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o se skryva v krabici

Vitejte v Oathu! Viechny karty uvedené v nasledujicich odstavcich jsou zabalené v jednotlivych
baliécich, které prozatim neotvirejte! Nékteré z nich oteviete béhem ptipravy hry, nékteré az
po vasi prvni partii.

Proine EOMRJ¢ oniing

.

MAPA

Na mapé této zemé se miige nachdzet mnoho karet oblasti a obyvatel, balickii karet,

riiznych stupnic a bank, z nichg si v pritbéhu hry budete brdt getony prizné.

23 KARET OBLASTI 198 KARET OBYVATEL 5 KARET VIZI
Oblasti jsou mista na mapé, do Tyto karty predstavuji lid, Vize nabizi rychlou cestu

nichz budete cestovat a o nég mista a myslenky zemé. k ovlddnuti zemé. MiiZete zvitézit

budete pfi tagenich usilovat. naplnénim jedné z nich.
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"* 36 ZETONU PRiZNE
Prizen piedstavuje vds vliv
u jednotlivych obyvatel této zemé.

6 FIGUR, KAZDA ODLISNE BARVY
Vase figura predstavuje postavu, za kterou hrajete. Cestuje z oblasti
do oblasti, kde shromazduje vojenské druginy, obchodem ziskduvd L > A
prizen nebo tajemstvi nebo vede tageni proti suym neprdteliim. 20 ZETONU TAJEMSTVi

Tajemstvi predstavuji vase
znalosti ddunych pravd
a dobte zaobalenych 1.

‘ i“ @Q @o

94 VOJENSKYCH DRUZIN 10 UTOCNYCH KOSTEK, 6 OBRAN-
24 FIALOVYCH, PO 14 OD KAZDE DALSI  NYCH KOSTEK, 1 KOSTKA OSUDU
BARVY A 8 UKAZATELU
Vojenské druziny jsou vasimi loajdlnimi spojenci, Kostky rozhoduji 0 osudu nejistich akei a ukazatele zaxznamend-
s jejichg pomoci povedete tageni proti suym vaji stav hry. Pocet kostek nent omezen jejich mnogstvim v krabici.

nepidteliim s cilem ovlddnout oblasti na mapé.
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DEskA KANCLERE (OBOUSTRANNA)

Jeden z hvdcri bude Kanclérem, vlddcem zemé,
ktery doufd, Ze si udrgi svou moc
a svitj vtad predd svym potomkiim.

O ezlo moci

KARTA RELIKVIE ZEZLO MOCI
Kanclér vlastni na zacdtku hry tuto relikvii,
jez mu ddvd moc jmenovat Vyhnance
Obcanem nebo Obcana vyhnat.

DEsSKA RiSSKEHO RELIKVIARE
(OBOUSTRANNA)

V Risském relikvidfi je uschovdno nemdlo relikvit

a ten, kdo prdvé vlastni Zezlo moci, must jednu z nich

prislibit Vyhnanci, pokud mu nabizi Obcéanstvi.

ProcrNuTi: Otoéte, pokud jste Vyhnancem.
Brini hodiim na ukonéeni hry, pokud jste Vyhnancem.

*

TrTuL PRISEZNIKA (OBOUSTRANNY)

Drzitelem tohoto titulu je hrd¢, jeng prdvé napliuje
vitézny zdmér Priseznika (uwvedeny nize). Udrzet si
jej dostatecné dlouho je jednou  cest k vitézstui.

JPRISEINIK
NADVLADY

OVLADA NEJ-
VICE OBLASTI

* %

W
T)ASLEDNIK
JRANCLERE
VLASTNI NEJVICE |
RELIKVII A PRAPORCU

4 DESTICKY VITEZNYCH ZAMERU
(OBOUSTRANNE)

Pro kazdou partii je uréeny jeden vitézny zdmér

Priseznika a jeden vitézny zdmér Ndslednika. Na téchto

destickdch jsou uvedeny obé tyto mognosti vitézstvi.

Odhalend vize

Mt i, okl

5 DESEK HRACU (OBOUSTRANNYCH)
Ostatni hrdci zacinaji jako Vyhnanci, viidci
podmanéného lidu, ktefi se snazi xnovu ziskat
sué misto ve spolecnosti. V priitbchu hry se
mohou stdt Obcany a tim otocit svou desku.

20 KARET RELIKVII

Relikvie jsou ztracenymi artefakty, které miigete ziskat
do své moci tim, Ze pozdddte o pomoc pdr spriznénych
dust a Ze se podélite o pdr tajemstvi. Poskytuji 1izasné
schopnosti a prispivaji k nékterym mognostem vitézstui.

PrAPOREC NEJTEMNEJSIHO
TAJEMSTVi
Tento praporec predstavuje vasi tajemnou
auru, kterd dokdze kdekoho zaujmout a svést.
Umoziiuje vdm snadnéji hledat vize a presvédcovat

obyvatele o vasem ndroku vlddnout.
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PrAPOREC PRiZNE LIDU
(OBOUSTRANNY)

Tento praporec predstavuje Sirokou podporu celé zemé
v naplnéni vaseho vitézného zdmeéru. Umogriuje vdm
hrdt a odhazovat karty obyvatel mnohem prugnéji.

)

() Staroby k;wéma
[oso]
'@ T

Iy

ez

m
vlozte dospod balicku relikvii,

6 KARET STAVEB (OBOUSTRANNYCH)
Na konci kazdé partie miiZe vitéz postavit
jednu stavbu a nékteré jiné stavby na mapé
miige naopak znicit (otocenim jejich karty).
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Omesenl

©: Popis kare

2 PREHLEDY PRAVIDEL 1 SHRNUTI ZAPISU DO

(OBOUSTRANNE) KRONIKY (OBOUSTRANNE) 8 ODDELOVACU ARCHIVU
Tyto prehledy popisuji anatomii Tento prehled vdm pomiige uklidit Tyto oddélovace pougijte k roztridéni

karet, schopnosti oblasti hru po jejim dohrdni a ulozit stav karet do mensi ¢dsti krabice po skonceni
a shrnujt postup pii akci tagend. suéta pro vasi dalst partii. kazdé partie.

‘ Schranka
i * %h sveta

10 ZETONU BANDITU

8 ZETONU PETI TAJEMSTVi 1 SCHRANKA SVETA (OBOUSTRANNYCH)
Kazdy z téchto Fetonii piedstavuje pet Tuto krabicku pouzijete k ulozeni karet, Tyto getony miizete volitelné umistit na
Fetontl tajemstui, jejich? pocet neni které na mapé zistanou na konci vasi  karty prazdnych oblasti, abyste nezapomné-
omezen jejich mnoZstvim v krabici. partie. li na zde pritomné bandity (strana 27).

HERNI KOMPONENTY MECHANICKEHO PRINCE

Mechanicky princ je automaticky hra¢, kterého doporuc¢ujeme pouzivat az po odehrani néko-
lika standardnich partii v situaci, kdy budete hrat v jednom nebo dvou hrac¢ich. Chcete-li se
dozvédét vice, prectéte si prehled pravidel pro Mechanického prince.

1 DESKA MECHANICKEHO PRINCE 10 ZETONU (OBOUSTRANNYCH)

A 1 DESKA PRINCOVA RELIKVIARE  Jednd se o zadni strany Zetonii banditii.

Tyto desky jsou zadnimi stranami desky 1 PREHLED PR'AVIDEL PRO
Kanclére a desky Risského relikvidre. PRINCE A 1 sScHEMA PRINCOVY

MYSLI
Schéma Princovy mysli se nachdzi na

B

¢ zadni strané Shrnuti zdpisu do Kroniky.



ak se naucit vysvétlit Oath?

Pokud se ucite Oath jesté predtim, nez k nému zasednete se svou herni skupinou, existuje
vice zptuisobi, jak do né&j proniknout. Zalezi jen na tom, jaky z nich vam vyhovuje.

Pokud se hry radi u¢ite postupné a za pomoci ptikladd, prectéte si tuto ptirucku. Hrajete-li prevazné
hry jako Osadnici ¥ Katanu nebo Pandemic, tento priivodce je uréen pravé vam.

Pokud se hry radi uéite podle striktnich doslovnych pravidel, prectéte si Zdkon Oathu. Je to hutna
ptirucka s minimem ilustraci a bez ptikladu, takze pro nékoho miize byt jeji prvni precteni velmi obtizné.
Vyhledavate-i viak hry jako Studend vdlka nebo tituly ze série 18XX, je Zdkon Oathu ptesné pro vés.
Pokud se hry radi uéite za pochodu, ptipravte hru podle instrukci na kartdch a postupujte podle
komentovanych taht v této piirucce, jak vas navadi kapitola ,Jak se Oath naucit ted hned?“ nize. At
uz se hru udite z této ptirucky, nebo ze Zakona Oathu, ddrazné vaim doporucujeme prostudovat si
komentované tahy nebo si je nejlépe rovnou i odehrit!

TiPY A OCEKAVANI

Svoji prvni partii odehrajte ve t¥ech nebo étyfech hracich. At uz se idite komentovanymi tahy, ¢i
nikoli, rozhodné vam doporucujeme pravé tento pocet. Pokud ke hie zasednou vice nez ¢tyii hraci,
utvoite radéji dvojice. Cheete-li hrat Oath pouze ve dvou hracich, doporucujeme ptidat do hry
Mechanického prince - automatického hrace, kterého viak rad&ji vyuzijte az ve svych nasledujicich
partiich.

