenymi souc¢astmi se déle nalozi
dle jejich typu.

& Karty vylepSeni: odhozené karty vylepseni vratte licem dolt
dospod jejich balicku.

& Karty ukoli: odhozené karty ukoltl polozte licem nahoru na
odhazovaci hromadku pobliz jejich balicku.

& Karty patrani: odhozené karty patrani polozte licem nahoru
na odhazovaci hromadku pobliz jejich balicku.

& Karty neprizné osudu: odhozené karty nepfizné osudu
polozte licem nahoru na odhazovaci hromadku znazornénou
na hracim planu pobliz jejich balicku.

& Karty $tastné nahody: odhozené karty $tastné ndhody polozte
licem nahoru na odhazovaci hromadku znazornénou na
hracim planu pobliz jejich balicku.

% Zetony nestviir: odhozené zetony nestviir vratte licem dolt
dospod jejich hromadky.

OMEZENI HERNICH SOUCASTI

& Z&dné herni souddsti nejsou omezeny poétem. Pokud si ma
hra¢ vzit néjakou herni soucast ze zasoby a tato soucdst jiz
neni k dispozici, vezme si misto toho vhodnou nahradu (tfeba
minci nebo kaminek).

& Pokud je vycerpan balicek karet, ihned zamichejte ptislusnou
odhazovaci hromédku a vytvorte z ni novy balicek.

Souvisejici hesla: Zasoba

PLACENI

& Pokud ma hrdina ,,zaplatit“ urcity pocet zdrojtl, vezme urcené
zdroje ze své hraci oblasti a vrati je do zasoby.

& Pokud ma hrdina ,,zaplatit @ bez uvedeni barvy, muze
zaplatit stopu libovolné barvy.

& Pokud karta vylep$eni uvadi, aby hrdina ,,zaplatil 1 € z této
karty, vezme hrdina znacku z této karty a vrati ji do zasoby.

& Pokud ma hrdina ,zaplatit“ vice zdroji, nez ma, pak zaplati jen
tolik zdroju, kolik mtize.

& Pokud si muze hrdina vybrat z vice moznosti, musi si zvolit jen
takovou, kterou muiZe zcela splnit. Napf. karta neptizné osudu
»Léckal“ uvadi: ,Bud zaplat 2 @, nebo bojuj!“ Pokud hra¢
v tomto pripadé nema alespon 2 stopy, musi bojovat.

Souvisejici hesla: Hraci oblast, Kostky, Stopy, Trofeje, Zasoba
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POHYB

Hrdinové se presunuji do novych lokaci pohybem po cestach.

% Hrdina se muze presunout pomoci akce cestovani nebo
pomoci nékterych dalsich hernich efektt.

& Hrdina se nesmi pohnout po stejné cesté dvakrat béhem jedné

akce.

& Hrac obdrzi stopy za vstup do lokace pouze po pohybu béhem

své akce cestovani.

& Hra¢ musi nejprve zaplatit 2 zlataky, pokud se chce pohnout
po moiské cesté spojujici Novigrad a Duén Canell.

& Hra¢ musi nejprve zaplatit 1 zlatak, pokud se chce pohnout po

moftské cesté spojujici Duén Canell a Cintru.

Souvisejici hesla: Akce, Cesty, Karty tikold, Lokace

PRUBEH TAHU

Podrobny pribéh tahu je nasledujici:
1. Provedeni libovolného poctu ¢innosti.
2. Provedeni prvni akce tahu.
3. Provedeni libovolného poc¢tu ¢innosti.
4. Provedeni druhé akce tahu.
5. Provedeni libovolného poctu ¢innosti.

6. Stfetnuti s jednou prekazkou ve svém regionu. Pokud
neni v regionu zadna prekazka, posuiite stupnici valky.

Souvisejici hesla: Akce, Cinnosti, Stietnuti s prekazkami

PREHLED POMOCNYCH UKOLU

Prehled pomocnych tkolit zobrazuje typ ukolu kazdého hrdiny.

g Jakmile si hra¢ nechd novou kartu ukolu, posune Zeton
svého hrdiny na zastavu, kterd odpovida typu jeho nového
pomocného ukolu.

& Jakmile nékdo splni pomocny ukol daného hrdiny, tento
hrdina odstrani svou znac¢ku hrdiny z prehledu pomocnych
ukol.

Souvisejici hesla: Cinnosti, Karty kol

REGIONY

& Ve hte je Sest regiontl rozlisenych barvou a symbolem (na
zastavé se jménem kazdé lokace).

& Kazdému regionu odpovidd jedna oblast prekazek, ktera je
znazornéna na levém okraji hraciho planu. Barva a symbol
regionu jsou uvedeny i na odpovidajici oblasti prekazek.

Zde jsou uvedeny vsechny regiony a odpovidajici oblasti prekazek:

Sedy region

Sousedici regiony: cerveny, fialovy

Fialovy region

Sousedici regiony: Cerveny, Sedy, zeleny

B

Cerveny region

7

Sousedici regiony: fialovy, modry, Sedy, zeleny, Zluty

Modry region

2 2 Dl

Sousedici regiony: ¢erveny, zluty

Zluty region
v | - V
. ~w—

Sousedici regiony: cerveny, modry, zeleny

Zeleny region

Sousedici regiony: fialovy, cerveny, Zluty

Souvisejici hesla: Pohyb, Oblasti prekazek, Stretnuti s pfekazkami,

Sousedici
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SOUSEDICI

& Dvé lokace spolu sousedi (= jsou sousedici), pokud jsou
spojeny jednou cestou.

