Triss to musela citit také, pomyslel si Geralt. Zaklinacsky medailon
na jeho hrudi sebou skubal. Néjakd magie pobliz, nebo stvofent z jiné
sféry. Oboji znamenalo potize. Tak pro¢ nic nerekla?

»Jsme tady! A pravé véas — miij sedlem otlaceny zadek uz se chtél
vzboufit.“ Marigold si jako vzdy stézoval svym zpévavym hlasem.

Tentokrdt jeho knourdni znélo obzvldsté hlasité, jako by kficel na néco
v temnoté jeskyné. Byval to vynosny zlaty diil, ale béhem poslednich
pdr desitek let se stal temnym mistem zamorenym nestviirami.
Vesnicané, kteri se zatoulali pfilis blizko, mizeli beze stopy.

Neddvno temnota ustoupila a celé mésice se tu nikdo neztratil.
Vesnicti starsi Geraltovi nabidli pordadny mésec, pokud shromazdi
druzinu a piijde to zkontrolovat. Starsi tvrdili, Ze nahly klid narusuje
rovnovdhu vesnice.

Yarpen si prohrdbl plnovous a polohlasné néco zabrucel. Od pocatku
starsi podeziival, Ze jim nerikaji celou pravdu, ale stejné souhlasil, Ze
Geralta a ostatni doprovodi. Pro¢? A Triss - pro¢ by dvorni carodéjka
opoustéla sviij post kviili pobihani po starém dole? Co bylo na té
jeskyni tak vyjimecného?

Jakmile se ponotili do temnoty, Geralt védél, ze na odpovéd'si bude
muset pockat. Hladové pohledy nekkeril, ktefi se vyplizili z prazdnoty,
slibovaly, Ze néjakou chvili bude mit o prdci postardno.

JAK POUZIVAT TOHOTO
PRUVODCE HROU

Tento priivodce je urcen pro noveé hréace, které nauci zaklady
hry. Proto je z tohoto privodce vypusténo mnozstvi vyjimek

a slozité vztahy mezi kartami. Novi hraci by si méli predtim, nez
zacnou svou prvni hru, precist cely tento navod.

Kromé tohoto ndvodu naleznete v krabici se hrou jesté prehled
pravidel, ktery by mél zodpovédét viechny vase ptipadné otazky

k pravidlim a vSéemozné vyjimky, které nebyly zminény v pravodci
hrou. Podrobnosti naleznete na strané 1 v prehledu pravidel.

¢ PREHLED HRY ¢

V dobrodruzné deskové hie Zaklinac predstavuje kazdy hrac hrdinu
s unikdtnimi schopnostmi, vyhodami a hernim stylem. V prubéhu
hry hrdinové cestuji po svété Zaklinace, bojuji s nestviirami, hledaji
stopy a prozivaji riznd dobrodruzstvis cilem plnit hrdinské ukoly”
a ziskdvat za to vitézné body. Viyhrava hra¢ s nejvys$im poctem
vitéznych bod. .

HRACI A HRDINOVE

Pfi he ovlada kazdy hrac jednoho hrdinu. V hernich terminech
predstavuje slovo ,,hrdina“ jak hréce, tak i jeho samotnou hern{
postavu. Proto je mozné terminy ,,hrdina“a ,,hra¢“ libovolné
zameénovat.




¢ HERNI SOUCASTI ¢

1 hraci plan 1 prehled pravidel 4 tabulky hrdina 4 figurky hrdint 8 zetonu akci
N
D A
PREHLED PRAVIDEL
1 PRO KAZDEHO HRDINU 2 PRO KAZDEHO
HRDINU
9 specialnich kostek
1 FIALOVA 1 MODRA 1 ZLUTA
KOSTKA HRDINY KOSTKA HRDINY KOSTKA HRDINY
(MARIGOLD) (Triss) (YARPEN)

3 CERVENE KOSTKY 3 BOJOVE KOSTKY

16X DIPLOMACIE 16X MAGIE 16X BOJ
HRDINY (GERALT)

30 zetonu nestvur
120 karet patrani

8 ZLATYCH 11 STRIBRNYCH 11 BRONZOVYCH

24 zetonu trofeji

40X DIPLOMACIE 40X MAGIE 40X BOJ
40 karet 20 karet
nepfizné osudu $tastné nahody 4 karty
spolec¢nika 8X DIPLOMACIE 8X MAGIE 8X BOJ
27 zeton 21 zetont

zlataki nepiizné osudu 36 znacek

(YARPEN)

60 karet vylepSeni
48 zetonu stop 8 zetonu hrdint 16 oboustrannych
Zetonu zranéni

16 OD KAZDE 2 PRO KAZDEHO
BARVY HRDINU

15X Triss 15X MARIGOLD 15X YARPEN



NAKRES PRIPRAVY HRY (2 HRACI)
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& PRIPRAVA HRY ¢

Pred hranim hry provedte nasledujici kroky v uvedeném poradi:

1t

2.