Ocekavejte rtiznorodou herni dobu. Oath mize skon¢it rychle a také se mtze protahnout. Vase prvni

partie, pti niz budete viechny hrice hru teprve ucit, nejspis bude trvat dvé az tfi hodiny - vyjimecné

&tyti az pét hodin. Po né&kolika zahranich viak budete schopni dohrat vétsinu partii za dvé hodiny, nebo
dokonce jesté rychleji.

ak se Oath naucit ted hned?

Pokud se chystate Oath naudit ted’ hned bez zvlastni pfipravy, doporucujeme vam piipravit
hru podle instrukei na kartach a jedno kolo odehrat podle komentovanych tah.

Ptipravte hru podle instrukei na kartach. Vyhledejte v krabici t¥i balicky oznacené BaLiCek A, B a C.
Oteviete Balicek A, otocte prvni kartu a za¢néte s ptipravou hry. Jakmile budete hotovi, méla by vase
hra vypadat stejné jako v ptikladu na nasledujici strané.

s rychlym proniknutim do hry a budou vas vybizet k otevirdni novych

. Takovéto ramecky, které naleznete napitic touto ptiruckou, vim pomohou
balickti karet.

Zaklady hry jsou vysvétleny na stranich 8-11. Na téchto stranach naleznete veskeré informace
nutné k tomu, abyste mohli zacit hrat. Ptectéte je nahlas a podle potieby ukazujte na ptislusné herni
komponenty.

Pieskoéte detailni popis akei na stranach 12-17. Tyto strany jsou uréeny k nastudovani a vykladu pted
samotnym hranim. Skupinu by vysvétlovani vieho doptedu jen zdriovalo, proto je preskocte!

Postupujte podle komentovanych tahti na stranach 18-25. Tyto tahy jsou navrieny pro ¢tyti hrace,
ovsem mizete podle nich hrat i ve tfech, pokud bude jeden z vas hrat za dva. S pomoci komentovanych
tahti odehrajete pouze prvni kolo, na jehoz konci mizete z mapy odstranit bud viechny ¢erveng,
modré, nebo zluté figury a vojenské druziny, odhodit vechny karty hrace ptislusné barvy a ve hie
pokracovat jiz jen ve ttech. Komentované tahy vybizi k nasledujicim hernim stylém:

e Checete-li vlddnout zeleznou rukou a ptekonavat krizi za krizi, hrajte za Kancléie.

e Chceteli budovat silnou ekonomiku, hrajte za ¢erveného Vyhnance, .

e Chceteli rozvijet rtiznorodé cesty k vitézstvi, hrajte za modrého Vyhnance, .

e Chcete-li rozdrtit své neptatele silnou armadou, hrajte za Zlutého Vyhnance, .
Budete-li nékdy v budoucnu potiebovat obnovit bali¢ky karet, karty pouzité v komentovanych tazich
jsou uvedeny na stranach 6-7.

*5
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fiprava prvni partie

-]
Nyni oteviete BALICEK A a zaénéte s pripravou hry dle instrukei na kartach!
Pokud chcete radgji postupovat podle instrukci na této strang, kazdy balicek
-]

s potiebnymi kartami je uveden tam, kde je ho zapotiebi.

==

Rozvifite MAPU a polozte ji na stiil.

KARTY OBLASTI
PLANE, HORY

a SKALNATE POBREZI
polozte (v uvedeném
potadi) licem nahoru
na horni pole oblasti

Domovina, Provincie
a Odlehlé¢ kon¢iny. Zbyvajicich

5 KARET OBLASTI poloZte licem dolt na pole
pro oblasti od a-e, jak je znazornéno vyse

(a predstavuje Neprostupné pobiezi, ¢ jsou Pustiny,
d jsou Solné pldané).

FIGURU FIALOVEHO HRACE umistéte na Plané,
FIGURU CERVENEHO a2 MODREHO HRACE do Hor
a FIGURU ZLUTEHO HRACE na Skalnaté pobtezi.

Ptichystejte 24 FIALOVYCH VOJENSKYCH
DRUZIN. Dvé vojenské druziny umistéte na
Plang, jednu do Hor a jednu na Skalnaté
pobiezi.

5

A
Ptislusné UKAZATELE polozte na pocateéni
pole (s hvézdickou) na pocitadle hernich kol
a na pocitadle tazenych vizi.

INASLEDUJiCI HERNI KOMPONENTY umistéte
pobliz mapy do spole¢né banky: 36 Zetont
piizné, 20 zetond tajemstvi, 10 uto¢nych
kostek, 6 obrannych kostek, kostku osudu,
desticku vitézného zdméru Ptiseznik nadvlady,
desticku praporce Ptizné lidu (ukazujici
neporuseny praporec) a desticku praporce
Nejtemnéjsiho tajemstvi. Na Prizeni lidu
polozte 1 ZETON PRIZNE a na Nejtemné&;jsi
tajemstvi polozte 1 ZETON TAJEMSTVI.

Do kazdé ze Sesti bank pi#izné zobrazenych na
mapé umistéte po 3 ZETONECH PRIZNE @& .
Zvolte jednoho hrace, ktery bude hrat za
Kancléte. Kanclét se posadi ke kratsimu okraji
mapy pobliz napisu ,Domovina“

a vezme si DESKU KANCLERE a DESKU
RiSSKEHO RELIKVIARE.
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11.

162

Kanclét u¢ini nasledujici:

¢ Vezme si 20 FIALOVYCH VOJENSKYCH DRUZIN.
T#i z nich umisti na svou desku a zbylych 17
si ponecha ve svém dosahu.

e Na svou desku polozi 2 ZETONY PRIZNE
a 1 ZETON TAJEMSTVI &&.

e UKAZATEL STAVU ZASOB umisti na pole
nejvice vlevo na pocitadle zasob na své desce.

e Titul Kancléfe na své desce piekryje
TiTULEM PRIiSEZNIKA.

Ostatni tfi hraci si vezmou DESKU CERVENEHO,

MODREHO a ZLUTEHO VYHNANCE a posadi se

ke stolu nalevo od Kancléte a déle po sméru

hodinovych rucicek v potadi - ¢erveny, modry

a zluty.

Kazdy Vyhnanec u¢ini nasledujici:

¢ Vezme si 14 VOJENSKYCH DRUZIN ve své barvé.
Tti z nich umisti na svou desku a zbylych 11
si ponecha ve svém dosahu.

¢ Na svou desku polozi 1 ZETON PRiZNE @&
a 1 ZETON TAJEMSTVI 3.

e UKAZATEL STAVU ZASOB umisti na pole
nejvice vlevo na pocitadle zdsob na své desce.

Karty obyvatel polozte

; S ° 3°

na mapu nasledujicim % 7
zplisobem: ] © |
¢ Domovina: Dlouhé BALiCEK B |
luky do oblasti Plani. | Kyoky 12-14 1

Tti karty licem doltl
do odhazovaciho

13.

. KARTU RELIKVIE ZEZLO

. KARTU RELIKVIE

SPOLECNA BANKqu

7 Driseznik
NADVLADY
OVLADA NE}
VICE OBLASTI

B a

W
TDASLEDNIK
JRANCLERE
VLASTN{ NEVICE
RELIKVI[ A PRAPORCU

><12 ZDE

a 24@) nékde jinde

'><15 ZDE

a 56 nékde jinde

¢ ,

balicku Domoviny.

¢ Provincie: Talisman zkroceni do oblasti
Hor. T#i karty licem dolt do odhazovaciho
balicku Provincii.

e (dlehlé¢ kon¢iny: Stafesiny do oblasti
Skalnatého pobtezi. Pét karet licem dolt do
odhazovaciho bali¢ku Odlehlych kon¢in.

Nésledujici 4 KARTY OBYVATEL poloste licem

dola napravo od desek uvedenych hraci:

e Kancléf: Lesni stezky

o Cerveny Vyhnanec: Zviteci kamaradi
e Modry Vyhnanec: Skeptici

o 7luty Vyhnanec: Drobna laskavost

. Zbylych 41 KARET OBYVATEL a KARTY VIZi

z balicku B polozte v jejich nezménéném
potadi na pole oznacené na mapé jako
,Balicek svéta“.

Mocl dejte Kancléti,
ktery si ji polozi pobliz
své desky.

BaLicek C
Kroky 15-18
NN

SLONOVINOVE OKO
polozte licem dolti do
oblasti Hor.

. Dalsi 4 KARTY RELIKVII polozte licem dolti na

&tyti pole na Risském relikviati.

. Zbylych 15 KARET RELIKVIi poloZte na pole

oznacdené na mapé jako ,Balicek relikvii®.

®7
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ym jste a jak zvitézite!
Oath je hra o historii. O tom, co ziistalo zapomenuto, kdo byl
ponechdn svému osudu a jak se moc prelévd z jedné rirovné spolecnosti do Strany 8-11 piedtéte

jiné. V kazdé partii budou hrdci sméfovat osud zemé k naplnéni vlastnich el
cilit, a tim ovlivni podobu budoucich partit hry.

Ve vasi prvni partii Oathu se jeden hrac zhosti role Kancléfe a ostatni hraci za¢nou
v rolich Vyhnanct. Nékteii Vyhnanci se mohou v priibéhu hry stat Obéany.

KANCLER
Ve vasi prvni partii za¢ina Kancléi jako Ptiseznik
nadvlady.

Aby Ptiseznikem nadvlady ztstal, musi Kancléi ovladat nejvice oblasti, jak
uvadi desticka vitézného zaméru Ptiseznika nize.

