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Viidce zastuptl

Tords, Ze je jedinym pravym hlasem Lesni #ise — a svou moc upevriuje tordym potirdnim jakékoli opozice. Ve
fazi Vecera ziskdvd body v zdvislosti na tom, kolik mytin utlacuje — ovlddd je a zdrover se na nich nenachdzeji
Zadné komponenty souperil. Pocetnym armdddm Zdstupil veli vojevirdce, bojechtivy demagog, jeho nestdld
nalada jim poskytuje pomijivé vyhody. Stradanim predmétii na stdle rostouct hromadé roste schopnost vele-
ni a chrabrost Zdstupii, diky cemuz mohou provddet vice akci a naldkat do svych tad vice novych bojouniki.

sy z

A pokud ani to neni dost, mohou podnécovat davy s pochodnémi v rukou, které Lesni 7151 spali na popel.

Zastupy maji k dispozici vojeviidce, coz je bojovnik, ktery nemiize byt z mapy odstranén
jinak nez v bitvé, nemutze byt piesunut jindy nez v tahu Zastupt a nemuiZze byt umistén na
mapu jinak nez akci pomazdni.

Dal$im charakteristickym rysem Zastupi je jejich nechut k obchodu — pokazdé, kdyz
vyrobi predmét, mohou si jej ponechat, nebo jej trvale odstranit ze hry a ziskat body
uvedené na karté. Nemohou vsak ziskat body a pfedmét soucasné.
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Nicméné Zastupy mohou ukrast pfedméty ostatnim hracdm prostfednictvim své
schopnosti oloupeni (viz str. 6).

Rozbresk — ,
Tento krok muiZete ve svém

Nejprve: pustoste. Ze vSech mytin, na nichz se nachazi Zeton | prvnim tahu pfeskoéit - na mapé

o g - e |
davu, odstraiite viechny stavby a Zetony soupefdi. Pokud se L, Je5t€ nemdte zidné Zetony davu!

na mytiné nachazi ruina, vezmeéte si zpod ni jeden predmét
a pridejte jej na hromadu na své desce frakce. Pokud je poté ruina prazdna, odstrante ji

ze hry.
3 Priklad pustoseni
Mate Zeton davu na mytiné Keton davu mdte také na jiné mytiné spolu Pri hodu kostkou davu vdm padne

s hiadem Orlii a Markyzi- s ruinou. & ruiny si vezmete kladivo a umistite  symbol lisky. V sousedstoi mytiny se

nym Zetonem dieva. Hiad  jej na stupnici chrabrosti na hromade, ¢imZ si  Zetonem davu se nachdzeji dvé lisci

i devo odstranite, za cof  zvysite chrabrost z 1 na 2. Zdroveri jste tim mytiny bez Zetonu davu, takZe si
ziskdte dva body. vyprdzdnili ruinu, takZe ji odstranite. miiZete vybrat, na kterou z nich

poloZite novy Zeton,
Chrabrosc

Zaéindna...
----------- Yo
...azyije 9 e
seza predmety.




Kdykoli ziskate predmét, poloZte jej na volné pole nejvice vlevo na té stupnici hromady, kterd
zobrazuje dany druh predmétu. Boty, vaky a mince zvySuji hodnotu vaseho veleni, zatimco
kladiva, konvicky, mece a kuSe zvyS$uji vasi chrabrost.

?ote, ccz vyhodnotite vSechny svev Zetony daV}l, Vhodte pravé Vase davy se v podstaté §f
jedenkrat kostkou davu — nehledé na to, kolik zetonti davu stejné jako sympatie Aliance.
mate na mapé¢! Nésledné umistéte jeden Zeton davu na mytinu, LEelrl el st L5 el promic

zadna mytina, na niz by bylo
mozné umistit Zeton davu,
sousedit s mytinou, na niz se nachazi Zeton davu, a na zadné neumistite jej nikam.

ktera odpovida hozenému symbolu. Tato mytina musi zaroven

mytiné se také nesmi nachdzet vice Zetonti davu soucasné.
Zadruhé: verbujte. Na mytinu se svym vojevidcem polozte pocet bojovnikli odpovidajici
vasi chrabrosti. Poté polozte také jednoho bojovnika ke kazdé tvrzi.

Priklad verbovani
Hrajete svtj proni tah. Na mytinu s vojeviidcem poloZite Na stejnou mytinu poté umistite

_Jjednoho bojovnika, protoZe vase chrabrost je aktudlné rovna 1. jesté jednoho bojovnika, protoZe
Jakmile ziskdte néjaka kladiva, konvicky, mece nebo kusi, vase  na ni mdte také torz.
chrabrost vzroste.

Velen{
Zadind na 1.

Evrabrosc
Zacindnar... |
) 2 3 4

Zatieti: pomazte vojeviidce. Pokud se vas vojevidce nenachdzi na mapé, znamena to, zZe
potiebujete nového! Nahradte svym vojeviidcem libovolného bojovnika Zastupti na mapé.
Pokud tak nemiZete ucinit (napf. proto, Ze na mapé¢ nemate zadné bojovniky), polozte jej na
libovolnou mytinu.

Zattvrté: zvolte naladu. Va3 vojeviidce je ——— Priklad ndlady

vrto$ivé stvoteni, jehoz nalada vam proptijéuje | Aktudini ndlada vojeviidce je rozjarend, takZe

docasnou schopnost. V tuto chvili musite | $iJi nemiZete zvolit jako novou. Na hromadé
mdte mince, takZe nemiiZete zvolit ani

nahradit aktudlni kartu nalady za jinou. ,
neurvalou ndladu.