& Dva regiony jsou sousedici, pokud je alespon jedna lokace
prvniho regionu spojena jednou cestou s alespor jednou
lokaci druhého regionu.

Souvisejici hesla: Cesty, Lokace, Regiony

STOPY

Hrdinové mohou pfeménit stopy na trofeje a tim plnit tkoly
a ziskavat vitézné body.

& Hrdina miiZe ziskat stopy rtiznym zptsobem: miiZe vstoupit
do lokace se symbolem stop, vyhodnotit efekty karet patrani
nebo pouzit karty stastné nahody.

& Pokud hrdina provede akci cestovani, ziskd stopy, jakmile
dorazi do cilové lokace. Pokud hrdina prejde po dvou cestach,
neziska stopy za lokaci, ptes kterou jen prechazi.

& Pokud ma hrdina ziskat nebo zaplatit stopy bez urcené barvy,
muiZe ziskat nebo zaplatit stopy v libovolné barvé.

& Zetony stop miZe hrdina pfeménovat na Zetony trofeji pouze
v poméru predepsaném na své tabulce hrdiny.

% Zetony stop lze pfeménovat pouze na Zetony trofeji stejné barvy.

& Pokud hrdina pfeméni Zetony stop na Zetony trofeji, nemuze
znovu zménit trofeje zpét na stopy. Vzdy lze ménit pouze
stopy na trofeje.

Souvisejici hesla: Lokace, Trofeje

STRETNUTI S PREKAZKAMI

Nestviiry a Zetony nepfizné osudu predstavuji prekazky, které
musi hrdinové v prabéhu hry prekonavat.

& Jakmile provede hra¢ dvé akce a rozhodne se neprovadét zadné
dalsi ¢innosti, stfetne se s jednou prekazkou ve svém regionu.

& Pokud se hrdina stfetne s Zetonem neprizné osudu, odhodi
Zeton, tédhne jednu kartu nepfizné osudu, vyhodnoti ji a poté
odhodi (pokud neni vyslovné uvedeno néco jiného).

& Pokud se hrdina stfetne s nestviirou, otoci jeji zeton licem
nahoru (pokud tak jiz neni) a bojuje s ni.

& Pokud je v regionu zaroven Zeton neptizné osudu i Zeton
nestviry, hrdina si zvoli, s ¢im se stietne.

& Pokud se hra¢ rozhodne stretnout s nestviirou a v jeho regionu
je vice nestvtir, vybere si jednu z nich, se kterou se stretne.
Muze docasné rozlozit Zetony nestvir z regionu vedle sebe (ale
nesmi je otocit), aby vidél své moznosti. Je dilezité, aby zetony
nestvir nechal tak, jak leZely (licem nahoru nebo licem doli).

& Pokud v regionu nejsou zadné prekazky, hra¢ misto stretnuti
posune stupnici valky. Pfesune Zeton na stupnici o jedno
pole ve sméru hodinovych rucicek a do svého regionu umisti
prekazku, ktera je zobrazena na poli s Zetonem.

& Nekteré herni efekty hrdinovi umozni ,,ignorovat prekazku®
Pokud se hrdina diky ignorovani jedné nebo vice prekazek
nestfetne s zddnou prekazkou, neposunuje stupnici valky.
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Souvisejici hesla: Neprizen osudu, Nestviiry, Oblasti prekazek,
Regiony

STUPNICE VALKY

Stupnice vélky predstavuje nepokoje, které vyvolava Nilfgaardské
cisaf'stvi. BEhem posunu znacky na stupnici se na hracim planu
objevuji rizné prekazky.

& Pokud se ma hrac stetnout s prekazkou na konci svého tahu
av jeho regionu 7adna prekézka neni, posune misto toho stupnici
vilky:

& Pokud herni efekt nafizuje posunout stupnici valky, aktivni hra¢
posune znacku na stupnici na dalsi policko po sméru hodinovych
rucicek. Poté aktivni hra¢ vyhodnoti efekt tohoto policka:

# Nestvira: aktivni hrac vezme horni Zeton nestviiry
uvedeného typu z bali¢ku a polozi ho licem doli do svého
regionu.

# NepFizen osudu: aktivni hra¢ polozi jeden Zeton nepfizné
osudu do svého regionu.

Souvisejici hesla: Neptizen osudu, Nestviiry, Oblasti prekazek,
Stfetnuti s prekazkami

STASTNA NAHODA

& Karty $tastné ndhody hra¢tm prinaseji rozli¢né priznivé
okolnosti. Hrdina tyto karty tahne jako dusledek dokonceni
hlavnich tkoltl nebo kdyz mu to umozni néjaky herni efekt.

& Pokud hrac tdhne kartu $tastné nahody, podiva se na ni

vevr

a polozi ji licem dolt do své herni oblasti pro pozdéjsi pouziti.

& Na kazdé karté Stastné nahody je uvedeno, kdy ji Ize pouzit
(napt. ,,béhem boje*, ,,pokud tahnes karty patrani, apod.).

& Neékteré karty 1ze hrat pouze ,,béhem svého tahu Takové karty
miiZe hra¢ zahrat pouze ve chvili, kdy miize provadét ¢innosti.

& Po zahrani se karta $tastné nahody odhodi, pokud na ni
vyslovné neni uvedeno néco jiného.