((DESTIéKA VITEZNEHO ZAME&

PRIEINIK 1 Vjtézny zdmér
NADVLADY

fr. Priseznika
OVLADA NEJ-
VICE OBLASTI

*

W
T)ASLEDNIK
ANCLERE

VLASTNI NEJVICE
RELIKVIi A PRAPORCU

Spodni vitéxny zdmér je
vysuétlen na strané 26.

Na zacatku vasi partie ovlada Kanclér

t¥i oblasti. TiTuL PRISEZNIKA ww

Jak je ukdzano vyse, zemg, v niz se hra odehrava, je na
mapé rozdé€lena na tii KRAJE - Domovinu, Provincie
a Odlehlé kon¢iny. Domovinu tvoii dvé oblasti,
zatimco jak Provincie, tak Odlehlé kon¢iny jsou
tvoteny tfemi oblastmi. (VAse jsou ukdzdny pouze horni
oblasti kazdého kraje.)

Prociruti: Orodte, pokud jste Vyhnancem.
Brini hodim na ukonéent hry, pokud jste Vyhnancem.

Oblast OVLADATE, pokud se v ni nachazeji vase
VOJENSKE DRUZINY. V jednom okamziku se mohou
v oblasti nachazet pouze druziny jedné barvy, tim
padem muze kazdou oblast ovladat pouze jeden hrac. ; i

Na zac¢atku této partie ovlada tfi oblasti Kanclét ; o020
a ostatni hraci neovladaji zddnou oblast, Kancléf tedy
svijj titul Piiseznika oznadi prevzetim tohoto titulu.




Oath trva nejvyse osm hernich kol, Kanclé# viak muize
zvitézit pouze v patém az osmém kole.

Na konci patého, sestého a sedmého kola m4 Kancléf $anci zvitézit

nésledujicim zptsobem. Pokud je Ptiseznikem, hodi Sestisténnou
kostkou osudu, ktera rozhodne, zda hra skonéi dtive:

e Na konci patého kola: Hra skon¢i, pokud padne 6.
e Na konci Sestého kola: Hra skonéi, pokud padne 5-6.
¢ Na konci sedmého kola: Hra skon¢i, pokud padne 3-6.
e Na konci osmého kola: Neni potieba hazet - hra skon¢i
automaticky.
Kanclét zvitézi, ukon¢i-li hru kostkou osudu, nebo pokud je na konci
osmého kola drzitelem titulu Piiseznika.

Pokud se nékteri Vyhnanci stanou Obéany, mohou zvitézit misto Kanclére.
Vice se o tom dozvite na strané 26!

VYHNANCI

Vyhnanec se miize stat Ptiseznikem, ovSem aby
zvitézil, musi se stat Uzurpatorem.

Pokud Vyhnanec ovlada nejvice oblasti, vezme si titul Ptiseznika
od jeho aktualniho drzitele. Pokud je na zacatku svého tahu stale
Ptiseznikem, otoci sviij titul na stranu Uzurpatora.

Udrzii si Vyhnanec titul Uzurpétora az do zagitku svého dalsiho tahu, zvitézi!

Vitézem se Vyhnanec stane také v piipadg, ze je Uzurpatorem na konci osmého kola.

Kazdy Vyhnanec ma jesté jednu cestu k vitézstvi — stat se Vizionaiem.

V kazdé partii Oathu budete hrat pouze s jednim ze ¢tyf moznych vitéznych zaméra Priseinika - v této
prvni partii je vitéznym zdmérem Ptiseznik nadvlady. Na druhou stranu jsou viak ve hte ptitomny
vidy viechny ¢tyti pravé vize, jez odrazi ctyti vitézné zdméry Ptiseznika. Naptiklad Vize dobyvani

vam umozni zvitézit, pokud ovladnete nejvice oblasti, je tudiz odrazem vitézného zaméru Ptiseznika
nadvlady. Na vizi mtizete narazit pti hledani
karet!

M ODRAZI TUTO PRISAHU Vyhnanec zvitézi, pokud ma zahranou vizi

a na zac¢atku svého tahu naplni jeji vitézny

zamér. Timto zpsobem zvitézi také na konci
osmého kola v ptipadg, ze Kanclét neni
Ptiseznikem.

pmc;‘: e nejvi b ‘ Vyhnanci se ¢asto snazi stat Priseznikem - coz
B brani Kancléti v hodu kostkou osudu (a tedy
ve vitézstvi vyse uvedenym zptisobem) -

a zaroven usiluji o naplnéni vize.

O pdté, falesné vizi — Spiknuti — se vice dozvite na
strané 27.

W
T)ASLEDNIK
IRANCLERE
VLASTNI NEJVICE
RELIKVIi A PRAPORCU

®9
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akladni rysy hry

V pritbéhu svého tahu vyhodnotite tti fize - Procitnuti, Ciny a Odpo¢inek. Jakmile dokonéite
svidj tah, je na fadé dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek. Poté co odehraji svij tah vsichni hraci,
herni kolo skonéi. Pokracujte timto zptisobem, dokud n&kdo nezvitézi, nebo do konce osmého kola!

FAze ProcITNUTI

Tato faze je dalezita zejména pro Vyhnance. Jste-li Vyhnancem, nejprve zkontrolujte, zda jste nezvitézili
jako Uzurpator nebo Viziondt, a poté - pokud jste drziteli titulu Ptiseznika - jej otocte na stranu
Uzurpatora. At uz jste, nebo nejste Vyhnancem, miizete také pouzit schopnosti PROCITNUTI na
kartich, které je maji.

FAze CINU

V této fazi, kterd tvoti hlavni ¢ast tahu kazdého hrace, mizete provadét tyto HLAVNI AKCE:

HieDANI: Doberte si tti karty, dvé odhod'te a jednu zahrajte.
Miizete si dobrat kartu z balicku svéta nebo z odhazovaciho
bali¢ku kraje, v ném# se nachdzi vase figura, a ziskat tak vice
schopnosti a moznosti zvitézit. Pokud zahrajete kartu do vasi
oblasti (viz nize), ziskate také ptizen.

SHROMAZDOVANI: Ziskejte dvé vojenské druziny z karty ve vasi
oblasti.
Chcete-li vést efektivni tafeni proti svym neptatelim +

a zaroven se pied nimi chcete uspésné branit, kupte si

vojenské druZiny za vam projevenou ptizen.

OBcHOD: Ziskejte piizent nebo tajemstvi z karet ve vasi oblasti. + @

Ptizenl a tajemstvi jsou zdroje, kterymi muiiZete zaplatit za ne bO
provedeni mnoha akei. Ptizeni pottebujete k ziskani tajemstvi,
tajemstvi pottebujete k ziskani ptizné.

VYKOUPEN{: Vezméte si relikvii z oblasti.
”" Relikvie vas budou stét ptizefi nebo tajemstvi, ale poskytnou
- vam silné schopnosti a mohou ptispét k naplnéni nékterych
vitéznych zaméra.
TAZENI: Zauitoéte na oblasti, relikvie, praporce a figury.
Maji-li vasi neptatelé to, po ¢em touzite, ved'te proti nim
tazeni a vezméte si to. Mo#na vsak obcas zjistite, Ze vas

vitézstvi ptislo az ptili§ draho...
~ CESTOVANI: Presuiite svou figuru do jiné oblasti.
%ﬂ Abyste mohli vyuzivat silnych schopnosti karet a efektivné
provadét své dalsi akce, pottebujete se svou figurou cestovat
po mape.

Proved'te tolik akci, kolik chcete, a v libovolném poradi.

Miizete provést stejnou akci vicekrat nebo neprovést akei viibec zadnou!

Za provedeni kazdé hlavni akce spottebujete
1 az 4 dily zasob.

Pokazdé, kdy? spotiebovavate zasoby, posurite ukazatel stavu zdsob

na své desce o jedno pole doprava za kazdy spottebovany dil zasob.
Tato cena je uvedena v kapitole ,,Akce“ (strany 12-17).

Vétsina hlavnich akci odkazuje na ,,vasi oblast®. Po spotiebovdni 2 zdsob

Tento termin oznacuje oblast, v niZ se nachazi vase figura. poswiite ukazatel Zx.

Muizete provadét také riizné volné akce, které
nespotiebovavaji zadné vase zasoby.

Volné akce zahrnuji odhaleni karet a jejich nasledné zahrani, podivani se na relikvie ve vasi oblasti a
ptesuny vojenskych druZin mezi vasi deskou a oblasti, kterou ovladate (strana 17).



Mnoho karet poskytuje nové akce.
Tyto akce nespotiebovavaji vase zasoby, ale platite za n& piizni nebo tajem-

s

stvimi, které obvykle pokladate na kartu. Obecné plati, 7e na kartu nema- Phizex

%ete polozit ptizen ani tajemstvi, pokud uz na ni ptizen ¢i tajemstvi lezi!
Témét viechny karty jsou vylozeny bud' v oblastech, nebo jako hracovi
radci, coz je skupina karet ve vlastnictvi hrace napravo od jeho desky.

Schopnosti karet miiZzete pouzit, pouze pokud: :
e se vase figura nachézi v oblasti, v niz je karta vylozena, nebo - A Tkl e seroh

e kartu ovladate, coz nevyzaduje ptitomnost vasi figury v oblasti,

v niz je karta vylozend. Ovlddéte viechny karty svych radcti Tato karta vdm poskytuje novou

a vSechny karty v oblastech, které ovlddate. \( akei, kterou miigete provést, pokud /

. SR B ; W ’ na kartu poloZite jednu pizeri.
Existuje jesté nékolik dalsich schopnosti karet.
Nekteré z nich upravuji est hlavnich akci, n&které se provedou pouze v okamziku jejich zahrani

a n&které mohou byt pouzity, pouze pokud tyto karty ovliddate, ptic¢emz nezale?i na tom, zda se vase
figura nachdzi v oblasti s takovou kartou ¢i nikoli.