Nalada vaSeho vojevlidce se fidi jeho
posedlosti v hromadéni bohatstvi — nemuzete

si tedy zvolit naladu, pokud uz madte na

hromadé predmét, ktery je zobrazeny v levém
hornim rohu piislusné karty.




Jedna z nalad (,Hyfivy“) nema vztah k zddnému pfedmétu. Muzete ji zvolit vzdy, pokud jiz
neni vojeviidce hytivy. Pokud vSak je a zaroven mate na hromadé jiz véechny druhy predméti,
prosté hytivy ziistane.

Bily den

Nejprve: vyrabéjte. Vyroba za Zastupy probiha standardné — pouzivaji k ni své tvrze.
Priklad vyroby
Vyrobite kusi a poloZite ji na volné pole nejvice vlevo na své stupnici chrabrosti.
Vzhledem ke své nechuti k obchodu neziskdte vitézny bod uvedeny na karté.

Veleni
Zacind na 1

~— - ™M

Racindna...

< a oyl
o 2 2 3 4

Mate viak vyrobenu kartu Misti rytci, kterd vam prinese jeden bod navic pokaZdeé, kdyz
vyrobite predmet. A tak i pres nechut'k obchodu ziskdte alespon jeden bod!

Kdykoli vyrobite kartu, zis- + 1
kate jeden vitézny bod navic.

Zadruhé: velte Zastuptim. V libovolném poradi,
a i opakované miuzete provadét nasledujici akce;
jejich celkovy pocet nesmi prekroc¢it hodnotu
vaseho veleni:

» Pohyb: Provedte jeden pohyb.
» Bitva: Zahajte jednu bitvu.

» Stavba: Pouzijte kartu a polozZte tvrz na
odpovidajici mytinu, kterou ovladate.

Ve svém prvnim tahu budete mit k dispozici pouze

jednu akci (vzhledem k veleni rovnému 1), pokud
se vam jest¢ pfedtim nepovede vyrobit botu, vak
ani mince. Mzete se tedy pohnout nebo bojovat

“ s libovolnymi svymi bojovniky véetné vojeviidce.




Zatreti: provedte valecné taZeni. Valecné tazeni se sklada z nejvyse tolika krokt, kolik
¢ini vase chrabrost. V ramci kazdého kroku smite pohnout svym vojeviidcem a poté
zahdjit bitvu na jeho mytiné. Ani jedna z téchto akci vSak neni povinna. Navic miize
v obou ptipadech danou akci spolu s vojeviidcem provést libovolny pocet bojovnikt
Zastupt (je ale nutné, aby se pohyboval vojeviidce — bez néj se bojovnici pohybovat
nemohou).

Priklad valecnébo tazeni
Diky kusi na stupnici chrabrosti je tato rovna 2. MiZete tedy provést aZ dva kroky. V rdmci
prontho z nich pohnete samotnym vojeviidcem a poté si vyberete, Ze nechcete bojovat.

Veleni

Zacindna ..

Chbrabrosd]
Zadind na 1. K

. azyiuje
sezapredny. |__2 2 3 4

V ramci druhého kroku pohnete vojeviidcem v doprovodu jednoho bojovnika a na ctlové
mytiné zahdjite bitou.

PLLLTIS
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Vecer

Nejprve: pocvlnecujte. Muzetf pouzit hbov/olrlly IV)OCCt V tomto pipadé nemusite
karet. Za kazdou takto pouzitou kartu umistite Zeton umistovat Zetony davu do
davu na odpovidajici mytinu se svym bojovnikem (tim je sousedstvi mytin, na nichz se
L 2 v 2 2 925 2 . JBho 9 i jiz zeton davu nachazi, jako
i vojevtidce). Stale vSak plati, ze na zadné mytiné se nesmi i o [ i Lot o
nachazet vice nez jeden zeton davu. davu v kroku pustoseni.

Zadruhé: utlacujte. Ziskavate body v zavislosti na tom, kolik ovladate mytin, na nichz
se nachazi komponenta Zastupt a zadna komponenta soupett (bojovnik, Zeton, stavba,
prost¢ nic). Pocet ziskanych bodi ukazuje prislusna stupnice na vasi desce frakce.
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Zatreti: doberte si a odhodte. Doberte si jednu kartu. [:

Pokud mate poté v ruce vice nez pét karet, ponechte si

Pokud si chcete dobirat vice karet,
zvolte si neurvalou néaladu!

jich v ruce pét a prebytecné odhodte.

vl
Schopnost oloupeni
Oloupeni funguje nasledovné: pokud jste ttocnikem v bitvé, Nemiizete viak oloupit
miizete se rozhodnout, Zze obrdnce oloupite. V takovém | Tuldka, nebot ten nema misto

v y ; - . ; L NE p ro vyrobené predméty.
pripadé se stale hazi kostkami, ale zasahy udéluje jen obrance B i Y

(podle béznych pravidel - ¢ili zpravidla s vyuzitim nizsiho

z obou vysledkd hodu). Pokud na konci takové bitvy ovladate bitevni mytinu, smite si
vzit jeden pfedmét z obrancova mista pro vyrobené predmeéty.

Priklad oloupeni
Vsimnete si lakavé vypadajict boty na souperové misté pro vyrobené predméty, takZe proti
nému zahdjite bitvu. Na mytiné mdte vojeviidce a dva bojouniky, zatimco souper jen

Jjednoho bojovnika. To vypadd na snadny terc, e?

bené predmécy

‘ lik vdm mide ddt karty
a vzit si tyto predméty.