Souvisejici hesla: Odhazovani

TAZENI KARTY

Riizné herni efekty mohou po hracovi pozadovat, aby tahnul,
podival se nebo odhalil karty (pfipadné Zetony). Ve je podrobné
vysvétleno niZe.

& Pokud ma hra¢ ,tdhnout® kartu, vezme si horni kartu
z uvedeného balicku.

& Pokud hrac tahne jedinou kartu, obvykle ji vyhodnoti. Pokud
ma hra¢ tahnout vice karet, vét$inou si z nich ma jednu vybrat
a tu vyhodnotit, nebo si ji nechat.

& Neékteré efekty hraci umozni ,tahnout X karet navic.“ Hrac¢ pak
tahne X karet navic ke kartam, které jiz tahnul a vybere si ze
v8ech téchto tazenych karet dohromady.

& Pokud herni efekt uvadi ,,podivej se na X karet®, hra¢ tahne
uvedeny pocet karet z uréeného bali¢ku a podiva se na né tajné
tak, aby je ostatni hraci nevideéli.
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& Pokud herni efekt uvadi ,,odhal X karet®, hra¢ tahne uvedeny
pocet karet z uréeného bali¢ku a oto¢i je licem nahoru, aby je
v8ichni hrac¢i mohli vidét.

TROFEJE

Hrdinové pottebuji trofeje k plnéni rozli¢nych tkolt.

& Hrdinové ziskavaji trofeje béhem ¢innosti pfeména stop na
trofeje, kdy pouziji sménny pomér uvedeny na tabulce svého
hrdiny.

& Jakmile hrdina provede pfeménu stop na trofeje, je to nevratné.

NemuZe trofeje zménit zpét na stopy.

Souvisejici hesla: Placeni, Stopy, Karty ukolt

VITEZNE BODY

g Hradi zaznamenavaji vitézné body (VB) na stupnici vitéznych
bodil na vnéj$im okraji hraciho planu.

& Vitézné body lze v priibéhu hry ziskat riznymi zptsoby, napt.
plnénim tkold nebo porazenim nestvir.

& Pokud hrac ziska vitézné body, posune sviij Zeton vitéznych
bodii doptedu na stupnici o tolik policek, kolik vitéznych bodt
ziskal.

& Pokud hra¢ ztrati vitézné body, posune svij Zeton vitéznych
bodti dozadu na stupnici o tolik policek, kolik vitéznych bodu
ztratil.

& Hra¢ nemutize mit méné vitéznych bodui nez 0.

& Pokud efekt postihne hrace ,,s nejvice vitéznymi body“

a nejvice vitéznych bodt maji dva nebo vice hraca, aktivni
hra¢ ur¢i, kterého z nich efekt postihne.

& Hrac mize ziskat vice vitéznych bodii nez je 80. Pokud
k tomu dojde, hra¢ pokracuje v pocitani opét od zacatku
stupnice vitéznych bodu. Napt. pokud ma hrac 79 vitéznych
bodu a ziskd dalsi 3, presune svuj ukazatel vitéznych bodii na
policko ,,2“ stupnice, coz znaci 82 vitéznych bodu.

Souvisejici hesla: Karty ukold, Vitézstvi ve hie

VITEZSTVI VE HRE

Jakmile jeden z hract splni svou treti kartu tikolu, dokondi svij
aktualni tah. Vsichni ostatni hraci maji jesté jeden tah navic a pak
hra kon¢i. Hru vyhrava hrac s nejvice vitéznymi body.

V pripadé shodného nejvyssiho poctu vitéznych bodir uréete mezi
témito hraci vitéze nasledovné:

1. Vitézi hrac s nejvy$$im poctem splnénych karet tikold.
2. Pokud stale neni rozhodnuto, hraci s nejvys$im poctem

VB vyméni zpét své trofeje na zetony stop (opét podle
sménného poméru z tabulky svého hrdiny) a vitézi hra¢

v/

s nejvyssim celkovym poctem Zetontl stop a zlataki.

3. Pokud stale neni rozhodnuto, vitézi hrac, ktery skoncil
svij posledni tah nejdrive.

Souvisejici hesla: Vitézné body

VLASTNENE KARTY

& Na nékterych kartach je uvedeno ,,Nech si tuto kartu, dokud
nebude vyhodnocena.“ Hrac¢ si polozi takovou kartu licem
nahoru pred sebe a necha ji tam, dokud nebude jeji efekt
spustén a karta vyhodnocena.

& Na nékterych kartach je uvedeno ,,Nech si tuto kartu kviili
klicovym sloviim.“ Hra¢ po jejim vyhodnoceni polozi takovou
kartu licem nahoru pred sebe a nechd ji tam, aby se na jeji
kli¢ova slova mohly odkazovat jiné herni efekty.

& Na nékterych kartach je uvedeno ,,Nech si tuto kartu, dokud
nebude jeji cil dokoncen.“ Hrad si polozi takovou kartu licem
nahoru pred sebe a nechd ji tam, dokud nedokondi jeji cil.

& Neékteré karty s cily maji také kli¢ova slova. Hra¢ musi mit
karty se splnénymi cily stranou od ostatnich, aby védél, co
jesté musi splnit a co ne.

& Pokud hrac splni cil na karté, ktera ma taktéz klicové slovo,
ponecha si tuto kartu licem nahoru ve své hraci oblasti, aby
se ostatni karty na toto klicové slovo mohly odkazovat. Avsak
nemuze jiz jednou splnény cil plnit znovu.

