Zépletka

ribeh sa odohrava priblizne v ¢ase pocitacovej hry (Zaklina¢ III), eSte pred zaverecnou bitkou

s Divokym honom. Geralt pri svojom patrani po Ciri padol do pasce prastarej a mocnej magie. T4 ho
uviznila v iluzii, z ktorej sa moze dostat’ iba tak, Ze porazi Bezmenného' a jeho agentov. Cestuje tu po svete
a v jeho snazeni mu pomahaju niektori jeho priatelia. Ilizia ¢erpa silu z Geraltovych spomienok, myslienok a
obav apreto mu do cesty stavia prekazky aj v podobe postav, ktoré boli uz davno porazené, Ci zabité.
Dokonca postav, proti ktorym realne ani nestal (ale pocul, ¢i ¢ital o nich). Iltzia je mocna a majstrovsky
utkana a preto dava Geraltovi rozne impulzy a prekazky.

Geraltovi sa zda, Ze moze nastat nova Konjunkcia sfér, ktora by vypustila nepredstaviteIné mnozstvo
vSakovakych priser a priniesla by so sebou nevidané tsunami magickej energie, ktora by sa rozliala po svete
a navzdy ho zmenila na nepoznanie. Cas viak rychlo plynie a ak Geralt s priate’'mi neporazi iluziu véas, ta
mu zni¢i mysel’ a celkom ho do seba navzdy pohlti. Geraltovi priatelia mu pomahaju viac, ¢i menej (to je na
hrac¢och, aky mod hry zvolia- ¢i semi kooperacény, alebo timovu verziu. )

! Bezmenny je entita vytvorena magiou ilizie, ktora pohltila Geraltovu mysel’. Je to tajomny, nepredstavitene mocny
tienovy hybatel’, ktorého ciel'om je umoznit’ nova Konjukciu sfér. Akékol'vek d’alSie informacie o tejto entite st
Geraltovi skryté. Bezmenného agenti maji mnohorakti podobu, avsak v zasade sa delia na agentov, ktori maju magické
schopnosti a agentov, ktory ich nemaj.



Semi Roopgracné verzia- Véetei za jedn¢ho, jeden za sgba |

Pointa tejto verzie hry je, Zze vyhrat mdze len jeden hrac, ale hraci sa mozu spajat’ pri ni¢eni zlatych
a platinovych nepriatel’'ov.

Kazda postava moze mat’ max. 4 karty rozvoja. Ak chce prijat’ piatu, tak jednu musi zahodit’ (uz chapete,
prec¢o musite spolupracovat)).

Hra je stavana na 5 questov; vo chvili, ked’ prva postava dokonéi posledny quest, dohra sa kolo a je koniec
hry. Vyhrava ten, kto ma najviac bodov.

Hru je mozné hrat’ aj vo dvojici, ale rozhodne odporti¢am 4 hracov.

Pravidla:
1) Kazdy zac¢ina s dvoma kartami rozvoja, ktoré si sam vyberie (aj S troma tokenmi na nich).
2) Spoloéne proti zlu !: Hrac, ktory dokonci ako prvy v poradi svoj druhy a §tvrty quest musi zaplatit’

jeden orén/jednu akciu na ,,povolanie priatelov. VSetky ostatné postavy sa okamzite prenesi do danej
lokacie. Spolo¢ne sa musia postavit’ proti mocnému (platinovému) nepriatelovi. Na nepriatel'ovi je napisané
¢o sa stane ak vyhraju a Co sa stane ak prehraju.

Po porazeni TOHTO platinového nepriatel’a sa zatina d’alsie kolo od postavy, ktord ma najmenej? bodov.

3) Pri vstupe do lokécie s platinovym nepriatelom ma hrac¢ na vyber:

a) bojuje s nim alebo

b) bojuje s inym nepriatel'om a utfzi 'ahké zranenie alebo

¢) vyhlasi ,,¢akam“ a nepokracuje d’alej vo svojej aktivacii. Caka az do svojho d’alSieho kola na pomoc
priatelov. Az bude tento hra¢ v dalSom kole na tahu, musi spolo¢ne s ostatnymi postavami v regione
spolo¢ne bojovat’ proti platinovému nepriatelovi ( tento boj sa nerata ako akcia. Po boji ma hra¢ svoje dve
akcie)®.