6.

8.

Pfipravte hraci plan: rozlozte hraci plan a polozte ho doprostied stolu
vSem hra¢am na dosah.

Pripravte bojové kostky: vezméte tii bojové kostky a polozte je vedle
hraciho planu.

Vytvorte balicky karet: roztridte vSechny karty podle typu (rubu -
zadni strany) a kazdy balicek zvlast zamichejte. Balicky karet nepfizné
osudu a stastné nahody polozte licem (predni stranou s obrazkem

a textem) dolti na hraci plan na naznacend mista. Tii balicky karet
ukolti a tfi balicky karet patrani polozte licem dolti pobliz hraciho
planu.

. Pfipravte hromadky nestvir: rozdélte nestviry dle typu (barvy)

avytvorte tri balicky Zetont, které oddélené zamichejte. Poté je polozte
licem dolt pobliz hraciho planu.

. Vytvoite zasobu zetonti: rozdélte zbyvajici zetony do hromadek podle

typu a polozte je vedle hraciho planu.

Pripravte stupnici valky: na horni policko stupnice valky polozte
jednu znacku ze zasoby.

. Pripravte pocatecni prekazky: umistéte po jednom zetonu bronzové

nestviry do kazdé ze tii hornich oblasti prekazek (sedé, fialové
a cervené). Poté umistéte po jednom zetonu neptizné osudu do kazdé
ze tfi dolnich oblasti prekazek (modré, zluté a zelené).

Urcete zacinajiciho hrace: ndhodné urcete hrace, ktery bude zac¢inat.

9. Zvolte si hrdiny: pocinaje za¢inajicim hra¢em a dale ve sméru

hodinovych rucicek si vyberte kazdy jednu tabulku hrdiny a polozte ji
pred sebe.
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10. Pripravte herni soucasti hrdinti: kazdy hrac si vezme kostky svého

hrdiny, Zetony hrdiny, Zetony akci, karty vylepseni, figurku hrdiny
a pocet zlataki, ktery je uveden na tabulce jeho hrdiny. Viechny zbylé
herni soucdsti nepouzitych hrdini vratte zpét do krabice.

11. Polozte ukazatele vitéznych bodii: kazdy hra¢ polozi jeden zeton svého

hrdiny na pocitadlo vitéznych bodi na hracim planu na policko ,,0

12, Umistéte figurky hrdint: kazdy hrac polozi figurku svého hrdiny na

jedno z kulatych policek v lokaci, kterd je uvedena v levé spodni ¢asti
tabulky kazdého hrdiny.

13. Tahnéte pocatecni tikoly: kazdy hrac tdhne horni dvé karty z balicku

tikolt, ktery je naznacen na tabulce jeho hrdiny. Jednu z téchto karet
si necha a polozi ji licem nahoru pobliz tabulky svého hrdiny. Druhou
kartu odhodi.

14. Naznacte druh pomocnych ukoli: kazdy hrac polozi druhy Zeton svého

hrdiny na praporec v tabulce pomocnych tikolt, ktery odpovida typu
jeho pomocného tikolu (viz ,,Pfehled pomocnych tikoli“ na strané 8). -

JAK HRAT ZA YARPENA?

Pokud si hra¢ vybere jako svého hrdinu Yarpena, vezme si
béhem kroku 10 je$té navic 4 karty svych spole¢niki a polozi je
licem nahoru vedle tabulky svého hrdiny.

Yarpenova tabulka hrdiny zobrazuje dva bali¢ky tikold, ze
kterych si muze tahat karty. Pokud si ma Yarpen tahnout karty
ukolu, vybere si bud bojovy (¢erveny) nebo diplomaticky
(fialovy) bali¢ek a tdhne karty z tohoto balicku.

Hra za Yarpena se v nékolika smérech lisi od hry za ostatni
hrdiny. Hrag, ktery si zvoli Yarpena, by si mél precist celou
kapitolu ,,Yarpen® na strané 10 v prehledu pravidel.
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¢ UKOLY &

Ukoly jsou zakladnim prvkem hry a predstavuji hlavni cil hrdind.
Kazdy hra¢ ma stale béhem hry ve své hraci oblasti licem nahoru jednu
kartu tikolu. Tato karta obsahuje nékolik ukoli, které mize hrac splnit
a tim ziskat vitézné body. Karta ¢asto zpusobi i néco dalstho, dobrého

i $patného. Kazdy hrdina taha karty tikolt z balicku, ktery je oznacen

v levém spodnim rohu na jeho tabulce hrdiny.