0 oblasti vaseho kraje cestujte
bez spottebovini zisob.

Modifikatory akci. Napfiklad tato Schopnosti pfi zahrani. Bitevni plany. Obrys koruny
schopnost upravuje akci cestovdni. Nastdvaji v okamziku, kdy je nazgnacuje, Ze kartu musite ovlddat,
o karta zahrdna licem nahoru. abyste mohli pousit jeji schopnost. o

FAzE ODPOCINKU

V této fazi se Zetony piizné polozené na kartdch vraci do Sesti bank ptizné, které se nachdzeji na mapé.
Prizefi se vraci do té banky prizng, jejiz symbol odpovida (tzn. symboly jsou steiné) symbolu karty. Zetony
tajemstvi polozené na kartich se vraci na vasi desku! Jak brzy pochopite, tajemstvi predstavuji hlavni
zpusob, jak ziskat ptizen, takze se snazte nepfijit o své posledni tajemstvi.

7)) Dostinec u cesty

N

Prizen na kartdch se vract do odpovidajicich bank. Tajemstvi na kartdch se vraci na vasi desku!
o o

Poté doplrite své zasoby. Mnozstvi doplnénych zdsob zévisi na poctu vojenskych druzin, které vam zbyly ve
vasi soukromé bance pobliz vasi desky - tedy t&ch, které nejsou ani na mapég, ani na vasi desce. Cim méné
vojenskych druzin shromézdite a nasledné musite krmit, tim vice zdsob vam zlstane.

Pokud v priibéhu svého tahu nespottebujete vechny své zasoby, uchovite si je do dalsiho tahu! Za kazdy
dil zasob, ktery jste nespotiebovali, dopliite zdsoby o jedno pole doleva.

o y—

Ve vasi soukromé bance
pobliz vast desky zistaly
dvé vojenské druginy...




12 4

'{535 Vize!

k Preskocte n:; prvni
Ce komentovany tah na strané 18,
pokud chcete hned zacit!

HiLEDANI o . \°
Doberte si tii karty, dvé odhod'te a jednu CENA HLEDANI

zahrajte. Pokud si dobirate z odhazovaciho balicku
Cena: 2-4 dily z4sob, viz rdmecek vpravo. vaseho kraje, spotiebujete vidy 2 dily zsob.
Doberte si tti karty. Mizete si je dobrat bud' z balicku Pokud si dobirite z bali¢ku svéta,
svéta, nebo z odhazovaciho bali¢ku kraje, v ném? se spotiebujete od 2 do 4 dilt zasob, jak je
nachazi vase figura. uvedeno na pocitadle tazenych vizi vedle
Poté odhod'te dvé karty. Pokud se vase figura nachézi balicku.

v Domoving, odhod'te je navrch odhazovaciho balicku
Provincii. Pokud se nachazi v Provinciich, odhodte

je na odhazovaci bali¢ek Odlehlych kon¢in. Pokud

se nachazi v Odlehlych konéinach, odhod'te je na
odhazovaci balicek Domoviny.

P¥i hleddni v balicku svéta spotiebujete 3 dily zdsob,
pokud z néj byla dosud tagena jen jedna vize.

Nakonec zahrajte jednu kartu. Zbyvajici kartu
zahrajte do vasi oblasti nebo jako svého radce - nebo ji
odhodte. Pokud je na karté ikona stromu €2), mutzete
ji zahrat pouze do vasi oblasti. Pokud je na karté ikona
postavy (&), muzete ji zahrdt pouze jako svého radce.

Pokud zahrajete kartu do oblasti, vezméte si jednu @
ptizent @ z té banky ptizné, jejiz symbol odpovida
symbolu pravé zahrané karty. Nemiizete zahrat kartu
do oblasti, ktera dosahla svého limitu, jak je uvedeno
v ramecku napravo.

Pokud zahrajete kartu jako svého radce, miizete ji 42
polozit odhalené (tj. licem nahoru) nebo skryté (tj. licem
dolit) s tim, ze ji licem nahoru zahrajete pozdéii (strana
17). MtiZzete mit nanejvys tii radce, at uz odhalené,
nebo skryté. Zahrajete-li ¢tvrtého radce, musite

po ato
+2® e
28, chast clem tasent.

V oblasti vlevo se mohou nachdzet nanejvys tii karty.

Karta obyvatel vpravo miige byt zahrdna pouge do

jednoho odhodit. oblasti, protoze je na ni zobrazeny strom @

Vize jsou specialni karty s odlisnym rubem a nékterymi specidlnimi pravidly.
Pokud z balicku svéta tahnete vizi, ptestaiite s dobiranim a posurite ukazatel tazenych vizi na
piislusném pocitadle o jedno pole doprava. V rdmci stejné akce hledani si jiz nemuzete dobrat
#adné dalsi karty.

e Kdokoli mtize vizi zahrat jako skrytého radce, avsak pouze Vyhnanci je mohou zahrit licem
nahoru a ziskat tim novy vitézny zamér.

e Pokud zahrajete vizi licem nahoru, polozte ji na pole ,Odhalend vize na své desce. Nejedna se
o radce! Pokud pozdéji odhalite jinou vizi, musite tu starou odhodit.

PROC HLEDAT?

Hledani vam p¥inasi moznosti. Citite-li se byt pozadu za ostatnimi, hledani vim mifize opattit ptesné tu
kartu, kterou potiebujete, abyste vytvotili novou strategii nebo ziskali novy vitézny zamér.

Karty si mtizete ponechat a pouzit je ve spravny ¢as. V Oathu nemate tradi¢ni ,ruku” karet. Nicméné
karty si mizete po hledani ponechat jako skryté rddce - které miZete povazovat za cosi podobného vasi
ruce - a bud' je zahrat pozdéji, nebo je odhodit!

Zahrani karty do oblasti vam pfinasi prizei. Pokud postradate ptizeii, muizete kartu zahrat do vasi
oblasti, abyste jednu ziskali. Nejedna se o nejefektivngjsi zptisob, jak ptizen ziskat, ale pomaha!

Vize funguji az tehdy, kdy? jich byl tazen dostatek. Cast vitézného zaméru kazdé vize ik4, ze musi

byt tazeny alespon t¥i vize z balicku svéta. Diky vizi tedy nemitizete zvitézit, dokud neni tato podminka
splnéna. Odhalit vizi mutzete i dtive, aviak prozatim s jeji pomoci nemtzete zvitézit.



SHROMAZDOVANT L
®a3]

Ziskejte vojenskou druginu z karty ve vast oblasti.

Cena: 1 dil zasob.

Polozte jednu ptizert @ na kartu ve vasi oblasti, ktera
je prazdna, tzn. na niz dosud nele#i 7adna ptizen ani
tajemstvi.

Ze své soukromé banky pobliz své desky si vezméte dvé
své vojenské druziny a umistéte je na svou desku. Na

vasi desce jich miizete mit libovolné mnozstvi!

PROG SHROMAZDOVAT? ¢
Vojenské druziny jsou kli¢ové p#i tazenich. Pti utoku
vam umozni hodit vétsim poctem utoé¢nych kostek. P¥i obrané vam poskytnou vétsi obrannou silu

a aby vas porazil, bude muset uto¢nik hodit jesté vice.

OBCHOD

Ziskejte prizeni nebo tajemstvi x karty ve vasi oblasti.

Cena: 1 dil zasob.

Pti obchodu mtzete bud sménit jedno tajemstvi za ptizefi, nebo dvé ptizné za tajemstvi.

P#i obchodu za uéelem ziskani pfizné polozte jedno tajemstvi & na prazdnou kartu ve vasi oblasti.
Vezméte si jednu ptizett @, a poté si vezméte dalsi ptizett @ za kazdého svého odhaleného radce, jehoz
symbol odpovida symbolu karty, s niz obchodujete. Ptizeni ziskate z té banky ptizné, jejiz symbol odpovidd
symbolu karty, na kterou jste tajemstvi polozili.

P#i obchodu za uéelem ziskani tajemstvi poloite dvé ptizné @@ na prazdnou kartu ve vasi oblasti.
Vezméte si jedno tajemstvi @ za kazdého svého odhaleného radce, jehoz symbol odpovid4 symbolu karty,
s niz obchodujete. Tato tajemstvi si vezméte ze spole¢né banky.

Zabijte jednu

- voienskou druinu

na desce uroénika.

chny karty v libovolném
odhazovacim balicku.

Kancléf obchoduje s Veéstcem @) v jeho oblasti. Jeho jedingm rddcem je karta Radu @), takse si vexme pouze
\& jednu prizenn @ z banky Svdru (@). Kdyby zkusil obchodovat za ticelem zisku tajemstvi %, neziskal by nic.

PROC OBCHODOVAT?

Ptizen a tajemstvi potiebujete k provadéni vétdiny véci ve hie. Kdykoli provadite shromazdovani
vojenskych druzin, vykoupeni relikvii nebo pouzivate schopnosti karet, musite casto utrdcet praveé
tyto zdroje.