Na zacdtku bitvy ozndmite, Ze se obrance pokusite oloupit. Obrance zahraje kartu prepadent
a udéli vam dva zdsahy. Vysledek ndsledného hodu kostkami ukazuje ,1-1%. Vlivem hodu
nezpusobite Zddny zdsah, ale ndlada vojeviidce je rozzlobend, takie udélite jeden zdsah navic.
Souper vam vSak také zpiisobi jeden zdsah, takZe na mytiné nepreije nic! Tim pddem ji ale
neovlddate, a soupere tak nemizete ani oloupit o jeho botu.




Ocbrdanci ve zbroji s

)

Ochranci ve zbroji jsou tddem vyhnanych rytifa, ktery se vrdtil, aby obnovil relikvie, o néZ prisel v davnych
konfliktech. Nejprve musi Ochrdnci relikvie vypatrat v lesich, poté je prepravit na svd toc€isté, kde je mohou
obnovit a ziskat za né body. Musi vsak vse peclivé planovat, protoze spoléhaji na svou druzinu vérnych, rekru-
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tujicich se z obyvatel Lesni tise. A tém se pti pdtrani a obnovovani relikvii miize obcas prihodit néco oskliveho.

Ochrénci jsou zboZznymi rytifi a v bitvé, v niz ma u sebe bojovnik Ochranct relikvii,
mohou ignorovat prvni zasah, ktery utrpi, nehled¢ na to, zda jsou v bitvé uto¢niky nebo
obranci. Pri pohybu s sebou muze kazdy bojovnik Ochrancii nést nejvyse jednu relikvii.

Relikvie jsou vSak cennymi trofejemi — kdykoli kterykoli soupef jakymkoli zptisobem
odstrani relikvii, ziskd za ni dva body misto jednoho a vrati ji do libovolného lesa.

Rozbtesk

Nejprve: rozbijte tabor. Na libovolném poctu mytin smite nahradit bojovnika Ochrancti
svou stavbou — tocistém. Vase ttocisté jsou oboustrannd a miizete je umistovat libovolnou

7~
Na kazdém ttodisti je naznaceno, jaky druh relikvie v ném mutzete :
obnovit. Napiiklad toto Gtocisté vam umoziuje obnovovat E i
sosky nebo $perky — podle toho, kterou stranou je pravé nahoru. :
Relikvii jsou celkem tfi druhy: sosky, desticky a $perky.

stranou nahoru.

| S

Na stejné mytiné nemutizete rozbit tabor vicekrat v jednom tahu.

f‘: MiiZete viak rozbit tabor na mytiné, na niz uz jste rozbili tabor v pfedchozim tahu! :§|

Pokud na mapé¢ nemate zadné bojovniky ani ttocisté, miizete polozit jednoho bojovnika
a jedno utocisté na jednu libovolnou mytinu na okraji mapy.

Zadruhé: sbalte tabor. Tato akce je vlastné protipélem rozbiti tdbora. Na libovolném
poctu mytin smite nahradit Gtocisté bojovnikem Ochranci. A opét plati, Ze nemuzete
sbalit vice taborist na stejné mytiné v jednom tahu.

[



Zatreti: verbujte. Libovolnc¢krat miuzete Ano, miiZete polofit Sest, osm, nebo

pouzit kartu a polozit dva bojovniky dokonce i deset bojovniki ke stejnému

P YR STV PR PRV utocisti, pokud na to mate karty!
Ochranct k Gtocisti na odpovidajici mytiné. e v

Priklad verbovani

*[I6 y

vvs 1974 7

PouZijete dvé lisci karty a poloZite Ctyri bojouniky k itocisti na lisci mytiné. Ndsledné
pouZijete ptaci kartu a poloZite dva bojovniky k wtocisti na mysi mytiné.

Bily den
Nejprve: vyrabéjte. Vyroba za Ochrance probiha standardné — pouzivaji k ni sva atociste,
nehledé na jejich druh.

; ven . . L. Druzina funguje podobné jako
Zadruhé: vyuZijte svou druZinu. Mizete provést jednu |  yynos Orli, ale jednotlivé akce

akci za kazdou kartu ve své druziné, kterd se nachdzi L miZete bez postihu preskakovat.

Y7

na hornim okraji vasi

desky frakce. Jednotlivé akce
vyhodnocujte postupné zleva doprava. Akci popsanou na desce provedte vzdy s ohledem
na symbol mytiny, ktery musi odpovidat symbolu vyuzité karty.

Priklad vyuzici druziny

Racindte s jednou ptact kartou
vérného sluhy v kadém ze t7i sloupcil.
Ve svém pronim tahu tak miete
provést jeden pohyb, jednu bitvu )
ndsledovanou pétranim a jeden dalst e J
pohyb nebo obnovent relikuvie. S

Pokud ¢y




»

»

Pohyb: Levy sloupec vam umoznuje pohnout se z odpovidajici mytiny.
Bitva, poté patrani: Prostfedni sloupec vam umoznuje zahdjit bitvu a poté patrat.
Pokud tuto akci chcete vyuzit, musite nejprve svést bitvu na odpovidajici mytiné,
nachazeji-li se na ni jakékoli komponenty soupeiti. Poté miZete na stejné mytiné patrat
po relikvii. Patrani funguje nasledovné...
Pokud mytinu ovladate a nachazi se na ni bojovnik Ochrancii, mtiZete na tuto mytinu
piesunout relikvii z jakéhokoli sousediciho lesa a poté ji otocit, abyste zjistili jeji
hodnotu.

of g
Ve hie najdete Ctyti zetony relikvie kazdého druhu, vzdy se stejnou sadou hodnot: 1, 2,3 a 3.