Nékteré tikoly pozaduji, aby hra¢ zaplatil urcity pocet zlatdkti nebo
zetontl trofeji, jiné zahrnuji boj, cestovani do urcitych lokaci a dalsi
vyzaduji provedeni nékterych jinych tikond. Kazdd karta tikolu popisuje
pozadavky pro splnéni ukolu a také dusledky splnéni dané karty tkolu.

Typ karty I' 5 Cesta, z niz neni ndvratu P Ozada},l‘y
; — Prastart oaadibe sipodt bpuity hlavniho
tikolu nebezpeiné vidy, ale neddvno tu vzpurny kol
dev / tkolu
mdg vyvolal patvoru, s jejiz pomoci
prepada poutniky.
Popis HLAVNI UKOL L,
% OpIs Lokace: Duén Canell Vitézné body
lavniho | Zabij vzpurn 7 1
A { Neptiehd o 3 ©. za hlavni tikol
tikolu Neiispéény 3( : budes zpozdén.
Netspéing @9 :utrzit 1 O zakazdy @, ktery ti
chybi. ok
VEDLEJSI UKOLY 0 afe
l Vykovej si pro tuto bitvu magicky mec: hlavniho
jdi do Mahakamu. ik I
2 Nuuc‘ se pdr pmnkau&d zaplat 4 modré @. uxkotu
POMOCNY UKOL
Je tieba, aby nékdo uklidnil napéti v oblasti:
| zaplat 3 fialové @.
Duisledky ‘ DUSLEDKY
dokontent | Hluboko v tese jsi nalezl mdga a skoncoval s jeho
oKonceni | #dénim. Ocarované stvofeni viak uniklo a zacalo
hlavniho tikolu gerorisovat kraj,
| Tihni 1 kartu tastné nihody. Poté umisti
1 stéibrnou M do svého regionu. PO?:Hd(l ‘;k}y
[ vedlejsich
Vitézné body ‘ a pomocnych
za vedlejsi m tikolii
a pomocné |
7 1
tikoly

¢ HRANI HRY ¢

V pribéhu hry cestuji hraci po svété, plni tkoly a ziskdvaji vitézné
body. Hréci se stiidaji v tazich: nejprve hraje zacinajici hrd¢ a po
ném postupné ostatni ve sméru hodinovych rucicek. Aktivni hra¢
(tedy hra¢, ktery je pravé na tahu) provede ve svém tahu dvé akce
a pak se stietne s jednou piekazkou ve svém regionu. Poté jeho tah
koné¢i a hraje sviij tah dalsi hrac.

AKCE

Pomoci akci hrdinové cestuji po svété, patraji po stopach a plni tkoly.

Pokud chce hrdina provést akci, vezme jeden ze svych zetonl akci,
vybere si jedno volné akéni policko na své tabulce hrdiny a polozi
na néj tento zeton. Poté akci provede podle popisu na tabulce svého
hrdiny. Hrdina nemize provést stejnou akci dvakrat v jednom tahu.

Obsazené akcni
policko

MICH Volné akcéni

Poédateéni zlatiky

Na konci svého tahu hra¢ opét odstrani zetony akci z tabulky svého
hrdiny.

S

Nasledujici odstavce stru¢né popisuji kazdou akci.

Cestovani

Cestovani hra¢im umoziuje premistovat se po svété a je to jeden ze
zpiisobi, jak ziskdvat stopy. Pokud hréd¢ CESTUJE, presune figurku
svého hrdiny bud po jedné, nebo dvou po sobé nasledujicich
cestach. Poté polozi figurku na jedno volné polic¢ko v cilové lokaci

a ziska zetony stop, které jsou na tomto policku naznacené (viz ,Co
jsou stopy a trofeje?“ na strané 5). Nakonec, pokud se hra¢ presunul
po dvou cestich, téhne jednu kartu nepfizné osudu a vyhodnoti ji.

Patrani

Patrani predstavuje rozli¢nd stfetnuti, kterd zahrnuji boj a ziskavani stop.
Pii PATRANT hrac tahne horni kartu z jednoho ze tii balickd patrani

a vyhodnoti ji. Pokud na karté neni vyslovné uvedeno, Ze si ji ma hra¢
nechat, odloZi ji po vyhodnoceni na odhazovaci hroméadku.

Vylepseni

Vylepseni zlepsuje dovednosti a vybaveni hrdiny. Pokud chce hra¢
VYLEPSIT svého hrdinu, tdhne ze svého balicku dvé horni karty
vylepsent, jednu z nich si vybere a necha si ji, druhou odhodi.