4) Sviatok Imbolc (koniec zimy): Vo chvili ked’ prvy hra¢ ukonéi svoj treti quest, kazda (ind) postava
(nie ten, kto ukoncil treti quest) si moze vybrat’ nasledovnu akciu :

a) vytiahne si kartu dobrého osudu, alebo

b) dostane dva orény, alebo

c) vylieéi si dve zranenia (1 tazké/2 'ahké), alebo

d) odstrani z karty postavy dva zlé osudy.

Postava, ktora Imbolc vyvolala dostane (navyse k bonusu za ukonéenu misiu) kartu $tastného osudu a jednu
stopu 'ubovolnej farby.

5) Zlo zlegiend: Vo chvili ked’ nejaka postava prekro¢i 25 bodov, pribudne do jej regionu (nie
lokéacie!) zlaty nepriatel’.

6) Nepriatel’ odhaleny: Vo chvili ked’ nejaka postava prekroéi 30 bodov, pribudne do lokacie (nie

regionu ! ) platinovy nepriatel’. Pribudne vzdy do lokacie, kde je predmetna postava. Ak uz tam je iny
platinovy nepriatel’, vyberie predmetna postava inti lokaciu z daného regiénu.*
7) Postavy sa mozu spajat’ proti zlatému nepriatel'ovi- max. dvaja.

2 Zmysel tohto pravidla je $anca pre najslabsieho hraa dohnat’ tych uspesnejsich.

* Tu méZu nastat’ dve situdcie:

. Nikto hrdinovi na pomoc nepride a je na to sim. V tom pripade bojuje sim proti platinovému nepriatel'ovi a ten ma
hodnoty ako pri dvoch bojujucich. Za kazdu kategoriu, v ktorej ho hrdina porazi, ziskava navyse aj 3 vitazné body.

. Hrdinovia pridu na pomoc. Tu musia v kazdej kategorii spolocne nahadzat’ tol’ko kociek, kol’ko urcuje prislusna
kolonka (dokopy). Budete mozno potrebovat’ papier a pero. Priklad: Geralt bojuje proti Ifritovi- lordovi. Pride mu na
pomoc Yarpen a Triss. Boj bude vyzerat nasledovne- najprv hadze Geralt a potom Yarpen a Triss v smere kola. Potom
sa vyhodnocujii mece, Stity, oci. Na uspech potrebuju, kedZe su traja, 3 mece (1+2) 6 stitov (5+1) a 4 oci (3+1). Najprv
vSetci vyhadzu svoje kocky (kazdy hadze max. tri krat, potom sa zapise vysledok a ide sa dalej). Dokopy hodili nasi
hrdinovia 3 mece, 5 stitov a 4 oci. Cize Ifrita neporazili iba v jednej kategorii. Za kazdy tispech dostane Geralt
napisanu odmenu, ale za kazdy neuspech dostane kazda postava napisany postih. Potom Geralt rozdeli odmeny hracom
podla dohody. Moze sa stat, Ze hraci hodia tak zle, Ze Geralt este bude stratovy.

* To znamené, e Platinovych nepriatelov mdze byt pri 2 hraGoch max. 4, pri 3 hradoch max. 5 a pri 4 hra¢och max. 6.



8) Postavy sa mo6Zu spajat’ proti Platinovému nepriatel'ovi- max. Styria.

9) Hra¢i mozu spolu obchodovat’, ak st obaja vrovnakej lokacii. Mozu vymienat Orény, stopy
a karti¢ky malych pribehov.’

10) Hra¢, ktory ziada o pomoc V boji, méze sl'ibit’ aj odmenu. Takto slibeni odmenu by mal aj
skutoéne dat- ale nemusi. AK nezaplati, asi mu uz nabudice nepomézu.’®

11) Proti Platinovému nepriatel'ovi sa bojuje len raz. Ak je porazeny aspon v dvoch kategoriach,
pregitajte Uspech, v opaénom pripade Netspech.

® Ni¢ iné vymietiat’ nemézu. Narudovalo by to pribeh. Karti¢ky malych pribehov si tie, ¢o majii na sebe dole napis
Aen sheide, Nilfgaard a pod. Menit’ sa mozu karti¢ky malych pribehov, ktoré su aj nie st naplnené/splnené. Hraci takto
mozu kumulovat’ napr. karticky s jednym napisom.