Kazda relikvie za¢ind hru otoéend rubovou stranou nahoru (tak, aby nebylo vidét
jeji hodnotu). Jakmile je vypétrana, otocCte ji, aby byla jeji hodnota vidét.
P
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Jakmile relikvii vypatrate, spocitejte, kolik ovladate mytin sousedicich s lesem, v némz
jste relikvii vypatrali — tedy vSech mytin dotykajicich se tohoto lesa. Pokud ovladate

Na mysi mytiné se dvéma bojovniky Markyzy mdte

Priklad pacrani

74

111 své bojovniky. Musite nejprve bojovat: po hodu  a v sousedicim lese naleznete relikvii
»2—2“ na mytiné zistane jeden vds bojounik. 0 hodnoté 3!

A0
.
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V sousedstvi tohoto lesa ale ovldddte pouze dvé mytiny, a proto musite odhodit ze své druZiny
mysi kartu, s jejiz pomoct jste provedli pravé dokoncenou akci. Relikvie vam vsak zistane!

Po bitvé se rozhodnete pdtrat po relikvii




méné mytin, nez jaka je hodnota pravé vypatrané relikvie, musite odhodit kartu ze
své druziny, s jejiz pomoci jste dané patrani provedli.

Pohyb nebo obnoveni: Pravy sloupec vam umoznuje provést pohyb nebo obnoveni
relikvii z odpovidajici mytiny. Obnoveni funguje nasledovné...

Jednu po druhé muzete vzit libovolny pocet relikvii z mytiny, na niZ obnoveni
probihd. Relikvii v§ak muzete vzit pouze tehdy, pokud se na mytiné nachazi utocisté
odpovidajictho druhu (soska/desticka/Sperk).

Kdykoli si berete relikvii z mytiny, poloZte ji na svou desku frakce na prazdné pole
pro relikvii odpovidajiciho druhu nejvice vlevo. Poté spocitejte, kolik ovladate mytin
se symbolem odpovidajicim mytiné, odkud jste relikvii vzali (véetné této mytiny).
Pokud jich ovladate méné, nez ¢ini hodnota pravé obnovené relikvie, musite odhodit
kartu z druziny, s jejiz pomoci jste obnoveni provedli, a poté tuto akci ukoncit.

Priklad obnoveni a obodovani relikvie
Obnovujete na mysi mytiné s utocisti pro desticky a Sperky a ovldddte dvé mysi mytiny.
Rozhodnete se obnovit desticku o hodnoté 1, poté desticku o hodnoté 2 a poté Sperk o hodnoté 3.

b

iperty
w

Sperk md hodnotu 3, tedy vétst, ne je pocet mysich mytin, které ovlddadte. & druziny musite
odhodit ptaci kartu, kterou jste pouzili na provedent této akce.

obnoven{

Obnovili jste relikvie Drive jste jiZ ziskali relikvii-sosku, Celkem jste touto akci
s hodnotami 1, 2 a 3, takée  takZe dostanete dva body navic za ziskali 8 bod1.
ziskdte celkem 6 bodi. zaplnéni sloupce!




Kdykoli obnovite relikvii, ziskdte vitézné body v poctu odpovidajicim jeji hodnoté;
pokud zaplnite sloupec relikvii na své desce frakce, ziskate dva vitézné body navic.

Vecer

Nejprve: uzZivte se z darti zemé. Z kazdé mytiny, na niz Jste PO‘{tlIlﬁCi ]Dezjflkélll{?koli
7 LYY Ve . 7 . , o , , pevneno zazemi, takze
se nachazeji ¢tyfi bojovnici Ochrancli nebo vice, musite ol e

jednoho bojovnika Ochranci odstranit. co vam kdo poskytne.

Zadruhé: shromazdéte druzinu. Do sloupci akci své druziny muizete zasunout libovolny
pocet karet ze své ruky. V druziné vSak nesmite mit nikdy vice nez deset karet najednou.

Pokud do druziny neptidate zadné nové karty, miiZzete pfesunout piesné jednu kartu z ni do
jiného sloupce. VétSinou to nebude potieba, ale nékdy vam to miize vytrhnout trn z paty.

Zatreti: doberte si a odhodte. Doberte si jednu kartu a k tomu jednu navic za kazdé utocisté

na mapé. Pokud poté mate v ruce vice nez pét karet, ponechte si pravé pét karet a zbylé
odhodte.




Pomocnici

Pomocnici nabizeji své sluzby frakci, kterd je pravé ve vedent, protoZe je lakd ptislib slavy a véhlasu; ale s tim,
Jak konflikt pokracuje, jejich ochota upadd, a nakonec se vidy primknou k nékomu dalsimu. Zkuste okouzlit
Markyzinu nechvalné zndmou Lesni hlidku, nebo na pomoc zlomit horkokrevnou Posledni dynastii Orlit!

Do jakékoli partie Rootu se muiZete rozhodnout pridat Bt oot it

presné ti'i pomocniky. Vétsina z nich souvisi s konkrétni frakci Plenitel&t odpovidaj
a za tuto frakci pak nesmi hrat zadny z hraca. Naptiklad ve vEan e i o3 A et

9 ) e LTy hry. Nékteti ,,neutralni®
hte s Lesni hlidkou / Ko¢i¢imi doktory nesmi zadny hrac¢ hrat pomocnici, které miizete

za Markyzu z Kocourova. ziskat v jinych rozsifenich,
neodpovidaji zddné frakci.

Priprava bry s pomocniky

Doporucujeme, abyste pfi hie s pomocniky pouzivali pokrocily postup pfipravy hry
(str. 17), protoze ptiprava hry je v takovém piipadeé rychlejsi. Pokud chcete pouzit pouze
pomocniky, ale ne pokrocilou pripravu hry, pripravte je pfed vybérem hracskych frakci
nasledovné.