Ziskanim vétsiho mnozZstvi tajemstvi urychlite svoji ekonomiku. V&tsi mnozstvi tajemstvi vim

ve vasem tahu umozni vicekrat provadét akci obchod, protoze veskera tajemstvi, kterd polozite na
karty, se ve fazi Odpocinku vriti zpét na vasi desku. Tajemstvi nemusi byt snadné ziskat, a proto se
¢asto jevi jako dobry napad ziskat je obchodem, pokud je to mozné. Ze stejného diavodu byvéa ¢asto
$patnym napadem spalit své posledni tajemstvi na za¢atku hry.

Své nepratele mtizete blokovat v jejich snaze ziskat ptizeti. Pokud ostatni hraci radi ziskavaji ptizen
z banky ptizné uréitého symbolu, vyprazdnéte ji a oni si z ni jiz nebudou moci 24dnou ptizen vzit!
Zpomali je to a vés to takika nic nestoji.

* 13
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P VYKOUPENI

Veymete si relikvii ¢ vasi oblasti.

- Cena: 1 dil zasob.

Muizete vykoupit skrytou relikvii z vasi oblasti, pokud
zaplatite cenu uvedenou v pravém dolnim rohu na
karté oblasti.

Uvedena cena vis muze vyzvat odevzdat ptizent @ do
urcité banky ptizné, spélit ptizent @ nebo tajemstvi
¥ (tzn. vratit je do spole¢né banky).

Vezméte si relikvii a polozte ji licem nahoru pobliz
své desky. Miizete vlastnit libovolné mnozstvi relikvii.

PROC VYKUPOVAT?

Relikvie pomdhaji naplnit nékteré vitézné zaméry.
Navic vam proptij¢uji mnoho silnych schopnosti.
Bud'te viak na pozoru - ostatni hraci vam je mohou
vzit, kdyz proti nim povedou tazeni.

TAZENT

Utocte na oblasti, relikvie, praporce a figury.

«!(:

i

! Cena: 2 dily zasob.

Pro vykoupenti relikvie z této oblasti odevzdejte tii
pitzné @@& do banky Tajemna @).

o
PRAPORCE
Vedle relikvii mtizete také vykoupit
praporec P#izné lidu a praporec
Nejtemnéjsiho tajemstvi.
Jsou popsany na strané 28.
o

Vyberte si jednoho obrance. Miize se jednat o jiného hrace, ktery ovlid4 vasi oblast, nebo jeho? figura se pravé

nachazi ve vasi oblasti. Pokud z4dny hra¢ neovlada vasi oblast, miiZete si vybrat BANDITY - jedna se

o neutrilniho hrace, ktery ovlada prazdné oblasti.

Uréete cile tazeni. Miizete urcit libovolny pocet cilti, avsak alespoti jeden z té&chto cilti se musi nachazet ve vasi
oblasti (tj. v oblasti s vasi figurou) a jednim z ciléi musi byt vase oblast, pokud ji obrance ovlada (to znamend, ze se

v ni nachdzi libovolny pocet jeho vojenskych druzin).
Toto jsou vase mozné cile:

e Jakakoli oblast ovlaidan4 obrancem - ano,
kdekoli na mapég!
e Jakakoli relikvie, kterou obrance vlastni, pokud
se figura obrance nachazi ve vasi oblasti.
e Obrancova figura a ptizeni, pokud se jeho figura
nachazi ve vasi oblasti.
Kazdy cil ptid4avd OBRANNE KOSTKY, které jsou uvedeny v
jeho $titu v pravém hornim rohu, do obrancovy skupiny
kostek. (Stit figury a piizné najdete na desce obrdnce.)

Vezméte az tolik UTOCNYCH KOSTEK, kolik vojenskych
druzin se nachézi na vasi desce.

Poutijte bitevni plany. Nejprve oznamte, zda chcete
néjaké pouzit, poté jejich pouziti oznami obrance. Tyto
karty hractim poméhaji pii tazeni (strana 27).

Hod na obranu. Obrance hodi svou skupinou
obrannych kostek. Celkova sila jeho obrany je pak rovna
souctu:

e Poctu hozenych stittt © na obrannych kostkéch.
Kazdy € zdvojnasobuje pocet hozenych ©.

e Poctu vojenskych druzin obrance v oblasti,
kterd je cilem tazeni - bandité se v kazdé oblasti
pocitaji jako jedna vojenska druzina.

Slonovinové oko

i

Pokud je cilem tageni tato relikvie, priddvd dvé

obranné kostky @ &.

T L

SIIIIIIIIIISTT

pokud obétujete jednu
vojenskou druzinu
ve svém vojsku.

Biteuni pldny s ikonou tagent ve tvaru

koruny majt svou schopnost v rdmecku

K( s cervenym nebo modrym pozadim nebo

s pozadim s barevnym prechodem..

e Poctu vojenskych druzin na desce obrance, pokud se jeho figura nachézi ve vasi oblasti nebo

v jakékoli oblasti, ktera je cilem tazeni.



Hod na ttok. Hod'te svou skupinou UTOCNYCH KOSTEK.
Sila vaseho UTOKU je d4dna souctem viech hozenych
mectll «, pticem? kazdé dva prazdné mece ## se pocitaji
jako jeden mec #. (Nepocitejte posledni nepdrovy prazdny
mec.)

Kazd4 hozena lebka @ okamzité zabije jednu vojenskou
druzinu na vasi desce. (Nikoli na desce obrdnce!)

Pokud je utok vétsi nez obrana, jste VITEZEM TAZENI.

V piipadé remizy nebo pokud je obrana vétsi nez utok,
je vitézem tazeni obrance.

Pokud neni titok dostate¢né silny, muizete jej zvysit
obétovinim vojenskych druZin na své desce. Kazda
obétovana druzina zvysuje silu vaseho titoku o jedna.

'VYHODNOTTE VITEZSTVi NEBO PROHRU. Pokud jste
vitézem tazeni, proved'te nasledujici:

e Zabijte polovinu vojenskych druzin (zaokrouhleno
dolu), které se podilely na obrang, jejich
ptesunutim pobliz desky obrénce (tedy do jeho
soukromé banky). Jeho zbylé druziny vratte na jeho
desku.

e Do oblasti, které byly cilem tazeni, umistéte
libovolny pocet vojenskych druzin ze své desky.

e Vezméte si viechny relikvie, které byly cilem
tazeni.

e Pokud byla cilem vaseho tazeni obriancova figura a
ptizen, presutite jeho figuru cestovanim do vami
vybrané oblasti a SPALTE polovinu ptizné obrince
(zaokrouhleno dolt) na jeho desce (tj. vratte ji do
spolecné banky).

Pokud jste byli porazeni, neberte si zadny z cilt svého
taZeni a zabijte polovinu vojenskych druZin na své desce
(zaokrouhleno dolu).

PROC SE POUSTET DO TAZENI?

Jedna se o jednoduchy zpisob, jak si néco vzit.

HODNOTY NA KOSTKACH -
Utoéna >
%3 %2 x1
Obranna
el | 0%
x2 %2 x1 x1

‘@

(A
0 as
Utok 2 Obrana 3

Obrdnci padl jeden stit a v oblasti, kterd je
ctlem tazeni, se nachdzeji dvé jeho vojenské
druginy.

Viam pii hodu na titok padly dva mece

a jeden prdzdny mec, ktery se vsak
nepocitd, takze celkovd sila vaseho vitoku je
rovna dvéma.

Abyste v tageni yvitézili, musite obétovat
dvé vojenské druginy. Rozhodnete se tak
ucinit! Odstranite dvé vojenské druginy

ze své desky a umistite je poblig ni.

Zabijete jednu vojenskou druginu obrdnce

(presunete ji pobliz obrdncovy desky)
K{a druhou vrdtite na jeho desku. E J

Ale pozor, muize to byt drahé! Tazenim spotiebujete spoustu zdsob a miZete ptijit o své vojenské druziny, aniz

byste vitbec néc¢eho dosdhli.

® 15
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n CESTOVANI

% Presurite svou figuru do jiné oblasti.
Cena: 1-4 dily zasob, jak je ukdzano

v rdimecku napravo.

Piesurite svou figuru do libovolné oblasti, do které
chcete cestovat. Pokud je oblast skryta, otocte ji!

Pokud jste odhalili oblast, v jejim# levém hornim rohu
je uvedena ikona ptizné @ nebo tajemstvi &%, polozte
na ni uvedené mnozstvi piizné nebo tajemstvi ze
spole¢né banky. Obdobnég, pokud se v levém hornim
rohu karty nachazi ikona/y ,R“, doberte uvedeny pocet
karet relikvii z balicku relikvii a polozte je skryté vedle
karty oblasti.

PROC CESTOVAT?

Cestovani vam umoznuje pouzit nové karty. At uz
pottebujete s prazdnou kartou provést akci obchod nebo
shromazdovani, nebo chcete pouzit schopnost konkrétni
karty, je pravdépodobné, e ji budete moci poutit,
jakmile se k ni dostanete.

Cestovani vam umoziuje hledat jinde. Pokud chcete
kartu, ktera se nachazi v odhazovacim balic¢ku jiného
kraje, musite cestovat do oblasti tohoto kraje. Stejné
tak musite cestovat, pokud je odhazovaci balicek vaseho
kraje prazdny a nechcete hledat v balicku svéta.

Cestovani vam poskytuje prostor pro zahrani karet.
Kazda oblast ma sviij limit poctu karet. Takze pokud
vase oblast dosahla tohoto limitu a chcete zahrat kartu
do oblasti, musite cestovat do nové oblasti.

Cestovanim nachézite nové relikvie. Abyste mohli
vykoupit relikvii, musi se vase figura nachazet v oblasti
s ni. A pokud v odhalenych oblastech nejsou zadné
relikvie, pravdépodobné néjaké naleznete v téch, které
jsou dosud skryté!