Souvisejici hesla: Cile, Karty patrani, Karty vylepseni, Klicova

slova, Neptizen osudu, Odhazovani, Stastna nahoda

VYMENA ZDROJU

& Aktivni hra¢ muaze jako ¢innost vymeénovat zdroje s ostatnimi
hradi, kteti jsou ve stejné lokaci jako on.

& Ostatni hraci si mohou vymeénovat zdroje pouze s aktivnim
hracem.

& Vymeénovat Ize pouze stopy a zlataky.

& Hraci mohou vymeénovat stopy a zlataky za prislib budouci
pomoci. Specidlné muze jeden hra¢ poskytnout své stavajici
zdroje jinému hraci za prislib, ze mu tento hrac své zdroje
poskytne v budoucnu.

& Jakékoli prisliby do budoucna nejsou zdvazné.

Souvisejici hesla: Cinnosti, Komunikace pti hte
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YARPEN

& Béhem pripravy hry si Yarpen vezme ¢tyfi karty spole¢nika
a rozlozi je licem nahoru ve své hraci oblasti.

& Karty spolecniki ztistavaji leZet licem nahoru v hraci oblasti
Yarpena a lze je v prabéhu hry pouzivat. Nepatfi mezi karty
vylep$eni a nelze je v priibéhu hry nijak odhodit.

& Kdykoli Yarpen pouzije pomoci akce veleni dva ze svych
spole¢niku, miiZe si zvolit, v jakém poradi jejich efekty
vyhodnoti.

& Pokazdé, kdyz ma Yarpen tahnout karty tkold, rozhodne se,
zda si vezme bojové (Cervené) nebo diplomatické (fialové)
tkoly a tahne karty z odpovidajiciho balicku.

& Tabulka tohoto hrdiny obsahuje pobliz jeho
portrétu dvé kruhova policka, ktera predstavuji
jeho zbroj. Tato poli¢ka zbroje predstavuji dalsi
poli¢ka pro umisténi zetond zranén. Policko
zbroje
& Kdykoli pouzije Yarpen akci odpocinek, muize ji
vyuzit na jedno z téchto poli¢ek zbroje a odstranit z néj zeton
zranéni.

& Na policka zbroje nelze umistit Zetony nepiizné osudu.

& Yarpen ziska pfi hodu kostkami hrdiny uspéch, pokud mu
ymbolil uvedenych na jeho tabulce hrdiny.

Yarpen nezz'kd uspéch, pokud
mu padne strana s jednim
symbolem tihybu

Yarpen ziskd tispéch, pokud
mu padne libovolnd
z téchto stran

Souvisejici hesla: Karty tukold, Zranéni

ZASOBA

& Zasoba se skladd z mnozstvi kartonovych soucasti, které
nepatfi zadnému hraci, a slouzi jako centralni skladisté pro
vSechny hrace, ktefi z ni berou a zase do ni vraceji zdroje kvili
rtiznym hernim efektim.

& Pokud si md hra¢ néco vzit ze zasoby a dany predmét uz dosel,
pouzije misto toho vhodnou nahradu (napf. minci nebo
kaminek).

& Pokud ma hrac ,,umistit znacku®, vezme si Zeton znacky ze
zasoby a polozi ho na urcené misto.

& Pokud ma hrac ,,ziskat Zeton, vezme si ho ze zasoby a polozi
ho do své hraci oblasti.

Souvisejici hesla: Hraci oblast, Placeni

ZPOZDENI HRDINOVE

& Pokud je hrdina nékterym z hernich efektl zpozdén, musi
preskodit svou pristi akci. Hra¢ zpozdéni naznadi tak, ze polozi
figurku svého hrdiny na bok. Jakmile ma zahrat dalsi akci,
jednoduse figurku misto provedeni akce opét postavi.

& Pokud bude hrdina zpozdén béhem své prvni akce v daném
tahu, jednoduse presko¢i svou druhou akei.

W

& Pokud bude hrdina zpozdén béhem své druhé akce v daném
tahu, preskodi svou prvni akci v pfistim tahu.

& Pokud ma byt zpozdény hrdina opét zpozdén, druhy efekt
zpozdéni se ignoruje.

Souvisejici hesla: Placeni, Prubéh tahu

ZRANENI

# Existuji dva druhy zranénf: lehké zranéni (O) a v4zné zranéni (®).

& Vazné zranéni je nepfijemnéjsi nez lehké zranéni. Avsak vazna

zranéni nemaji zadny vlastni herni u¢inek, jen hrdina musi
vyvinout vétsi usili, aby je vylécil.

& Zetony zranéni Ize umistit pouze na akéni policka se
symbolem srdce, ktera se nazyvaji zranitelna akéni policka
(pro akce cestovani, patrani, vylepSeni a zvlastni akce hrdiny).

& Nakazdém akénim policku muize lezet nejvyse jediny Zeton
zranéni.

& Kdykoli hrdina utrzi zranéni, vezme si odpovidajici Zeton ze
zasoby a polozi ho na libovolné zranitelné akéni policko na
tabulce svého hrdiny, na kterém dosud Zeton zranéni nelezi.

& Dokud leZi na akénim poli¢ku Zeton zranéni, hrdina nemuze
na toto akéni policko poloZit Zeton akce a tedy ani provést
odpovidajici akei.

& Hrdina mize provést akci, poté utrzit zranéni a polozit Zeton
zranéni na poli¢ko akee, kterou predtim provedl, a na kterém
uz lezi jeho Zeton akce.

& Pokud Zeton zranéni lezi na v8ech zranitelnych akénich
polickach, hrdina musi provést jako svou dalsi akci odpocinek.