Krok 1: Shromazdéte potfebné komponenty. Vytvofte
zasobu 12 Zetonti najmuti a pobliz polozte kostku najmuti.
3 Zetony pomocnikd (oznadené ,,4%, ,,8“ a ,,12%) polozte na pole
s odpovidajicimi ¢isly na bodovaci stupnici.

Krok 2: Vylosujte pomocniky. Zamichejte karty pomocnikd,

vylosujte 3 z nich a vytvofte pro kazdého z néj zasobu />
odpovidajicich komponent. Zbylé karty a nepouzité komponenty 'v 2
vratte do krabice. & ;
KONEC TAHU:
. z Ve z 7 7 v raite z kart mocnika Zeton najmuti.
Krok 3: Degradujte pomocniky. Pouzijte nasledujici pomér B o e oo, s e
ka a tento Zeton kterémukoli jinému hrééi.
z v 7 vv__ s 7 71, nto usi provést hod na najmuti.
ndhodné zvolenych béznych a degradovanych pomocnikt e b i

p 2 P p y o
(strana karty s pismenem ,D“ v pravém dolnim rohu) podle poctu Béni pomocnici do hry

hraca ve hre: ptinéseji komponenty, které

muzete pouzivat v ramci
pomocnikovych akeci.

Degradovani pomocnici

= vétsinou neposkytuji

o Ctyfi hradi: jeden bézny a dva degradovani komponenty, ale propijcuji

hra¢tm své schopnosti.

7

e Dva hradi: tfi bézni

o T¥i hraci: dva bézni a jeden degradovany

o Pét ¢i vice hraci: vsichni tfi degradovani




Krok 4: Pripravte pomocniky. Pocinaje poslednim hra¢em v poradi a poté proti sméru

hodinovych rucic¢ek pripravi kazdy hra¢ jednoho pomocnika podle pokynii na jeho karté,

oznacenych jako ,,Pt¥iprava hry“ (nékteri pomocnici nevyZaduji pripravu pred zacdtkem hry a této

pripravy se ne vidy zicasini vsichni hrdci ve hie).

Najmuci pomocnika

Vsichni ti'i pomocnici za¢inaji hru nikym
nenajati — v zasob¢ pobliz mapy.
Pomocnika ziska jako prvni vedouci hrac.
Pokud jste prvnim hracem, ktery ziskal
Ctyfi, osm nebo dvanact bodl, okamzité
si vezméte Zeton pomocnika z bodovaci
stupnice a polozte jej na svou desku frakce
pod posledni krok faze Vecera. Tento Zeton
vam piipomene, zZe mate na konci svého
tahu ziskat pomocnika.

Na konci svého tahu provedte tyto kroky:

1. Vezmeéte silibovolnou kartu pomocnika
ze zasoby.

2. Provedte hod na najmuti (popsany niZe).

3. Otocte svilj Zeton pomocnika.

Priklad
Ve svém tahu jste pravé ziskali ctorty bod — jako
pront hrdc ve hte.

{gj%amfs

KONEC TAHU:
Vezméte si ze zisoby pomocnika.
Provedte hod na najmuti. Otoéte

tento Zeton.

& bodovaci stupnice si vezmete Zeton pomocnika
leZici na poli ,4“ a poloZite si jej pod svou desku
Srakce. Od této chvile jiZ ziskem ctyr bod
neziskd pomocnika Zddny jiny hrdc.

==

hoadlll
I~ Podnécujte,

o

1z}
3 Doberte

KONEC TAHU:
Vezmée si ze zasoby pomoenika.
Provedte hod na najmuti. Otocte

tento Zeton.

Jakmile ziskate kartu pomocnika, provedte hod na najmuti. Hodte kostkou najmuti,

vezméte pocet zZetonli najmuti rovny vysledku hodu a polozte je na kartu pomocnika.
Pokud mate pravé nejvice vitéznych bodl (nebo remizujete o proni misto), pocitejte pouze
zlaté tecky na kostce; v opacném piipadé pocitejte vSechny tecky (to se tykd i pripadu, kdy
Jste aktivovali kartu dominance a jiz nemdte Zeton na bodovaci stupnict).

=

KONEC TAHU:

Vezmite si ze zisoby pomoenika.

Provedte hod na najmuti. Otoéte
tento Zeton.

Priklad
Pravé skoncila vase faze Vecera. Vezmete si tedy jednu kartu pomocnika ze zdsoby, jak vam pripomind Zeton
pomocnika — vyberete si Lesni hlidku. Hodite kostkou najmuti, na niz padne jedna cervend a jedna zlatd
tecka. ProtoZe mdte nejvice vitéznych bodil, vezmete si pouze jeden Zeton najmuti, ktery poloZite na kartu
Lesni hlidky.

Nakonec otocite svilj
Zeton pomocnika na
druhou stranu, abyste
védéli, co na konci
svého tahu délat

v ndsledujicich tazich.

KONEC TAHU:
Vezméte si ze zasoby pomocnika.
Provedte hod na najmuti. Otoéte f>

tento Zeton.




Pomocnici ¢asem ztraceji motivaci... Na Priklad
konci svého tahu musite odstranit jeden | Prdvéjste dokoncili fazi
Zzeton najmuti z kazdého pomocnika, Vecera sveh/o nasleduj?czho

) ! - y ., | tahu. Musite odstranit
kterého mate najatého (s vyjimkou téch, které

. oy Jediny (a tedy posledni) Zeton |
Jste pravé ziskali ze zdsoby). najmuti z Lesnt hlidky.

. a nakonec pi‘ebéhnou k jinému hraci.