Odpocinek

Odpocinek hrdinovi umozni znovu nabrat sily a zotavit se ze svych
zranéni. Pokud hrdina opPOCIVA, hra¢ odstrani z tabulky svého hrdmy
bud dva zetony lehkého zranéni, nebo jeden Zzeton vazného zranéni.

Michani elixiri (pouze Geralt)

Geralt je odbornik na pffpravu mocnych lektvart. Pokud Geralt micHA
ELIXIRY, polozi jednu znacku na kazdou svou kartu vylepseni — ELIXIR,
ktera lezi licem nahoru.

Priprava kouzel (pouze Triss)

Triss potfebuje ¢as na pripravu svych kouzel. Pokud si Triss PRIPRAVUJE
KOUZLA, polozi jednu znacku na jednu ze svych karet vylepSeni —
KOUZLO, kterd lezi licem nahoru.

Zpév (pouze Marigold)
Marigold si miize vydélat par zlatdki tim, Ze zazpiva baladu o svych
cestach. Pokud Marigold zpivA, vezme si ze zasoby 2 zlatdky.

Veleni (pouze Yarpen)
Yarpen md pod svym velenim ¢tyfi své nejvérnéjsi kumpany. Pokud Yarpen
VELL, vybere si dvé karty svych spole¢nikii a vyhodnoti jejich efekty.

COJSOU REGIONY, LOKACE A CESTY?

Hraci plén zobrazuje riizné LOKACE svéta Zaklinace. Kazd4 lokace
je oznacena barevnou zéstavou se svym jménem, obsahuje obrazek
a étyfi kulatd policka. Hrdinové cestuji mezi lokacemi po CESTACH.

Kazd4 lokace patfi do REGIONU, jak je oznaceno barvou

a symbolem u jeji zéstavy. Ke kazdému regionu prislusi jedna
oblast prekazek na levé strané hraciho plénu (viz ,Co jsou
prekazky“ na strané 5).

Duén Canell pat¥i do modrého regionu. Z této lokace vedou ti cesty, které
ji spojuji s dalsimi lokacemi. Duén Canell md pod svym ndzvem zobrazeno
srdce, které umozni, aby si hrd¢ po vstupu do této lokace vylécil zranén.




CINNOSTI

Cinnosti jsou rozli¢né pomocné a piipravné tikony, které muize hrac
provést ve svém tahu, aniz by na né pouzil akci. Hra¢ miize provést
libovolny pocet ¢innosti pred nebo po kazdé ze svych akei. Nize je
popsano, jak kazda ¢innost funguje.

Pieména stop na trofeje
Hra¢ vyméni uréeny pocet Zetonii stop
za jeden Zeton trofeje ze zasoby podle
sménného poméru, ktery je uveden
vpravo dole na tabulce jeho hrdiny.

K D@ DB

Geraltitv sménny pomér

Dokonceni vedlejsiho ukolu
Hrac splni pozadavky pro dokonéeni vedlejsiho ukolu ze své
karty tkolu, coz muze vyzadovat zaplaceni surovin nebo navstévu
urcené lokace. Za to hra¢ ihned
ziskd uvedeny pocet vitéznych boda
a polozi na dany kol jednu znacku,
aby tak oznacil jeho splnéni.

Vedlejsi iikol oznaceny jako
dokonceny

Dokonceni
pomocného tkolu
Tuto ¢innost mize hrac provést pouze tehdy, pokud je ve stejné
lokaci jako jeho soupef. Hrac zaplati pozadované suroviny, které
jsou uvedené u pomocného tikolu jeho soupefe. Pomahajici hrac
ihned ziskd 6 bodu a vlastnik karty se splnénym pomocnym tikolem
ihned ziskd 3 vitézné body. Navic na tento tikol polozi jednu znacku,
aby tak oznacil jeho splnéni.

Splnéni hlavniho dkolu

Tuto ¢innost miiZe hrac provést pouze tehdy, pokud je pravé v lokaci
urcené hlavnim ukolem. Hrac¢ splni pozadavky hlavniho tkolu
zaplacenim uvedenych zetont. Pokud obsahuje popis hlavniho tikolu
stfetnuti s neptitelem, hra¢ proti nému bojuje. Nezavisle na vysledku
boje tim hlavni tikol dokon¢i. Hra¢ ihned ziskd vitézné body za hlavni
tikol, které jsou uvedené na karté tikolu napravo od pozadavki hlavniho
tikolu. Poté vyhodnoti véechny dusledky, které jsou uvedené na karté
Gikolu, a kartu tikolu otoci licem dolti. Nakonec tdhne dvé nové karty ze
svého balicku tikolt, jednu z nich si nechd a druhou odhodi.

CO JSOU STOPY A TROFEJE?

Aby mohl hra¢ plnit tikoly, musi ziskat TROFEJE. A pro ziskani
trofeji musi hrdina nejprve nalézt STOPY a ty nasledné na
trofeje premeénit.