? CENA CESTOVANiTN

Tato cena je uvedena u kazdého kraje
a zale#{ na tom, kam cestujete. Zde je
piiklad cestovani z Domoviny.

DOMOVINA

FO1=2=>4

1 dil zdsob za 2 dily zdsob 4 dily zdsob

cestovdni do za cestovdni 2a cestovdni
jiné oblasti do libovolné do libovolné
Domoviny. oblasti oblasti
Provincii. Odlehlych
koncin.

Pii odhaleni jsou do oblasti umistény
tii prizné ze spolecné banky a jedna
karta relikvie z balicku relikvii.




VOLNE AKCE

Cena (za viechny niZze uvedené druhy akci):

0 dila zasob.

Otocte radce licem nahoru, nebo ho odhod'te.
Postup je stejny, jako byste si kartu pravé dobrali
hleddnim (strana 12).

Jednoduse uvazujte o svych skrytych radcich jako

o kartich ve své ruce, které muizete béhem svého tahu
zahrét bez spottebovéani zasob. Nicméné vsichni vasi
radci - at uz jsou skryti, nebo odhaleni - se po¢itaji do
vaseho limitu t¥i radcd.

Pouzijte akéni schopnost karty. Tento postup byl
popsén v kapitole ,,Zakladni rysy hry“ (strany 10-11).
Mizete pouzit schopnost karty, na niz je uvedeno
LAKCE:“, pokud se karta nachazi ve stejné oblasti jako
vase figura, nebo je vasim odhalenym rddcem, nebo
pokud ovladate oblast, v niz se karta nachazi

- a to, i kdyz se v ni nenachézi vase figura!

Presurite vojenské druziny z/do vasi oblasti, pokud ji
ovladate. V takové oblasti viak vidy musite ponechat
alesponi jednu svou vojenskou druzinu.

Podivejte se na relikvii ve vasi oblasti. Vlastnik Zezla

moci - relikvie, s niz vzdy za¢ind hru Kanclét - se mize

podivat také na relikvie v Risském relikviati.

Kazdy hrdc zacind s jednim skrytym rddcem.
Napriklad v proni partii zacind Kanclér

s Lesnimi stezkami! Miize je zahrdt do
své oblasti nebo jako svého rddce.

A PAR DALSICH...

Existuje jesté nékolik dalsich akei, které
se tykaji nabidky ob&anstvi a vyhosténi.
S pravidly souvisejicimi s obéanstvim se
seznamite pozdéji (na strang 26).
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omentovany tah - Kanclét

PRVNi FAZi TAHU JE FAZE PROBUZENI. Nicméné to jediné, co mtize Kanclét v této fazi
udélat, je vyhodnoceni Ptizné lidu. Kancléf vsak Prizei lidu nevlastni - sam neni
obliben! -, takze tuto fazi preskoci a prejde k fazi Cint, hlavni ¢4sti hry.

HLEDANI vV BALICKU. Abych si mohl dobrat karty z balicku svéta, musim spottebovat 2 dily zasob.
Posunu ukazatel stavu zdsob o dvé pole doprava a doberu si tti karty.
Pro¢ 2 dily zdsob? Podivejte se na pocitadlo tagenych vizi vedle balicku svéta, na kterém je uvedeno, Ze dobirdni
karet  tohoto balicku vds stoji 2 dily zdsob. S kazdou dfive tagenou vizi se cena hleddni zvysuje.

Mohu si nechat pouze jednu kartu a vyberu si Posaidku. Moje figura se nachézi na Planich, které jsou
soucasti kraje Domovina, takze odhodim zbylé dvé karty licem dolt navrch odhazovaciho bali¢ku
Provincii.
Kdykoli odhazujete karty, polozte je (licem dolit) na vedlejst odhazovact balicek. Karty odhozené x Domoviny
patii do odhazovactho balicku Provincii, karty z Provincii do Odlehlych koncin a karty z Odlehlych koncin
patii zpdtky do odhazovaciho balicku Domoviny.

Zahraji Posadku do oblasti Plani.
Na karté Posddky je v levém hornim rohu pod
jejim symbolem uvedena ikona omezeni stromu
D). To znamend, ze Posddka miize byt zahrdna
pouzge do vasi oblasti! Je ditlezité mit na paméti,
e kazdou kartu lze zahrdt jako skrytého (tj. licem
dolit otoceného) rddce, véetné Posddky a podobnych
karet.

Vezmu si jednu prizen @ z banky Radu @) ve spodni
¢asti mapy a polozim ji na svou desku.
Pro¢ si Kanclér vzal ptizen? Kdykoli zahrajete kartu
do vast oblasti, ziskdte jednu prizen! Ziskdte ji x té banky
prizné, jejiz symbol odpovidd symbolu vdmi zahrané karty
— v tomto pFipadé je to symbol Radu @.

Poté vyhodnotim schopnost Posadky: Ziskam tfi vojenské druziny a ty umistim po jedné do t#i oblasti,
které ovlidam - do Plani, Hor a Skalnatého pobtezi.
Nezapominejte — oblast OVLADATE, pokud se v ni nachdzi libovolné mnogstvi vasich vojenskych druzin. Pro
ucely ovldddni nezdlezi na pfitomnosti figur.

OBCHODOVANI s PosADKOU. Spottebuji 1 dil zasob, vezmu jedno

tajemstvi «¥ ze své desky a polozim je na kartu Posadky @). Na oplatku

vezmu jednu prizett @ z banky Rédu @) a polozim ji na svou desku.
Akce obchod a akce zahrdni karty do oblasti, kterd vdm prinese jednu
prizen, se od sebe lisi. Obchodem ziskdte jednu prizert plus jednu dalst prizeri
za kazdého svého rddce, jehoz symbol odpovidd symbolu na karté, s nig
obchodujete. Nezapominejte — vasi RADCI jsou karty napravo od vasi desky s
vyjimkou relikvii.




HLEDANI V BALICKU. Stejné jako ptedtim spotiebuji 2 dily zdsob a doberu

si tti karty. Zahraji Poslicka jako svého radce napravo od své desky

a odhodim dvé zbylé dobrané karty do Provincii.
Na rozdil od Posddky nemd Poslicek pod svym symbolem uvedeno Zddné
omezent, takze je mogné jej zahrdt do oblasti, ale i jako rddce. Povsimnéte si,
e kdyz zahrajete kartu jako svého rddce, nexiskdte Fddnou prizer.

CESTOVANI DO JINE OBLASTI DOMOVINY. Spottebuji 1 dil zasob, oto¢im kartu oblasti v Domoving, ktera

byla dosud skryta, odhalim Neprostupné pobtezi

a presunu na né&j svou figuru. DOMOVINA
Pro¢ 1 dil zasob? Podivejte se na cenu za cestovdni pod oxnace-
nim Domoviny na mapé. Cestovdni mezi oblastmi v Domoviné stoji
1 dil zdsob, cestovdni do oblasti v Provinciich stoji 2 dily zdsob a

cestovdni do oblasti Odlehljch koncin stoji 4 dily zdsob.

ODHALENI LESNiCH STEZEK. Jako volnou akci oto¢im kartu, ktera byla ptivodné mym skrytym radcem.
Zahraji ji do mé oblasti a vezmu si jednu ptizens z banky Dravosti ). Tato akce nespottebovava zadné
zésoby.
JaktozZe je mozné takto zahrat Lesni stezky? Kdyz zahrajete rddce licem dolit, #ikdte tim v podstaté:
JTuto kartu zahraji licem nahoru poxdéji.“ Kdyz ji poxdéji zahrajete, funguje to naprosto stejné, jako byste si
ji pravé dobrali, véetné piipadného zisku prizné za jeji vylogeni do oblasti. Tim, Ze si nechdte skrytého rddce,
miiZete schovat ugitecné informace a pockat si na sprdvny okamgzik, nez kartu zahrajete! Miizete si takto
ponechat dokonce i karty s omezenimi, jako napiiklad karty s ikonou stromu €3.

Dravost

T Y. A Smm—
G'l - Deprostupné pobfezi

OBCHOD s LEsNiMI STEZKAMI. Spottebuji 1 dil zasob. Na kartu Lesni stezky

polozim dvé ptizné @@, vezmu si jedno tajemstvi & ze spole¢né banky

a polozim je na svou desku.
Obchodovdni za ticelem ziskdni tajemstvi je obtiznéjsi nez obchodovdni pro zisk
prizné. Ziskdte pouze jedno tajemstvi za kazdého rddce s odpovidajicim symbolem
— pokud nemdte zddného odpovidajictho rddce, neziskdte viibec Zddnd tajemstui.
Obyvatelé Rise jsou na svd tajemstvi opatrni!

ODPOCINEK. Dosly mi zasoby, takze musim odpocivat. Dvé ptizné lezici na Lesnich stezkach vratim do
banky Dravosti @) a tajemstvi lezici na Posddce vratim na svou desku. Ve své soukromé bance mam
14 vojenskych druzin - jinymi slovy se nenachézeji na mapé ani na mé desce -, takze doplnim své
zasoby na pole 17 az 11%.

Cim wvice shromagdite vojenskych drugin, které musite xdsobit, tim méné zdsob ziistane pro vds!

Pro¢ to Kanclér udélal? Kanclér chee shromdzdit vojenské druziny v oblastech, které ovlddd, nebot pak
bude obtiznéjsi proti nému na né vést tazeni. V. této partii je vitéznym zdmérem Prisegnika ovlddat co nejvice
oblasti a byt Prisenikem je pro Kancléte hlavni cestou k vitézstut.