Jakmile odstranite z karty pomocnika posledni Zeton najmuti, * g4 keeit nejsou v bodovém
,

musite ji okamzité¢ spolu se zetonem pomocnika pfedat vedeni, budou mit vétsinou
p . % A% g o ; iky najaté po delsi
kterémukoli jinému hraci. Tento hrac¢ si pro pripomenuti pomocnigy najate po delst
i / ) o . dobu nez hradi ve vedeni.
polozi zeton pomocnika pod posledni krok své faze Vecera Pomocnici se od chvile svého
na své desce frakce a poté ihned provede hod na najmuti | Prvniho najmuti pohybujiod
. 1 v hréace ke hraci az do konce hry!
zplisobem popsanym vyse.

Na karté Lesni hlidky se nyni jiZ nenachdzeji Zadné Zetony najmuti, a proto ji musite predat jinému
hraci. Prestoze remizujete v boji o proni misto s Orly, rozhodnete se, Ze Lesni hlidku preddte pravé
Jim. Orli si tedy vezmou od vds kartu Lesni hlidky i Zeton pomocnika a okamZité hodi na najmuti.
Hodi dvé zlaté tecky, a na kartu Lesni hlidky tedy poloZi dva Zetony najmuti.

o0y Orio b
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Pouziti pomocnikit
Pokud pomocnici, které mate najaté, odstrani komponenty soupeii, neziskate za to
zadné body. To povétsinou znamend, ze nebudete ziskavat body, pokud budou pomocnici
bojovat v bitvach. Neéktefi pomocnici v§ak umi odstraniovat komponenty i jinak nez
v bitve.
Komponenty pomocniki, které mate najaté, se pro ucely ovladani pocitaji jako vase.
Pokud mate najatého pomocnika, vSechny jeho komponenty povazujete pro tucely
ovladani mytin za své.

P ~ /I I l
Hrajete za Rody Orliho hnizda a madte najatou Lesni hlidku. Na mytiné mdte jednoho bojovnika Orli

a jednoho bojovnika Hlidky; na stejné mytiné md dva bojovniky i Festéri kult. Celkem mdte tedy vy
i Kult na mytiné po dvou komponentdch. Jste viak Pany lesa, a remiza tak hovori ve vds prospéch.

weov s .

Pomocnici disponuji nejriznéjSimi schopnostmi a akcemi:

o Akce prfi najmuti (). Hrac tuto akci provede v okamziku, kdy pomocnika najme
(ziska).

e Schopnost (:4:). Schopnosti jsou aktivni vzdy, nékteré z nich v§ak obsahuji podminku
pro spusténi.

o Akce na zacatku Rozbresku (uai-). Hrac, ktery ma pomocnika najatého, tuto akci provede
na zacatku své faze Rozbresku. Akce vzdy uvadi, zda je povinna nebo volitelnd.

o Akce jednou za Bily den (ij';):}). Hrac, ktery ma pomocnika najatého, mtize tuto akci
provést jednou v prabéhu své faze Bilého dne.

Pv/l l l
Najmete si Jarni povstdni, a provedete tedy jeho akci pri najmuti, kterd 7ikd: ,Pokud se na
mapé nenachdzeji Zddni bojovnici Povstdni, hodte kostkou povstani a poloZte bojovnika
Povstani na odpovidajici mytinu.“

Nékteii pomocnici poskytuji jejich najimateli schopnosti nebo akce. Prislusné
schopnosti/akce jsou v takovém pripadé uvozeny slovem ,,Najimatel:“.

P ~ /I l l
Slechta s modrym petim, degradovand strana Posledni dynastie, ma schopnost, kterd vikd:
~Najimatel: Ovlddate mytiny, na nichZ mdte spolu s jinym hrdcem remizu v poctu komponent.“
Tato schopnost funguje stejné jako schopnost Pani lesa frakce Orlii.




Casté dotazy k pomocenikam

Povazuji se komponenty pomocnikti za
komponenty soupere?

Pokud mate daného pomocnika najatého,
ne! Ale pomocnici, které nemate najaté, jsou
vasimi neprateli (i v pripade, Ze se sidle nachd-
zeji v zasobé). Pokud byste tedy napf. vyrobili
kartu Lis¢i pfizen, neodstranili byste z lis-
¢ich mytin komponenty vami najatych po-
mocnikd, ale odstranili byste komponenty
vSech pomocniki, které nemate najaté.

Miizu pridat bojovniky pomocnika ke
svym vlastnim pro ticely pohybu nebo bi-
tvy?

Ne! Musite s nimi zachizet oddélené.

Povazuji se pomocnici za komponenty mé
frakce?

Ne! Nemtzete je tedy napf. vyuzit jako
komponenty Hrabstvi za tcelem ovlivnéni
vyslancti ani jako bojovniky Ochrancti pro
patrani po relikviich.

Miizu zahrat kartu prepadeni, kdyz nékdo
zahaji bitvu proti mému pomocnikovi?
Nel!

Mizu provadét se svymi pomocniky akce,
které nejsou popsané na karté pomocnika?
Ne. Nemuzete tedy napiiklad pohnout bo-
jovniky pomocnika v ramci valecného taze-
ni Viidce zdstupti, pohybem z vynosu Orlt
ani pohybem z karty Svec. Ani v piipadé, ze
hrajete za Tulaka a jste spojencem jiné frakce,
nesmite pohybovat jejimi pomocniky.

Q

Mohou mi pomocnici vyuzivat mé schopnosti?
Témér nikdy. Nemuzete naptiklad pfesouvat
relikvie svymi pomocniky s vyuzitim schop-
nosti zboznych rytifti frakce Ochranct ve
zbroji. Ani nemtzete jako Vidce zastupti
nahradit pomocnikova bojovnika akci poma-
zani. Jedinou vyjimkou jsou schopnosti ovliv-
nujici ovladani mytin, jako jsou napt. Pani
lesa — pro ucely ovladani totiz komponenty
pomocnika povaZujete za své.