Cerveny Zeton stopy Cerveny Zeton trofeje

Stopy mohou hraci ziskévat riiznymi zpsoby - naptiklad
mohou cestovat do lokaci a vyhodnocovat karty patrén.
Obrazky nize uréuji mnozstvi a typ stop, které hrac ziskd, pokud
do dané lokace dorazi.

Hrac obdrzi
1 stopu v libovolné
uvedené barve.

Hrac¢ obdrzi obé
uvedené stopy.

Hrdé obdrzi
1 stopu v jedné
z uvedenych barev.

Hrac obdrzi

1 stopu
v uvedené barvé.

Vymeéna zdrojta

Hrac si maze vyménovat stopy nebo zlatéky s libovolnym jinym
hracem ve stejné lokaci. Hraci spolu mohou smlouvat a vyjednavat,
ale pred predanim Zetont musi oba s vyménou souhlasit.

Podplaceni pritele (pouze Marigold)
Hrd¢ zaplati 1 zlatak, vezme si jednu znacku ze zésoby a polozi ji na
jednu ze svych karet vylepSeni - PRITELE, ktera lez{ licem nahoru.

CO JSOU PREKAZKY?

Béhem cestovani se hrdinové mohou setkat se dvéma druhy
PREKAZEK - s Zetony nepfizné osudu a s nestviirami.

Zeton nepiizné

Zadni strany Zetonii nestviir (bronzovy, stfibrny a zlaty) osudu

Prekazky se umistuji na vyznacend policka v OBLASTI PREKAZEK. Na
kazdém policku nestviiry mize byt libovolny pocet Zetonii nestvir,
av$ak na kazdém policku nepftizné

Policko
osudu muZe byt pouze jediny Zeton nepiizné
nepiizné osudu. V jedné oblasti osudu

prekazek také mohou byt sou¢asné
oba typy prekazek.

Kazda oblast prekazek prislusi
jednomu regionu, jak je
naznaceno symbolem a barvou jeji

— 7 dstava

Policko
nestviiry

Oblast prekdzek
Cerveného regionu

zastavy.

STRETNUTI S PREKAZKAMI

Jakmile hra¢ provede své dvé akce, musi se stietnou s jednou

. prekazkou ze svého regionu. Hréa¢ se podiva do pfislusné oBLASTI

PREKAZEK, ktera odpovida jeho regionu, a vybere si jednu prekazku,
se kterou se stfetne. Pokud nejsou v jeho regionu zadné prekazky,
posune misto toho stupnici valky (viz ,Stupnice valky* na strané 8).

Pokud se hrdina stfetne s zetonem nepfizné osudu, odhodi zeton,
tdhne jednu kartu nepfizné osudu a vyhodnoti ji.

Pokud se hrdina stfetne s nestviirou, otoci jeji zeton licem nahoru
(pokud tak jiz neni) a bojuje s ni (viz ,,Boj na strané 6). Pokud je
v daném regionu vice nestvur, hra¢ si jednu z nich vybere.
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Geralt ma kartu tikolu ,Cesta, z niZ neni navratu®. U sebe jiz ma
dvé &ervené trofeje. Pokud chce tikol dokoncit, musi se tedy dostat
do Duén Canell. Naplanuje si postup a zacne hrat svij tah.

1. Aby Geralt sviij hlavni kol dokon¢il, musi bojovat. Chce se tedy
piipravit na boj. Jako svou prvni akci provede michani elixiri
a polozi jednu znacku na kazdy ze svych dvou vylozenych
elixird, které se mu mohou v boji hodit.

. Jako svou druhou akci Geralt cestuje a prejde po dvou cestich -
z Wyzimy do Brokilonu a pak do Duén Canell. V Duén Canell
zisk4 jeden modry Zeton stopy, ktery ptida ke dvéma modrym
zetontim stop, které jiz ma. Symbol srdce u této lokace mu
dovoli uzdravit si zranéni, proto odstrani z tabulky svého hrdiny
jeden zeton lehkého zranéni. Nakonec, protoze piesel pres dve

cesty, si Geralt musi vzit a vyhodnotit kartu nepiizné osudu.

. Nasledné jako ¢innost dokon¢i sviij vedlejsi tkol. Zaplati 3

modré Zetony stop, pfipocte si 4 vitézné body, vezme si znacku

¢ BOJ ¢

Boj nastane, pokud se hrdina stfetne s nepfitelem, ktery se objevil
jako disledek karty patrani, nebo pfi plnéni tikolu, nebo béhem
cestovani pri stfetnuti s nestviirou.