Mimochodem — nikdy neuskodi ziskat vice pfizné a tajemstvi, protoze se jednd o hlavni zdroje, kterymi ve hie
platite. Ziskdni dalsich tajemstvi je zwldsté ditlezité — neni snadné je ziskat a umogriuji castéjsi obchodovdni.




omentovany tah - Cerveny Vyhnanec

HLEDANI V ODHAZOVACIM BALICKU PRroOVINCIL. Spottebuji 2 dily zdsob. Doberu si tti karty

z virchu odhazovaciho bali¢ku Provincii. Zahraji Stary dub do mé oblasti, vezmu si jednu ptizets

z banky Dravosti @) a odhodim zbylé dvé karty do odhazovaciho balicku Odlehlych kongcin.
Zdrazi se nékdy dobirani z odhazovaciho balicku? Ne! Vidy stoji 2 dily zdsob a nezdlezi na tom, jak
ndkladné je dobirdni z balicku svéta. Nicméné miigete dobirat jen z odhazovactho balicku kraje, v némg se
nachdzi vase figura, a tento balicek je mozné vyprdzdnit.

V Horich je misto pro nanejvys dvé karty obyvatel, jak je uvedeno v pravém hornim rohu karty této
oblasti, takze nyni je zde plno!
Je mozné odhodit kartu z oblasti? Neni, pokud vdm to nent vyslouné umognéno. Pozdéji béhem tohoto
tahu vsak vykoupite Prizeri lidu, kterd vdm odhazovat karty z oblasti umozni!

ODHALENI MYCH ZVIRECICH KAMARADU. Jako volnou akci odhalim ? it
svého skrytého radce a tuto kartu zahraji jako radce. Jsou to mi Zviteci =, " &3
kamaradi! Ny Y
S pa ; ; ; : ﬁ/ e
Na karté Zotieci kamarddi je v levém hornim rohu uvedena ikona postavy 8. o 26

To ynamend, e karta miige byt zahrdna pouze jako rddce! Nezapomente, Ze
miigete mit pouge tii rddce najednou, at ug skryté, nebo odhalené.

OBCHOD SE STARYM DUBEM. Spotiebuji 1 dil zisob
a na Stary dub polozim dvé ptizné. Na oplatku
ziskam dvé tajemstvi ze spole¢né banky.

Pro¢ dvé tajemstvi? Cerveny ziskd jedno tajemstvi,
protoge md jednoho rddce se symbolem Dravosti @),
a ziskd jesté jedno tajemstvi, protoze provedl obchod
se Starym dubem za ticelem ziskdni tajemstvi a md
alespori jednoho rddce se symbolem Dravosti ).

Pokud obchodujete s touto
kartou pro zisk @, ziskejte jedno
dalsi @, pokud mate radce @.
“

HLEDANI V BALICKU SVETA. Spottebuji 2 dily zdsob. Doberu si pouze dvé karty, nikoli t¥i. Najdu
totiz Alchymistu a nasledné uztim vizi! Posunu ukazatel tazenych vizi o jedno pole doprava. Zahraji
Alchymistu jako svého rddce a vizi odhodim do Odlehlych kon¢in.
Pro¢ jen dvé karty? Jakmile si z balicku svéta doberete kartu vize, musite okamgité piestat dobirat karty!
Proto je nutné dobirat karty z balicku svéta jednu po druhé. Pokud si dobirdte karty z odhazovaciho balicku,
nepiestdvdte s dobirdnim, ani kdyz narazite na vizi.

K ¢emu slouzi ukazatel tazenych vizi? Ukazuje cenu zdsob, které je nutné spotrebovat, abyste mohli hledat
v balicku svéta. Cim vice vizi je tageno z balicku svéta, tim vice roste cena hleddni v ném!




Pouziti SCHOPNOSTI ALCHYMISTY. PoloZim na néj jedno tajemstvi
a jedno tajemstvi spalim (tzn. vratim do spole¢né banky). Na oplatku
si vezmu Ctyti ptizné, po jedné z kazdé z t&chto bank: Nomadi @),
Tajemno @), Svir @ a Rad @.
Akce karet nespotiebovdvaji zdsoby. Ikona ¥ v rdmecku schopnosti
karty znamend: , Pologte jedno tajemstvi na tuto kartu.“ Ikona ¥%
wnamend: ,Spalte jedno tajemstvi (tzn. vratte je do spolecné banky).“

LY Ficmia | +4!
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do spolecné banky

VYKOUPENI PRizNE LIDU. Spotiebuji 1 dil zasob. Vezmu si desticku praporce Ptizné lidu a polozim

ji pobliz své desky. Rozhodnu se na ni poloZit dvé své ptizné a ptizen, kterd na ni pavodné lezela, se

rozhodnu vratit do banky Dravosti @).
Co je Ptizen lidu? Jednd se o praporec, ktery je soucdsti mnoha vitéznjch zdmeérii. Kdykoli odted zahrajete
kartu do oblasti, miiZete nejprve jednu kartu z libovolné oblasti vaseho kraje odhodit, a poté miigete zahrdt
kartu do libovolné oblasti vaseho kraje — tedy ne nutné jen do vasi oblasti. Nemusite ani odhodit kartu ze
stejné oblasti, do niz poté kartu zahrajete! Tuto schopnost miiZete pougit k zisku karet, které jsou vyhodné pro
vds, a odhozeni karet v¥hodnych pro vase nepfdtele.

Pro¢ dvé ptizné&? Pro vykoupeni Prizné lidu na ni musite poloZit vice piizné, nez kolik prizné na ni dosud
lezi — v tomto piipadé na ni lezela jedna pocdtecni piizeri. Cerveny se mohl rozhodnout na ni pologit i vice
piizné! Cim vice prizné na Prizni lidu legi, tim obtignéjsi je pro ostatni hrdce tento praporec vykoupit nebo jej
uchvdtit tagenim.

Co znamena jeji schopnost ,,Procitnuti®? Odted musi cerveny ve své fdzi Procitnuti polozit jednu piizer
na Prizen lidu, jinak praporec o jednu prizen prijde. Tato prizeri je presunuta do té banky p¥izné, v nig je prdvé
piizné nejméné. Lidé jsou hladowi! Je pozoruhodné, Ze Prizeri lidu nemiiZe piijit o svou posledni prizeri, takze
pokud na ni lezi pouze jedna pfizeri, nemdte jinou mognost neg na ni piizen polozit — pokud tedy jesté néjakou
prizen vlastnite.

Mohou od vas nyni ostatni hraci Ptizen lidu vykoupit? Ano, budte proto na pozoru! Kdokoli ji od vds
miize vykoupit, pokud zaplati vétsim mnoZstvim prizné, nez kolik na ni prdvé lezi.

-@!

: : z Pfizné lidu
Odhalena vize do @

e e

ODPOCINEK. Vratim dvé piizné lezici na Starém dubu do banky Dravosti @) a tajemstvi leZici na
Alchymistovi vratim na svou desku. Zasoby si doplnim na pole ,9+%, avsak protoze jsem v tomto tahu
nespotteboval sviij posledni dil zasob, doplnim si zasoby na pole nejvice vlevo.
Pokud skoncite sviij tah s nespotiebovanymi zdsobami, ponechdte si je do svého ndsledujiciho tahu. Své
zdsoby nemiizete doplnit vice nez na pole nejvice vlevo.

_, - - - s e e O:QE

Pro¢ to ¢erveny udélal? Cerveny se pri pohledu na silnou obranu Kancléfovsch oblasti vyhybd primému
stietu s nim. Misto toho si buduje silnou ekonomiku — s tim mu pomtige jak zisk dvou tajemstvi, tak nalezeni
Alchymisty, ktery je jednou x nejlepsich karet, pokud se hrdc snazi ziskat velké mnoZstvi piizné v krdtkém case
— ale je to drahé!

Viykoupenim Prizné lidu se cerveny zapojil do zdpoleni o dvé vize — jednu, kterd fikd ,musite vlastnit nejvice
relikvii a praporcii”, a druhou, kterd ¥ikd ,musite vlastnit Prizen lidu®. Potiebuje udrget svou ekonomiku

v takovém stavu, aby mohl dopliovat piizer na Prizert lidu a zdroveri ji ochrdnil pred ostatnimi hrdci, ktefi by
proti nému mohli vést tageni. Pokud chce hru vyhrdt, bude muset najit sprdvnou kartu vize. Navic pokud by
se pozdéji stal Obcanem, mohl by se uchdzet o vitézny zdmér Ndslednika, ktery po ném pozaduje, aby vlastnil
vice relikvit a praporcii nez Kanclér nebo kterykoli jing Obcan.




omentovany tah - Modry Vyhnanec

Pouziti TALISMANU ZKROCENI. Pro pouziti schopnosti Talismanu zkroceni polozim na jeho

kartu jedno tajemstvi, coz nestoji zddné zasoby. Umoziiuje mi odhodit Stary dub - kartu

odhodim na odhazovaci bali¢ek Odlehlych kon¢in - a vzit si dvé ptizné z banky Dravosti @&).
Na karté Talisman zkroceni je schopnost zacinajict slovem ,,AKCE:“. To znamend, Ze miiZete pougit jeji
schopnost jako svou volnou akci. Nezapominejte — pougiti schopnosti karty nestoji ddné zdsoby a obecné
miigete pouzivat schopnosti vsech karet, které jsou vasimi rddci, ve vast oblasti nebo v oblastech, které ovldddte.