Vite jesté o néjakych dalSich podivnostech,
které by mi nemély uniknout?

Jasné! Nékteré schopnosti se spoustéji, ,.kdyz
se hra¢ pohne“ nebo ,,kdyz hra¢ odstranuje”
- napf. poboufeni Aliance nebo schopnost
voru v Rozsifeni Podzemni fiSe. V takovych
ptipadech se schopnost spusti i tehdy, pokud
hra¢ presouva bojovniky pomocnika, nebo je
pouziva k odstranéni néceho. Muzete napfi-
klad pfesunout bojovniky pomocnika pomo-
ci voru a vzit si za to kartu, ale pozdéji ve stej-
ném tahu jiz nesmite pomoci voru pfesunout
zadné dalsi bojovniky.




krocily i

Pokrocily postup pripravy bry

Pokrodily postup predstavuje rychlou a flexibilni moznost pfipravy hry pro zkusené
hrace. Toto rozsifeni obsahuje karty pfipravy hry pro vSechny frakce ze zakladni hry

a také pro frakce z Rozsifeni Ri¢niho lidu, Rozsifeni Podzemni fiSe a Rozsiteni Plenitelt.
Obsahuje také prehledovou kartu. Nize uvadime hlavni rozdily mezi béznym a pokrocilym

postupem pripravy hry...

Hraci si svou pocatecni ruku voli z péti karet. Na zacatku pripravy hry si kazdy hrac¢
vezme do ruky pét karet. Na konci pfipravy hry si kazdy necha tii z téchto karet a zbylé
se zamichaji zpét do balicku.

Hraci si vybiraji frakce z omezené nabidky. Namisto toho, aby si hraci vybirali ze vSech
frakci, vylosujete mensi sadu karet pripravy frakci, z nichz si hra¢i budou postupné
vybirat.

Nepouziva se dosah. Urcovani hodnoty dosahu je star$im zptsobem, jak zajistit vybér
fungujici kombinace frakci. Zdkon hry stale tuto moznost uvadi a kazda karta pripravy
frakce obsahuje v pravém dolnim rohu ¢iselnou hodnotu dosahu dané frakce. Pokud
chcete, muzete jej vyuzit pro sestaveni pocatecni kombinace frakci, ale pokrodily zptisob
ptipravy hry jej nepouziva.

Diky pokrocilému zptisobu pripravy hry budou vase partie divoce;jsi

v T Vev/ 7 o . v . v/
a proménlivéjsi. S ohledem na to vam jej nedoporucujeme pouzivat,

pokud hru ucite nového hréace, ktery na to neni pripraven.

Decaily pokrocilé pripravy bry

Krok 1: Rozesadte hrace a pripravte mapu. Nahodn¢ urcete Prvni hraé v potadi bude

/Yo v

poradi hracd a zadinajiciho hrace. Pak se spoleéné rozhodnéte, |  vSechny kroky piipravy hry
provadét jako posledni,

zatimco posledni hra¢ v poradi

umistéte ruiny, vytvoite zasobu predmétii na vyhrazeném misté |  je bude provadét jako prvni.

jakou verzi mapy a jaky balicek karet chcete pouzit. Na mapu

a pobliz mapy polozte dvé kostky.

- Krok 2: Doberte si karty. Kazdy hrac si vezme do ruky pét karet — ne tfi!

Pokud hrajete s pomocniky (str. 12), pfipravte je v tuto

chvili — tedy nez provedete nasledujici krok. ﬂ



Krok 3: Vylosujte karty pripravy hry. Zamichejte karty piipravy
vSech militantnich frakci (jsou oznaceny cervenym pruhem se
symbolem mece) a vylosujte jednu z nich. Poté smichejte vSechny

=
arkyza z Kocoutgv';"' -3.’,
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+ POKROCILA PRIPRAVA

Zvolte si 3 domovské mytiny —

zbylé karty dohromady s kartami povstaleckych frakci (jsou | S il

oznaceny Sedym pruhem bez symbolu) a vylosujte jich stejny pocet, :
jako hraje hract. Tim padem bude na vybér o jednu kartu vice, Lesni alian };F M
nez je hraca ve hte. 4

POKROCGILA PRIPRAVA

. s v/ . o Dob: i3k loz
Pokud hrajete ve dvou hragich, nepouzivejte viibec karty | e e s

povstaleckych frakci (nalosujte pouze t7i militanini frakce).

Pokud je posledni vylosovanou kartou karta povstalecké frakce, otocte ji nalezato, abyste
naznacili, Ze je prozatim ,,zaméend“. Bude mozno si ji vybrat az poté, co si alespon jeden hra¢
vybere militantni frakci.

Pokud je vylosovana karta Tuldka, nalosujte k ni ihned i kartu postavy a vylozte ji licem
nahoru vedle ni. Pokud si hra¢ vybere Tuldka, musi pouzit

i vylosovanou kartu postavy. Nepouzivejte pokyny pro
ptipravu hry uvedené
na rubu desek frakci.

Krok 4: Vyberte si frakce. Pocinaje poslednim hra¢em v poradi
a dale proti sméru hodinovych rucicek si kazdy hrac vybere jednu
kartu piipravy frakce z nabidky, ihned piipravi frakci podle pokynt na této karté a umisti

bodovaci Zeton své frakce na pole ,,0“ na bodovaci stupnici.
Krok 5: Vyberte si pocatecni ruku. Kazdy hrac si ponecha tfi karty v ruce a zbylé dvé vrati na
dobiraci bali¢ek. Jakmile tak ucinili vSichni hraci, dobiraci balicek zamichejte.