Na zacatku boje hrdina nejprve vyhodnoti viechny efekty ,,pred hodem'.
Pak si vezme bojové kostky spolu s kostkami svého hrdiny a hodi je.
Secte pocet vysledka, které ziskal za symboly hozené na kostkach.

Poté muize vysledky hodu nasledujicim zptisobem upravit:

& Zaplatit 1@al ', tim pridd 1 &.

& Pouzit kartu vylepSeni, kterou lze pouzit béhem boje.

& Pouzit kartu $tastné ndhody, kterou lze pouzit béhem boje.

Nasledné porovna celkovy ziskany pocet = oproti hodnoceni mece
nepritele (¢islo vedle symbolu =). Pokud je ziskany pocet = stejny
nebo vyssi nez hodnoceni mece nepritele, hrdinovi se podaril uspésny
titok a vyhodnoti efekt ,,uspésny = “ (tedy napt.: ,, Uspésny = : ziskas

1 0).). V opa¢ném pripadé, kdyz ziskd méné =, nez je hodnoceni mece
nepritele, hrdina v utoku neuspél a vyhodnoti efekt ,,netispésny « *.

S

ze zasoby a poloZi ji na vedlejsi tikol, aby oznacil, Ze je
dokonceny.

. Poté opét jako ¢innost dokon¢i sviij hlavni tkol, zaplati dva
ervené zetony trofeji a bojuje proti nepriteli uvedenému
v popisu hlavniho tkolu. Po boji si ptipocte 8 vitéznych bodu
za dokoncenti tohoto hlavniho tkolu a vyhodnoti dasledky
uvedené na karté uikolu. Nakonec otoci kartu tikolu licem dolt
a tahne nové karty tikold, ze kterych si jednu vybere.

. Jelikoz Geralt provedl obé své akce a nechce délat nic dalsiho,
musi se stfetnout s prekazkou. Ackoli jsou v modrém regionu
dvé, vyhodnoti pouze jednu. Vybere si boj se stfibrnou
nestviirou, oto¢i jeji zeton a vyhodnoti boj.

Po tomto boji jeho tah kon¢i. Geralt odstrani ze své tabulky
hrdiny Zetony akei a ve hie pokracuje hra¢ po jeho levici.

Poté porovna celkovy ziskany pocet © oproti hodnoceni stitu
nepritele (¢islo vedle symbolu ©). Pokud je ziskany pocet ¥ stejny
nebo vyssi nez hodnocenti stitu nepfitele, hrdinovi se podatila
(ispésnd obrana a vyhodnoti efekt ,,uspésna @ V opatném
pripadé, kdyz ziska méné ©, nez je hodnocenti stitu nepfitele,
hrdina v obrané neuspél a vyhodnoti efekt ,,netispésna ©°

Poté, pokud hrdina bojoval s nestviirou a provedl aspésny (tok, je
nestviira porazena a jeji zeton se odhodi. Pokud hrdina nestviiru
neporazil, nestviira se vraci zpét do své oblasti prekazek, kde
zlistane lezet licem nahoru.

m S Hodnoceni =
HLAVNI UKO! Iﬂeée \
) Lo
Nepfitel: j 3@ Hodnoceni e
Netispény 3( : ¢ n v Ny
I Netispéind a kazdy @ \ stitu | s 3
‘ VEDLEIZ] T KOLY E,fekt nepft'tele /: ek i /‘t

Stretnuti s nepritelem pri
plnéni hlavniho tikolu

Stiibrny Zeton
nestviiry



CO JSOU VYSLEDKY HODU?

Kazda strana kostky vytvori jeden nebo vice VYSLEDKU HODU.

Mnoho hernich prvk, jako jsou boje nebo efekty karet patrani,
vyzaduje hod kostkami. Pti boji secte hrdina véechny vysledky hodu,
kterych dosahl, a tak urci ispéch nebo selhani. Hrdinové mohou
navic nékteré vysledky hodu pouzit ke spusténi efektu karet vylepseni.

Neékteré karty patrani pozaduji, aby hra¢ e —
hodil kostkami hrdiny, a popisuji, co . Uspéch
se stane, kdyz hrac hodi nebo nehodi

uspéch. Aby hrac ziskal uspéch, musi | e
mu na kostkdch padnout alespon jednou 1t rcrs 4 spéch
strana, kterd je uvedend na jeho tabulce tim, 3¢ mu na
hrdiny jako ,,uspéch®. Tento symbol je pro  kostce padne symbol
kaidého hrdinu Jln}" znament.
Vsechny symboly, jejich umisténi na kostkach a vysledky hodu,
které vytvori, jsou podrobné popséany na strané 4 prehledu
pravidel v kapitole ,,Kostky*.