® Odmena mézu byt Orény, stopy a karti¢ky malych pribehov.



Plna kooperacia- Druha Konjunkcia

1) Kazdy zacina s jednou kartou rozvoja, ktora si sam vyberie (aj s troma tokenmi na nej, ak je to
relevantné).

2) Kazda postava moze mat’ max. 4 karty rozvoja. Ak si chce pridat’ novu, musi jednu zahodit’. Nie je
mozné mat’ ,,aktivne a ,,odloZzené* karty rozvoja a pripadne ich striedat’.

3) Hraci majt jeden spolo¢ny ukazovatel' bodov. Proti nim stoji moc Bezmenného a jeho agentov
(dva ukazovatele).

4) Bodovanie:

a) Vzdy ked sa aktivuje postava, hra¢ vyberie, ktory ukazovatel Bezmenného (d’alej len ,,UB*)
posunie na bodovacom obvode o +1 bod.

b) Vzdy ked postava zabije bronzového nepriatel’a, posunie jeden UB 0 +1 bod.

C) Vzdy ked postava zabije strieborného nepriatel’a, posunie sa jeden UB o +1 bod.

d) Vzdy ked’ postava utizi tazké zranenie(priamo alebo otoci 'ahké na tazké), posunie sa UB o +1
bod.

e) Vzdy ked postava splni vedl'ajsi quest, posunie sa jeden UB o +1

f) Vzdy ked postava/y zabije zlatého nepriatel’a, posunie sa jeden UB o -1 bod.

0) Vzdy ked’ postava splni hlavny quest, posunie sa jeden UB o -1 bod.

h) Vzdy ked’ postava/y zabije platinového nepriatel'a, posunt sa oba UB o -1 bod, alebo dostant
hrdinova +3 body. Platinovy nepriatel’ je porazeny ak hrdinovia splnia aspon dve jeho kategorie.

i) Riesenie vedlajsich questov pre inych hrdinov: hrdinovia dostant suhrne+6 bodov.’

5) Bezmenny ma aj svoju postavu na hracej doske®. Jeho vlastnosti su na jeho karte a si nemenné.

Bezmenného agenti sa hybu raz na konci kola po tom, ako dokon¢i svoju aktiviciu posledny hrac.
Bezmenného agent (postavicka) moze byt zabity. Ak je zabity, objavi sa na zaciatku nasledujiiceho kola na
lokacii s platinovym, zlatym alebo striecbornym alebo bronzovym nepriatelom. Rozhodne sa v tomto poradi.
Rozhodnt hraci.
Agentove akcie su: a) pohyb o jedno

b) tok, ak je v regione s hrdinom, resp. sa dostane pohybom do regionu s hrdinom;
v pripade, Ze ma agent na vyber viacerych hrdinov, tak rozhodnu hraéi, kto s nim bude bojovat’.’

Bezmenného agenti sa vzdy snaZzia dostihnut’ a zattocit’ na najblizSieho hrdinu. Bezmenného agenti niektori
dokézu, ini nedokazu pouZzivat’ magiu. Striedaju sa po zabiti. Nemagicky- magicky- nemagicky...

6) Boj s hrdinom: Hrdina hadze a musi hodit”:

a) Proti magickému = 2 o¢i, 3 stity. Ak hodi navy$e dva mece, alebo jedno oko, agent je zabity. Inak
sa hrdina len ubranil.

Za kazdé chybajlice oko sa oba UB posunt o +1.

Za kazdy chybajuci stit utfzi hrdina jedno l'ahké zranenie.

AK je agent zabity, hrdina dostane jednu 'ubovol'nt stopu a prida do lokacie platinového nepriatel’a.

b) Proti nemagickému = 2 mece a 3 §tity. Ak hodi navyse dva mece, alebo jedno oko, agent je zabity.
Inak sa hrdina len ubranil.

Za kazdy chybajuci me¢ sa oba UB posunt o +1.

Za kazdy chybajuci §tit utfzi hrdina jedno I'ahké zranenie.

"V povodnej hre pri pomocnom tikole dostal jeden hra& +3 a druhy +6 bodov. Pri plnej kooperacke je to nie +3 a
+6 = +9 bodov ale len +6 bodov.
8 Nejakii peknii postavicku isto najdete, resp. dve- aby ste nemali chaos v tom, ¢&i je toto magicky, alebo nemagicky
agent. Na hracej doske mdze byt’ vzdy len jedna postavicka agenta!
% Ak chcete aby to bolo viac 0 nahode, hod'te si kockou.