& Pokud hrdina utrZi zranéni a na své tabulce hrdiny md jiz
vSechna zranitelnd akéni policka obsazena Zetonem zranéni,
dalsi Zeton zranéni neobdrzi. Namisto toho ztrati 2 vitézné
body za kazdy Zeton zranéni, ktery takto neumistil.

& Hrdinové nemohou zemfit. Pokud utrZi vice zranéni, nez
mohou pfijmout, ztraci misto toho vitézné body, jak je
uvedeno vyse.

& Hrdinové se mohou zbavit zranéni riiznymi zpisoby — mohou
pouzit akci odpocinek, vstoupit do lokace se symbolem srdce
nebo vyuzit jiné herni efekty.

& Pokud hrdina vstoupi do lokace, ve které se pobliz tabulky
se jménem nachazi symbol srdce, miize ihned ze své tabulky
hrdiny odstranit 1 lehké zranéni nebo otocit 1 vazné zranéni
stranou s lehkym zranénim nahoru.

Souvisejici hesla: Akce, Boj, Kostky, Lokace, Nestviiry

EPICKE DOBRODUZSTVI

Pred zacatkem hry se musi vSichni hra¢i dohodnout, jestli se toto
volitelné pravidlo pfi hie pouzije.

Konec hry nastava teprve tehdy, kdyz prvni hra¢ dokondi patou
kartu ikolu namisto treti. Po dokonceni paté karty ukolu maji
ostatni hraci stale jeden tah navic. Hru vyhrava hrac s nejvice
vitéznymi body.
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ZAKLINACSKE ZNALOSTI

SVET ZAKLINACE:
MINULOST A PRITOMNOST

Pred Konjunkei sfér, interdimenzionalnim kataklyzmatem,

ke kterému doslo pred patnacti sty lety, obyvaly tento svét
vyhradné nelidské rasy - elfové, trpaslici a dal$i bytosti, dnes
jiz davno zapomenuté. To oni postavili prvni ichvatna mésta,
vytvotili vzneSenou kulturu a ucinili prvni krok k osviceni. Po
kataklyzmatu se vée zménilo. Rik4 se, Ze Konjunkce neptivedla
na tento svét jen lidské bytosti, ale i mocnou magii a krvela¢né
stviry. Netvori jako ghtlové, bruxy a graveifi zamorovali stale
rozsahlejsi uzemi, zabijeli osadniky a ni¢ili v8e, co jim stalo

v cesté. Ubéhla staleti a znamy svét pomalu prestaval existovat,
zatimco se rodil novy poradek, kde lidé, bytosti s kratkym
Zivotem a ¢inorodou povahou, prahli po rozsifovani své moci
a dobyvali Gizemi vys$ich ras z davnych dob.

Nestvury v§ak nadale suzovaly lidstvo a tak se jako jejich
protivaha zrodili zaklinaci, lovci priSer, které sem zavlekla
Konjunkce a pro které ve zdejsi prirodé nebylo misto. Byli
odvadéni jako déti a podrobovani mutacim a zni¢ujicimu
vycviku. Téch par, ktefi prezili, pak putovali krajem jakozto
elitni lovci netvord, jako mnissky fad vyznavajici obchod,
neponechdvaje misto pro rodinu, domov a emoce. Pfestoze
se drzeli dal od lidskych sport a zabijeli jen nemyslici stviry,
zaklinaci si nikdy neziskali pfizen prostého lidu, ktery se

jim vyhybal jako moru. Jak plynul ¢as, kdysi jen obezietna
nevrazivost prerostla ve strach a averzi. Zaklinaci se stali nutnym

Severu celi neustdlé hrozbé jizniho Nilfgaardského Cisarstvi,
v jehoz cele stoji Emhyr van Emreis, nemilosrdny a mocny
vidce. Stale existuji nebezpe¢na mista, kde fadi nestviry

a mnoho temnych tajemstvi zatim ¢eka na své odhaleni.

A uprostred toho vSeho se skupinka hrdini vrha vstfic svému
nejvétsimu dobrodruzstvi.

Dobrodruznd hra Zaklina¢ se odehrava na Kontinentu, svété
rozdéleném spory a nespravedlnosti. Je to zemé prilezitosti,
kde milosrdenstvi je jen zfidka vidénym zbozim a kde se za
zlato kupuji Zivoty. Bud se tith svétem prodirate a bojujete,
nebo Zijete ve strachu a chudobé, odkazani na vrtochy
ostatnich. Tato drsna zemé nezna zadné hrdiny a hrdinky, jen
muze a zeny ¢inici tézkd rozhodnuti pti honbé za slozitymi
cili, kdy jsou ménicimi se okolnostmi nuceni poméhat
nepratelim a podrazet pratele, nechat mevinné zemfit

a vinné Zzit.

S mnoha rasami a kralovstvimi je Kontinent mistem, kde se

srazi mnoho kultur a z4jm, coz ¢asto vyvolava nepokoje

a smrtici konflikty. Vladnou zde lidé, ale jejich plany jsou casto
narusovany elfy, trpasliky a tvory magického ptivodu. Béhem
svych dobrodruzstvi v tomto svété budete lovit netvory, poméhat
rozliénym frakcim, stanete se jazyckem na vahdach mistnich
mocenskych sport a budete fesit problémy jak malého, tak

i 8irsiho geopolitického vyznamu.