Dodatek A v Zakoné hry Root a ndpovédni karta pro pokrocily postup
pripravy hry uvadéji navic také kroky pro pripravu dalsich moznych

soucasti hry, jako jsou karty dominant a frakce fizené hrou.

Domovina a okraje mapy

Pti pripravé hry dostanete casto pokyn zvolit si jednu nebo vice boMOVIN (domovskych
mytin). Jako domovinu si nemiiZzete vybrat mytinu, ktera je jiz domovinou jiného hrace,
ani mytinu, kam nemizete umistit viechny komponenty podle pokynt karty pfipravy hry.
Nékdy si budete muset vybrat domovinu, kterd NESOUSEDI s zadnou domovinou soupefte.
Pokud tak nelze ucinit, mtiZete si vybrat mytinu, ktera sousedi s cizi domovinou, ale stale
plati, Ze tato mytina nemiize byt pfimo domovinou jiného hrace.

Stejné tak si nékdy budete muset vybrat domovinu, ktera je vzdilena ALESPON O DVE

Q



MYTINY od domovin viech soupeit. V tomto pripadé plati, Zze pokud tak nelze udinit,
muzete si vybrat mytinu, kterd alespon nesousedi s cizi domovinou, pokud je to mozné
(a pokud neni mozné ani to, tidte se bodem vyse).

Pokud si mate vybrat domovinu na OKRAJI MAPY, znamena to, ze jde o mytinu, kterd se
dotyka ilustraci na vnéj$im okraji mapy.

Upravy pravi

pravy pravidel

Root od svého vzniku opravdu narostl! Pivodni hra viibec nepocitala s prvky, jakymi jsou
tfeba pomocnici nebo nékteré nové frakce, takze bylo potieba udélat par tprav starsich
pravidel a pfidat nové nazvoslovi, abychom ujasnili, jakym zptsobem spolu interaguji
nove¢jsi a starsi soucasti hry.

Pocatecni mytiny. Abychom umoznili pfipravu partii zahrnujicich co nejsirsi kombinace
frakci, vymysleli jsme pokrocily zplsob ptipravy hry (str. 17), ktery doporucujeme
pouzivat vSéem hractm, kteff uz s Rootem maji zkusenosti. Pokud ale chcete piipravu
provadét podle instrukci na rubu desek frakci, je potieba, abyste védéli dvé véci:

Kaprvé — pravidla pro piipravu hry frakci Ochranct a Zastupt pouzivaji pojem POCATECNI
ROHOVA MYTINA. Ten zahrnuje rohové mytiny s Markyzinou pevnosti, poc¢atecnim hfadem
Orld, pocatecni zahradou Jestérdi, pocatecnim tunelem Hrabstvi nebo pocatecnimi
valecniky Ochranct. {adruhé — stejnym zptisobem byla v aktudlni verzi Zakona sjednocena
terminologie u star§ich frakci. Napf. Orli tedy umistuji svlij pocatecni hiad na rohovou
mytinu naproti pocatecni mytiné jiného hrace, pokud je to mozné (na rozdil od ptivodniho
»naproti mytiné s Markyzinou pevnosti“). Pokud chcete hrat partii s péti nebo vice frakcemi,
které zacinaji hru na rohové mytiné¢, budete muset pouzit pokrocily zptsob pfipravy hry.
Komponenty frakce. Pro bojovniky, figury, stavby a zZetony, které patfi frakci (tj. jsou
uvedeny na zadni strané jeji desky frakce), odted pouzivime pojem KOMPONENTY FRAKCE.
Na druhou stranu - pfedméty, pomocnici, zoldaéti bojovnici Ri¢niho lidu a komponenty
spojenecké frakce Tulaka nejsou komponentami vasi frakce. Mnoho pravidel Zakona
(napt. Tuldkova pomoc, Krkav¢i prozrazeni, rozbiti tdbora Ochrancti nebo utlacovani
Zastupt) tak nyni odkazuje na ,komponenty frakce®, ,bojovniky frakce“ apod.

Donuceni a karta FaleSné rozkazy. Pojem DONUTIT nyni pouZzivame, pokud chceme
popsat, ze muzete jiného hrace pfimét néco udélat. Text na karté Falesné rozkazy, ktera je
soucasti balicku Vyhnanct a partyzant, by tedy mél nové znit takto: ,Ve fazi Rozbresku
muzete odhodit tuto kartu a donutit soupete presunout polovinu bojovnik jeho frakce
(zaokrouhlenou nahoru) z vami vybrané mytiny na jinou vami vybranou mytinu, pficemz
ignorujete nadvladu nad mytinami.“ Toto upravené znéni v praxi funguje naprosto stejné,
ale nové pouziva pojmy ,donutit“ a ,,bojovnici frakce“ zavedené vyse.



Romponenty navic

V krabici najdete také nékolik Zetont navic. V anglickém tisku
tohoto rozsireni jsou urceny hra¢tm s prvni edici hry Root (resp.
pristusnych rozsiteni). V Ceské verzi byste méli mit k dispozici
vzdy jiz dostate¢ny pocet zZetont s aktualni grafikou, takze tyto

bonusové zetony si miizete ponechat jako ndhradni.

Jednd se o bodovaci zetony véech frakci zdkladni hry, Rozsifeni %
Ri¢ntho lidu a Rozsifeni Podzemni ¥ie a dale o Zetony vztahti
Podzemniho hrabstvi a Krkavciho spiknuti uréené pro hru se

dvéma Tulaky.

Doporucené kombinace frakei

DvaA HRACI Volitelni pomocnici CTYRI HRACI
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Potiebujete nahradni komponenty?

Chcete se dozvédét vice o hi'e Root?

Navstivte www.foxinthebox.cz