Tato strana kostky Tato strana kostky Tato strana kostky
vytvori vysledek vytvori vysledek vytvori vysledky
hodu 1 ® hodu1 ®@ hodul a2 ®

CO JSOU ZRANENI?

Hrdinové mohou utrzit dva typy ZRANENI — lehké (O) a vdzné
(®). Zetony zranéni jsou oboustranné a na kazdé strané je
symbol jiného typu zranéni.

Hrdinové nemohou zemfit, avSéak mohou utrzit jen omezeny
pocet zranéni, ktery predstavuji ZRANITELNA AKCNf POLICKA
na jejich tabulce hrdiny.

Ruizné herni efekty mohou zptsobit, Ze hrdina utrzi zranéni.
Pokud se tak stane, hrdina si vezme urceny pocet Zetont zranéni.
Poté je polozi na volna zranitelnd akéni policka na své tabulce
hrdiny odpovidajici stranou nahoru (jak je ur¢eno hernim
efektem - vazné nebo lehké zranéni).

Dokud je na akénim policku Zeton zranéni, hrdina na néj nemuze
polozit sviij Zeton akce a tedy ani provést danou aki.

Zetonti zranéni se Ize zbavit nékolika zptisoby, napiiklad,
provedenim akce odpocinek, vstupem do lokace se symbolem
srdce a nékterymi efekty karet.

Vazné zranéni

Zranitelné akéni Lehké zranéni
policko

PRIKLAD BOJE

Geralt se stietl se stiibrnou nestviirou (otoéenou
licem dolt). Obriti ji a zjisti, Ze je to Fleder.
Vyhodnoti efekt ,,Pfed hodem® tak, Ze vezme jeden
Zeton zranéni a polozi ho na tabulku svého hrdiny
stranou s lehkym zranénim nahoru. Poté hodi
tfemi bojovymi kostkami spolu se svymi tfemi
kostkami hrdiny. Padnou mu nésledujici symboly:

Z téchto symbolii ziské tyto vysledky hodu: 3 %, 1 ©,1 %,19

Geralt vyuzije 1 % a spusti tak efekt karty vylepSeni — znameni
»1gni‘; které mu prida 2 vysledky (. Poté jesté zaplatil @a 1 ',
tim pfidé 1 vysledek 1 @.

Po této ipravé ma tedy nasledujici vysledky hodu: 4 % a2 ©.
To mu staci, aby proti Flederovi provedl tispésny ttok i uspésnou
obranu.

Za Gspésny utok ziska 1 zlatdk a 1 vitézny bod. Uvedeny efekt
neuspésné obrany se neuplatni, protoze v obrané uspél. Jelikoz navic
uspél pri utoku, je Fleder porazen a Geralt odhodi jeho Zeton.

¢ VITEZSTVI VE HRE ¢

Jakmile néktery hrac ziska svou treti kartu tikolu (tedy splni treti
hlavni tkol), vichni ostatni hraci odehraji kazdy jesté jeden tah a poté
hra kon¢i. Hru vyhrava hrac¢ s nejvyssim poctem vitéznych bodu.




¢ DOPLNUJICI PRAVIDLA ¢

Tato ¢ast objasnuje zbyvajici dalezita pravidla hry.

VITEZNE BODY

Pro zndzornéni poctu vitéznych bodt (VB) pouzivaji hraci stupnici
na okrajich hraciho planu. Jakmile hrac ziska vitézné body, posune
sviij zeton na této stupnici dopfedu o tolik policek, kolik vitéznych
bod ziskal. Jakmile hra¢ vitézné body ztrati, posune sviij zeton na
stupnici o odpovidajici pocet policek zpét.

KARTY VYLEPSENI

Karty vylepseni nabizeji hrdiniim velice mocné schopnosti. Na kazdé
karté je uvedeno, kdy ji Ize pouzit (napt. ,,Jednou béhem boje...).

Na nékterych kartich vylepseni je uvedeno: ,,zaplat z této karty 1 &
Tim se spusti efekt karty. Kazdy hrdina ma sviij unikatni zptisob, jak na
své vylozené karty vylep$eni umistovat znacky. Napt. Geralt pomoci
akce michani elixirti umisti Zetony znacek na své karty elixirt.

Na kazdé karté vylep$eni mohou byt v jednu chvili nejvyse tfi znacky.

PREHLED POMOCNYCH UKOLU

KARTY STASTNE NAHODY

Neékteré herni efekty hra¢im umozni tdhnout karty $tastné nahody.
Pokud si hra¢ tahne kartu $tastné nahody, vezme si horni kartu

z balicku, podiva se na ni a polozi ji licem dolt pred sebe. Na kazdé
karté §tastné nahody je uvedeno, kdy ji lze pouzit. Hra¢ tak mize sém
rozhodnout, kdy takovou kartu zahraje, aby z ni mél co nejvétsi uzitek.