Dobrodruznd hra Zaklina¢ vam nabidne jednu ze ¢tyf
rozdilnych a nezapomenutelnych postav a vrhne vas do viru
dobrodruzstvi. Jako Geralt, Triss, Marigold a Yarpen se budete
muset prodirat svétem bohatym na tkoly, intriky a tajemné
sily, kde se budete spoléhat na unikatni dovednosti své postavy

zlem, byli stejné nezadouci jako netvori, k jejichz zabijeni byli
stvoreni. Jejich pocty se tencily, jejich Skoly zely prazdnotou

nad ostatnimi.

a prastaré znalosti potfebné k vycviku novych rekruti se kvuli

nepouzivani vytracely. Nyni zaklinacti ziistavd jen hrstka. Patfi

k nim i legendarni Geralt z Rivie.

Svét Zaklinace ma dnes stale do pokojného mista velmi daleko.
Kralovstvi bojuji kvl izemi, zdrojiim a slavé a nezavislé fise
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a vlastni mazanost, abyste dosahli kone¢ného cile - vitézstvi

Vyberete si nebezpe¢né dobrodruzstvi a budete ziskavat

rychlé odmény na ukor souperti? Nebo se rozhodnete pro
peclivé planovanou cestu, ktera vas miize dovést k jesté vétsim
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Zaklinac je volba jen na vas.
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PQSTAVY

GERALT Z RIVIE - LOVEC NESTVUR

Geralt z Rivie - zaklina¢, potulné feseni hledajici svij dalsi
problém. Je to muz, ktery vidél stejné jeskyni a trollt jako
krala, kraloven a kralovskych dvorua. Zaklinadi jsou mutanti, od
détstvi cviceni k jedinému tcelu: ochrané lidi Kontinentu pred
bezpoctem stviir, které ho obyvaji.

MARIGOLD - POTULNY BARD

Existuje nékolik zaklina¢skych $kol reprezentovanych riznymi
medailony, které jejich ¢lenové nosi na krku. VI¢i medailon,
ktery nosi Geralt, ho jemnymi vibracemi varuje pted blizicim
se nebezpecim nebo nedalekou magii. V nedavnych letech se
skupina zaklinacti smrskla na hrstku aktivnich lovcd, a kdyz uz
jich zbyva tak maélo, svét pomalu zacind pfipominat ¢asy pred
jejich prichodem.

Geralt vladne nadlidskymi reflexy a silou a v souboji s me¢em
nema sobé rovného. Jako kazdy zaklina¢ bojuje Geralt dvéma
medi - sttibrnym, uréenym k boji s nestviirami a magickymi
tvory, a ocelovym, ktery pouziva pfedevsim na zdivocela
zvifata a tu a tam na bandity, ktefi si mysli, ze zvladnou porazit
mistra $ermife. S pomoci Znameni a specialnich lektvara
dokaze ve sviij prospéch zvratit kazdou bitvu. Coby zaklinace
Geralta nejvice zaméstnava zabijeni nestvur, ale nevaha si
(¢asto krvavé) prosadit svou, kdyz se mu do cesty postavi lidé
nebo nelidé. Geralt se snazi udrzovat zaklina¢skou neutralitu,
ale nékdy ostatnim nabidne pomocnou ruku, i kdyz ho to
zavlece do cizich problému. Zaklinaci jsou znami jako chladni
a bezcitni lidé kvili mutacim, kterymi prosli, ale Geralttiv
proces musel byt jiny, protoze ma emoce i prekvapivy soucit

s ostatnimi. Protoze Zije ve svété, kde moralka je pojem znamy
pouze tém, kdo nemaji hlad, véhlasny zaklina¢ z Rivie zistava
jednim z poslednich majaki nadéje... pokud mate dost orénti,
abyste si ho najali.

Julian Alfred Pankratz, vicehrabé z Lettenhowe, zndméjsi jako
Marigold - minstrel, basnik a prednasejici na Oxenfurtské
akademii, predevsim v8ak nejlepsi pritel Geralta z Rivie. Jeho
laska k Zenam, lihovindm a zvuku svého vlastniho hlasu ho
neustale dostava do potizi a pak mu poskytuje prostredky, aby
se z nich dostal. Ti, kdoz ho podceni, délaji smrtelnou chybu
- tento zdanlivé neskodny bard je schopny neprekonatelného
intelektualniho a diplomatického klickovani. Pritel krala

.a milenec nejvlivnéjsich zen svéta, jedno slovo z jeho rti ma

vétsi moc nez armdada obrnénych surovci — pokud ho neprerusi
vinem pachnouci fihnuti.

Diky své rozsahlé siti kontakta se Marigold do boje dostane jen
ziidka. Spinavou praci za néj délaji jini. Jeho potulny, ale presto
luxusni zpusob Zivota minstrela si zZidd zna¢nou sumu penéz,
proto ho ¢asto — pokud neni zrovna opily - uvidite poradat
koncerty, kde specidlni pfidavek vénuje ddmam v publiku. At
uz je odménou facka nebo nadity mésec, vzidy od nich dostane
svij podil. Marigold je silou chaosu a $téstény, jedinou osobou,
ktera dokaze zvrétit beznadéjnou situaci v zaruceny uspéch...

a naopak.

Tam, kde ostatni vidi tmavé mraky, Marigold spattuje
stfibrné lemovani. Casto se v§ak dostava do nebezpeci, kdyz

nedokaze drzet jazyk za zuby ve chvilich, kdy ma mléeni cenu
dvojnasobku trubadurovy véhy ve zlaté.