AK je agent zabity, hrdina dostane jednu 'ubovol'nt stopu a prida do lokacie platinového nepriatel’a.

7) Ak v lokacii, kde bol agent porazeny uz platinovy nepriatel’ je, novy sa nepridava.

8) Ak agent vo svojom kole neprisiel do konfrontacie s hrdinom, proste ostane tam kde je. Hrdina
nikdy neméze vyvolat’ boj s agentom. Len agent mézZe zautoc¢it’ na hrdinu.

9) Vo chvili ked” st oba UB nad hranicou 10 bodov a zaroven dojde k situacii, Ze sa ukazovatele

dostant na rovnaké &islo alebo na &isla vedl’a seba, stracaji hrdinovia 4 body™.
10) Extra pridavanie nepriatelov: Ked hraci prekroc¢ia 30 120 180 bodov, prida sa do Jaruga/Kaer
Morhen/Brokilon™ platinovy nepriatel”.

11) Pri (kazdom) vstupe do lokacie s platinovym nepriatelom ma hra¢ na vyber:

a) bojuje s nim alebo

b) bojuje s inym nepriatel'om a utfzi I'ahké zranenie alebo 5

C) vyhlasi ,,cakam‘ a nepokraCuje d’alej vo svojej aktivacii. Caka az do svojho d’alSieho kola na

pomoc priatelov. Az bude tento hra¢ v d’alSom kole na tahu, méze spolocne s ostatnymi postavami v regione
spoloéne bojovat’ proti platinovému nepriatel'ovi (sa nerata ako akcia. Po boji ma svoje dve akcie)'.

12) Proti platinovému nepriatel'ovi sa bojuje len raz a podl'a vysledku boja sa precita z almanachu pribehov
Uspech/Neuspech. Tak- &i onak je tento platinovy nepriatel’ z hracej dosky odstraneny.

Prehra: Hragi prehrajii vo chvili ked” jeden z UB dosiahne 50 bodov, alebo ak su oba nad 48 bodov. Ano,
logicky to teda mo6zu hraci natiahnut’ max na 96 bodov pre Bezmenného.

Vyhra'®: hragi vyhrajt vo chvili ked ich vlastny ukazovatel’ bodov dosiahne:

a) dvaja hraci 120 bodov
b) traja hraci 180 bodov
C) Styria hraci 240 bodov

19 preto hraci musia posuvat’ ukazovatele Bezmenného s rozumom.

1 Vybert hragi podla situacie na hracej doske a pri zachované ostatnych pravidiel o umiestiiovani platinovych
nepriatel'ov. Moze sa stat, ze vSetky tri lokacie budu obsadené- je vSak v zaujme hracov odstranovat’ platinovych
nepriatel'ov z hracej dosky, pretoze za to maju vyhody a zaroven je to esencialna sucast’ tvorby pribehu tohto rozsirenia.
Pribeh si mozete zapisat’ v podobe epickej balady a niekedy precitat’ ako peknt spomienku.

12\ skratke: ak budete zabijat’ agentov kazdé kolo, tak za chvilu budete mat tak zapratant dosku platinovymi, Ze sa
nikam nedostanete. Preto dobre premyslajte, kedy agenta zabit’ a kedy nie. Dobre si premyslite, ktorého platinového
odstranit’ z cesty a ktory este pocka. Niekedy je lepSie sa boju vyhnuat'. A niekedy je nutné ist’ do boja aj napriek tomu,
ze prehrate- pretoze platinovy nepriatel’ bude odstraneny z hracej dosky tak- ¢i onak.

3 Na zatiatku sa to zd4 ako nesplnitel'na tloha, ziskat’ tol’ko bodov a este po prvych par kolach to vyzera beznadejne-
presne ako vo svete Geralta. AvSak, hrdinovia, vytrvajte a neklesajte na duchu! Pravidla s nastavené tak, Ze je to tazké,
ni¢ pre zaciato¢nikov, ktori nemaju za sebou aspoii par hier, ale verte nam, Ze sa to vyhrat’ da- my sme zatial’ vyhrali
vzdy.