ZPOZDENI HRDINOVE

Ob¢as néktery hernf efekt zpiisobi, Ze je hrdina zPoZDEN. Zpozdény
hrdina jednoduse preskoc¢i svou dalsi akci. Hra¢ zpozdéni naznaci
tak, ze polozi figurku svého hrdiny na bok. Jakmile ma zahrat dalsi
akei, jednoduse figurku misto provedeni akce opét postavi.

UMISTOVANI NESTVUR

Nékteré herni efekty mohou zpusobit, ze se v urcitém regionu objevi
novy Zeton nestviry (). Pokud ma hra¢ umistit novou nestviru,
vezme horni Zeton z uréené hromadky nestvir (bronzovy, stiibrny
nebo zlaty) a polozi ho licem dolii do oblasti prekdzek, ktera
odpovida uvedenému regionu. Pokud jiz v daném regionu néjaké
nestviry lezi, jednoduse polozi dalsi Zeton nahoru na né.

NEPRIZEN OSUDU

Hraci pouzivaji prehled pomocnych tkolt, aby znazornili své aktudlni
pomocné tikoly. Timto zptsobem maji vsichni stale na ocich, jak mohou
splnit pomocné ukoly svych souperii.

Jakmile si hrac¢ vybere novou kartu ukolu,
posune svijj Zeton hrdiny na prehledu
pomocnych tkolu tak, aby lezel na zastave,
kterd odpovida typu jeho nového pomocného

ukolu. N

g Prehled pomocnych
STUPNICE VALKY tikolii
STUPNICE VALKY predstavuje nepokoje, které vyvolava Nilfgaardské

Cisafstvi. Behem posunu Zetonu na stupnici
se na hracim planu objevuji rizné prekazky.

Ruzné herni efekty vyzaduji ,posunout
stupnici valky*“. Pokud ma hra¢ posunout
stupnici valky, presune znacku na stupnici
na nejblizsi dalsi pole ve sméru hodinovych
rucicek. Poté polozi prekdzku zndzornénou
na tomto poli do svého aktudlniho regionu.

Stupnice valky

KLICOVA SLOVA

Nékteré karty vylepseni a patrani obsahuji KLICOVA SLOVA, ktera jsou
vytisténa tu¢nymi kapitalkami (napf. ,MAGIE®). Klicovd slova nemayji
7&dny vlastni efekt, avsak jiné karty se na né mohou odkazovat.

CILE

Nékteré karty patrani obsahuji CILE, coz jsou nepovinna jednoduchd
poslani, ktera mohou hrdinové plnit a ziskat tak malou odménu.
Kartu s cilem si hrdina ponechd, aby védél, jaké poslani ma splnit

a jakou za to ziska odménu.

Nékteré karty maji kromé cilt i klicova slova. Hraci proto musi
odlozit nedokoncené cile stranou od dokoncenych, aby védéli, které
cile musi jesté dokoncit.

&

Nékteré herni efekty mohou umistit Zeton nepfizné osudu (&) do
regionu. Pokud md hra¢ do regionu umistit Zeton nepfizné osudu,
polozi ho do oblasti prekazek, ktera odpovida urc¢enému regionu.

Na tabulkdch hrdind je vedle kazdé akce jedno volné policko
nepiizné osudu. Nékteré herni efekty mohou zpusobit, ze hrac , utrzi
1 @V takovém pripadé hrdina umisti Zeton nepfizné osudu na
libovolné volné policko nepfizné osudu na tabulce svého hrdiny.

Pokud hrdina provede akci, vedle které lezi Zeton nepfizné osudu,
vrati tento Zeton zpét do zasoby, tahne ihned kartu nepfizné osudu
a vyhodnoti jeji efekt. Po vyhodnoceni kartu neprizné osudu odhodi
a provede zvolenou akci.

Obsazené
policko neprizné
osudu na
tabulce hrdiny

A CO DALE?

Po preéteni téchto pravidel jste pfipraveni na svou prvni hru.
Pokud se pfi ni objevi otdzky, odpovédi naleznete v prehledu
pravidel. Nejéastéji se hledaji nasledujici pravidla:

% Pfi pohybu po mofskych cestach musi hrac zaplatit urcity
pocet zlatakd, ktery je znazornén na dané ceste.

# Pokud hrdina utrzi zranéni a ma jiz véechna zranitelna
policka obsazena, neumisti dalsi Zeton zranéni, ale ztrati
misto toho 2 vitézné body.

% Pokud ma hra¢ umistit Zeton nepfizné osudu do regionu,
ve kterém uz tento Zeton je, umisti ho misto toho na volné
policko nepfizné osudu na tabulce svého hrdiny.
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