POSTAVY

YARPEN ZIGRIN — TRPASLICI VALECNIK

Prvni dojem mtize klamat, obzvlasté pokud se tyka Yarpena
Zigrina. Zavality trpaslik je vale¢ny veteran a vyhlaseny drakobijec,
tvrdy jako cepel z mahakamské oceli a mnohem smrtelnéjsi. Také
je trpaslikem mala slov a umi byt bolestivé pfimocary... nékdy az
neuvéritelné neotesany. Byla by vsak velka chyba povazovat ho za
pouhou tupou zbran postradajici diplomaticky um, ktera se hodi
jen do bitvy vedené sekerami. Sice mu chybi vyttibeny jazyk, ale
vynahrazuje to svou upfimnosti a smyslem pro humor, predevsim
nad lahvi medoviny - nebo péti. Kazdého soupere, na kterého
nebude stacit noc plna piti a oplzlych rymovacek, zatlu¢e do

zemé hned, jak se rano vzpamatuje z kocoviny. Touto kombinaci
sily a dobrosrdecnosti si vyslouzil oddanost skupiny trpasli¢ich
vale¢niki a je o ném dokonce zndmo, Ze mu pti lovu legendarnich
nestvir a hromadéni poklad pomahaji i ¢arodéjky a zaklinadi.

Predevsim dvé véci ¢ini z Yarpena Zigrina opravdu tctyhodny
prinos k vale¢nému tazeni nebo dobrodruzné vypravé a to je
respekt, ktery si vydobyl mezi trpasliky, a vybaveni, které se
svymi druhy na cestu pfinese. Jakozto viidce skupiny trpaslika,
které ma na povel, disponuje vyrazné rozsitenymi taktickymi
moznostmi.

a sekery — pokud je to pouzitelné na bojisti, urcité tim dokaze
zasit strach do srdci svych nepratel.
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Yarpenovou dalsi silnou strankou je, Ze dokaze obratné rozdavat
rany kazdou myslitelnou zbrani. Bojova kladiva, dyky, mece

TRISS RANUNCUL - MAZANA CARODEJKA

Ve svété Zaklinace dokaze po naro¢ném vycviku vladnout
magii jen par talentovanych jedincii. Protoze seslani kazdého
kouzla vyzaduje znalosti, ¢as a dikladnou ptipravu, jen ti

nejschopnéjsi adepti mystickych uméni se dokazi osvédcit i na
bojisti. Jednou z nich je Triss Ranuncul, ktera.je povazovana

za jednu z nejmocnéjsich ¢lenek LozZe, tajné organizace
sdruzujici vyznamné ¢arodéjky. V zavislosti na tom, jestli

jste jeji nepfitel nebo spojenec, vas muze bud zni¢it v zaplave
plament, nebo vylécit v nouzi nejvyssi. Coby blizka pritelkyné
Geralta z Rivie a osobni rddkyné krale Foltesta z Temerie, vladce
jednoho z nebohatsich kralovstvi severu, sehrala klicovou roli

vvvvvv

v nejdulezitéjsich udalostech nedavné historie.

i ™

Trissina moc vychazi z jejich znalosti. At uz sleduje ostatni
pomoci svych magickych zatizeni, nebo potfebné informace
ziskava hrubou silou, vzdy si najde cestu k jadru véci. Vétsina
jejich kouzel potfebuje ¢as na pripravu, ale jakmile se da jednou
do pohybu, stava se nezadrzitelnou silou, ktera smete kazdou
prekazku, kterd se ji postavi do cesty. S pomoci své inteligence

a zbéhlosti v magii dokaze Triss ohybat pravidla v prospéch svtij
a svych pratel, coz se ¢asto hodi pti bezpoctu dobrodruznych
vypray, na které se vydava.
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VYZNAMNE OSOBY, SKUPINY
A ORGANIZACE

NILFGAARDSKE CISARSTVI

Nilfgaardské Cisafstvi, v jehoZ Cele stoji cisat Emhyr var Emreis,
znamy také jako Bily plamen tancici na mohylach nepratel,

je nejmocnéj$im statem ve znamé historii Kontinentu. Jizni
supervelmoc, pohanéna
cisatovou neukojitelnou
touhou po rozsirovani
uzemi, je neustalou hrozbou
pro Severni kralovstvi.
Nilfgaardska vzkvétajici
ekonomika a silnd arméda

z ngj ¢ini silu, se kterou je
treba pocitat.

Nilfgaardané véfi v pokrevni
linii a rasovou cistotu,

a proto jen ti, ktefi se
narodili uvnitf ptvodnich hranic, jsou povazovani za skute¢né
obcany, coz je jeden z diivodd, pro¢ jsou tak nenavidéni

a obavani svobodnymi lidmi Kontinentu. Jakmile vas vsak
Cisafstvi obsadi a vy bude slouzit jeho vy$$im zajmiim

a vérné poslouchat, mate velkou Sanci dozit se dalsiho dne.
Dominantnim nabozenstvim v Nilfgaardu je kult Velikého
Slunce, jak dokazuje i slune¢ni emblém na cisafském erbu.
Pokud v8ak ostatni nabozenstvi nepletou své bohy do soucasné
politiky, cisaf je neoficidlné prehlizi a nechava lidi na tzemich
zabranych Cisafstvim, at se modli, ke komu chtgji.

DIJKSTRA

Sigismund Dijkstra, znamé;jsi pouze jako Dijkstra, je pan $pionii
a velitel specialnich jednotek kralovstvi Redanie, bohaté zemé
na Severu. Nesmirné vysokého, holohlavého a statného muze je
snadné si splést s bohatym $lechticem, ktery jen objizdi dvory se
sklenkou vina a nev§ima si brutalnich politickych her v pozadi.
Jako kazdy $pion Dijkstra nevaha pouzit jakykoliv $pinavy trik,
aby dosahl svych cili nebo prosadil svou agendu. Dijkstra je
vyhlaseny svou zasti ke Geraltovi z Rivie. V minulosti se jejich
cesty zkfizily a po nasledném stietnuti se Dijkstra na néjakou
dobu nemohl postavit na
nohu. Zaklina¢ ho navic
prevezl i jako $piona, ¢imz
pridal ke zranéni i urdzku.
Geralt a Dijkstra jsou

vsak predevsim chladni
profesionalové a vzajemné
se respektuji kviili
uspéchiim, kterych jejich
protéjsky ve svych oblastech
pusobnosti dosahly.

LOZE CARODEJEK

Loéze je tajna organizace ¢arodéjek, zaloZend a vedena Filippou
Eilhart, mocnou ¢arodéjkou a byvalou rddkyni redanského
krale Vizimira II. Sesterstvo se proto tajné schdzi na jejim
domovském hradé Montecalvo. Cilem Loze je udrzovat mir
mezi krélovstvimi a zachovat magii, aby jednoho dne mohla
znovu vzkvétat. Ve snaze dosahnout svych cilii se snazi dostat
¢lenky svého sesterstva na triiny nebo do jejich stinti, odkud by
ovliviiovaly krale. Loze je zodpovédna za nékolik vyznamnych
udalosti, jakou bylo i sjedndni miru po vélce s Nilfgaardskym
Cisafstvim.
Sesterstvo aktivné
patra po Cirille,
adoptivni dcefi
Geralta, protoze
se domnivd, ze
dévce je klicem

k vypusténi jesté
silnéjsi magie do
na$eho svéta.

SCOIATAEL

Teroristé, nebo bojovnici za svobodu? Veverky, nebo Scoia'tael,
jak si sami fikaji v elfském jazyce, je spole¢né jméno pro rizné
nelidské skupiny, které nasilné vzdoruji rasové nerovnosti vzeslé
ze $patného zachazeni lidi, ktefi dnes ovladaji Kontinent. Toto
jméno odrazi jejich zptsob Zivota, zalozeny na ukryvani se

v lesich a ¢astém presouvani. Tyto malé komunity jsou velice
pohyblivé a neustale pripravené udetit, kdyz to nikdo neceka.
Prevainé je tvoti elfové, ale Scoia’tael prijimaji i jiné rasy,
kuprikladu trpasliky a ptl¢iky. Obvyklou jednotku tvoii jen
nékolik ¢lent z dané skupiny. Vétsi, které zahrnuji tucty nelidj,
se formuji pro potieby specifickych misi. Cile takovych skupin
mohou zahrnovat atentaty, odvadéni pozornosti, narusovani
obchodnich

cest a Spiondz.
Symbolem
Scoia’tael je vever¢i
ocas pripevnény
na ¢apce nebo

jiné ¢asti jejich
odévii. Co se

jejich politického
presvédcent tyce,
kdysi byvaly
spojencem
Nilfgaardského
Cisarstvi a Emhyr var Emreis za to elfiim dal jejich vlastni

zemi, Dol Blathanna - jen aby pozdéji Svobodné elfy pfinutil
prohldsit Scoia’tael za zlo¢ince, procez se ted Veverky musi samy
protloukat na nepratelském Severu.
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RYCHLY PREHLED

ZETONY A SYMBOLY

KOSTKY

SYMBOL
V TEXTU

NEPRIZEN OSUDU @
LEHKE ZRANEN{ o
VAZNE ZRANENT K-}

Cervena @
modra @
fialova @

NAZEV

CERVENA STOPA

MODRA STOPA

FIALOVA sTOPA

ZLATAK @
ZNACKA
NESTVURA *

CECOOEO0OD]

< SYMBOL VYSLEDEK
NAZEV  NA KOSTCE HODU
» N
EC
'/(
Stit @
5
MAGIE
ZAKLINACSKE
ZNAMENT
; “?
2 MECE
/)
2 STITY

UHYB A §TIT

MEC A 2 STITY

PRAZDNA STRANA

SEZNAM CINNOSTI

PRUBEH BOJE

& Preména stop na trofeje
Dokoncéeni vedlejsiho ukolu

Dokoncéeni pomocného tukolu

&
&
& Splnéni hlavniho ukolu
& Vyména zdroji

&

Podplaceni ptitele (pouze Marigold)

1.
2.
3.

Pouzijte efekty ,,pfed bojem".
Vyhodnotte vSechny efekty ,,pfed hodem®

Hodte kostkami (bojovymi kostkami a kostkami
svého hrdiny).

Sectéte jednotlivé vysledky, které padly na kostkach.

Upravte vysledky hodu (pouzitim thybu, pomoci
karet vylep$eni, atd.).

Porovnejte pocet = oproti hodnoceni mece nepfitele,
coz vede na ,,uspé$ny = “ nebo ,,neuspésny ="
Porovnejte pocet © oproti hodnoceni stitu nepritele,
coz vede na ,,uspé$nou @ “ nebo ,neuspésnou ¥

Pokud hrdina bojoval s nestviirou a provedl aspé$ny
utok, je nestvira porazena.