&

Axce: Odhodte kartu @) nebo @)
z vasi oblasti, a za to ziskejte @&
2z odpovidajici banky prizng.

HLEDANI V BALICKU SVETA. Spottebuji 3 dily zasob a doberu si tti karty. Uz#im vizi! Ponecham si ji
jako skrytého radce a ukazatel tazenych vizi posunu o jedno pole doprava. Poté odhodim zbyl¢ dve
karty do odhazovaciho balicku Odlehlych kongéin.
Pro¢ neodhalit vizi? Modry by ji mohl odhalit a polozit ji na pole pro odhalené
vize na své desce, aby nezabirala cenné misto rddce. Pozdéji ji vsak stdle miize
odhalit jako svou volnou akci bez spotiebovdni zdsob. A prozatim jesté nenastal
ten sprduny cas, protoge Vyhnanci mohou diky vizi zvitézit jen tehdy, pokud jsou
z balicku svéta tazeny alespori tii vize.

Mohou vize odhalovat pouze Vyhnanci? Ano, pouze oni, avsak v balicku
suéta se nachdzi vidy jedna falesnd vize — Spiknuti —, kterou miige zahrdt
kdokoli. Umogni vam ukrdst praporec nebo relikvii hrdci, jehoz figura se nachdzi
ve vast oblasti, pokud splnite potiebné podminky!

ODpHALENI SKEPTIKU. Odhalim svého skrytého radce a zahraji jej.
Klicowé slovo ,,ODPOCINEK: “ uvozujici schopnost Skeptikii znamend, Ze tato schopnost je spusténa az ve

fdazi Odpocinku.

PODIVANI SE NA RELIKVIL S pomoci volné akce se podiviam na skrytou relikvii v Horach, aniz bych ji
ukazoval nékomu jinému. Ani tato akce nespotiebovava zadné zésoby.
Vidy se miigete se podivat na relikvii ve vasi oblasti, a to i kdy? ji nechcete vykoupit.

'VYKOUPENI SLONOVINOVEHO OKA. Spottebuji 1 dil zasob a spalim dvé ptizné (tzn. vratim je do
spole¢né banky), jak je pozadovano na karté Hory, a vezmu si relikvii v mé oblasti - je to Slonovinové
oko! Polozim jej odhalené vedle své desky, pobliz svych radct.

Jste omezeni pouze na t¥i relikvie? Rozhodné ne! Na

rozdil od rddcii miiZete vlastnit libovolny pocet relikvii. _2 !

Mohou od vas relikvie vykoupit ostatni hraci?
Nemohou. Na rozdil od praporcii — Prizné lidu

a Nejtemnéjsiho tajemstvi — mohou byt vykoupeny pouze
relikvie v oblastech, nikoli relikvie hrdcii. Pokud si nékdo
opravdu chce vasi relikvii vzit, must ji ziskat tagenim!

do spolecné banky



CESTOVANI DO TRETI OBLASTI PROVINCIL. Spottebuji 2 dily zasob. Odhalim
teti kartu oblasti Provincii - jsou to Solné plang! Umistim do nich svou
figuru a polozim do nich také dvé ptizné a jedno tajemstvi ze spolec¢né
banky.
Pro¢ modry cestoval do tieti oblasti? Oblastmi nemusite
prochdzet v konkrétnim potadi. Modry mohl cestovat do druhé oblasti,
ale rozhodl se misto toho presunout do tieti, anig by jej to stdlo zdsoby
nawic!

Jak miuizete védét, ze mate na kartu oblasti polozit pravé tyto komponenty? lkony @@ & v
levém hornim rohu znamenaiji: , Pri odhaleni polozte na tuto oblast dvé pFizné a jedno tajemstvi ze spolecné
banky.

ODpPOCINEK. Doplnim své zasoby aZ na pole nejvice vlevo a vratim
tajemstvi lezici na Talismanu zkroceni na svou desku. Skeptici
mi bohuzel v tomto tahu nic neptinesli, protoze Kanclét je
P 1 h ; kgt T el OproCINEK: Pokud je
tiseznikem, ale mohou mi umoznit vzit si jeho ptizent v pozdgjsic FrerikoliVoh oec bR
tazich. nebo Uzurpatorem,
ekt Y . &S 3 R RES i ¥ vezméte si od Kancléte @.
Stejné jako cerveny hrdc si i modry doplnil o jeden dil zdsob vice, protoze
v tomto tahu nespotieboval sviij posledni dil zdsob.

_h_, . - —-— — - 0:‘@

Pro¢ to modry udélal? Znepokojen silnou kombinaci, kterou cerveny pougil k ziskdni tajemstvi ve svém
predeslém tahu, se modry chopil prilezitosti tuto kombinaci prolomit a xdrovert na tom vydélat. Proto odhodil
Stary dub cerveného hrdce a pritom ziskal i néjakou prizen. Stary dub je ted v odhazovacim balicku, takze
miige byt dobrdn a pozdéji v této partii ynovu zahrdn.

Modry svou hrou predklddd diverzifikovanou strategii — diky tomu, fe ziskal relikvii, miize s ostatnimi soupefit
o vlastnictvi nejuétsiho poctu relikvit a praporcii, pokud nalexne Vizi utocisté. Ze zahrdni Skeptikii bude modry
tezit tak dlouho, dokud bude néjaky Vyhnanec tispésné usilovat o vitézny zdmér Priseznika, takze at ug sdm
prahne po naplnéni vitézného zdmeéru Priseznika, nebo toto tisili prenechd jingm, bude  toho mit prospéch.

A konecné nalezl vizi a nechal si ji, takze nyni md novy vitézng zdmér, o ktery miige usilovat, pokud bude chtit.
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omentovany tah - Zluty Vyhnanec

SHROMAZDOVANI NA STARESINECH. Spotiebuji 1 dil zdsob a polozim jednu ptizett & na

Statesiny. Na oplatku ziskdm dvé vojenské druziny, které si vezmu ze své soukromé banky,

a ptidam je ke tfem druzindm na své desce.
Pokud jiz na karté prizen nebo tajemstuvi legi, nemiiZete na ni pologit piizeri ani tajemstvi, abyste s ni provedli
cokoli jiného. Zlut}': jiz v tomto tahu nemiize ynovu shromazdovat na StafeSinech a nemiige na né ani polozit
prizen, aby poufil jejich schopnost AKCE:.

Ol + 2 a
'“ i

ODHALENI DROBNE LASKAVOSTI. Odhalim svého skrytého radce
a zahraji jej jako svého radce. Schopnost této karty mi umozni ziskat
tyti vojenské druziny, které si vezmu ze své soukromé banky a ptiddm
je na svou desku.
Vsimnéte si, ze na karté Drobnych laskavosti je v levém hornim rohu
u Stitku s omezenim uveden fetéz. Tato karta nemiize byt odhozena,
presunuta, prohozena s jinymi kartami, a nelze s ni ani jinak zachdzet.
Tato schopnost je absolutni a nelze to nijak zrusit.

Tazeni proTI KANCLERL Spotiebuji 2 dily zasob. Jako obrince vyberu Kancléte, protoze ovlada moji
oblast. Jako cile ur¢im Hory a Skalnaté pobiezi.
Obrdncem je pro vds hrdc, na néjg cheete titocit, a ve vasi oblasti se musi nachdzet jeho figura nebo jeho vojenské
druginy. Vase cile jsou tim, co si chcete vzit. Mohou jimi byt obrdncovy oblasti nebo relikvie. Musite uicit alespont
jeden cil ve vasi oblasti.

Meé cile ptidavaji Kancléti dvé obranné kostky a tteti kostku ziskd Kancléf za to, 7e je Priseznikem. Na své

desce mam devét vojenskych druzin, takze si vezmu devét tto¢nych kostek, ale o jednu z nich okamzité

ptijdu, protoze jsem jako cil tazeni urcil Hory - jejich schopnost snizuje pocet utoénych kostek o jedna.
Jak se dozvite, kolik kostek pouzit? Ve stitu v pravém hornim rohu je uveden pocet obrannych kostek, které cil

priddvd.

Procrrzurt: Otote, pokud jste Vyhnancem.
Brini hodim na ukonzeni hry, pokud jste Vyhnancem.

Neovladam 74dné bitevni plany. Kancléi ovlada Dlouhé luky, s jejichz
pomoci mi odebira jednu z mych utoénych kostek.
Mohl by zluty pouzit Dlouhé luky, kdyby se nachazel na
Planich? Nemohl! Nemiizete pouzit bitevni pldny, které neovldddte,
jak je nagnaceno obrysem koruny kolem ikony akce tazeni.

Kanclét hodi ttemi obrannymi kostkami a padne mu ¢, @, @, coz znamena ve vysledku ¢tyii ©.
Celkova obrana Kancléte je rovna osmi - ¢tyfti stity © plus ¢tyfi jeho vojenské druziny v oblastech,
které jsou cilem tazeni. Hodim sedmi ttoénymi kostkami a padnou mi dva meée #, tii prazdné mece #
a dvakrat lebka s dvojitym mecem @««. Dvé lebky pro mé znamenaji, Ze musim okam#ité zabit dvé své
vojenské druziny. Dva prazdné mece daji dohromady jeden plny me¢, aviak zbyvajici neparovy prazdny
me¢ se nepodita vitbec. Sila mého ttoku je sedm.

Miigete se rozhodnout hdzet méné kostkami, neg kolik mdte vojenskych drugin na své desce.
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Abych prorazil Kanclétovu obranu, pottebuji dosahnout hodnoty devét, takze obétuji dvé vojenské druziny.
Jsem vitézem tazeni, takze zabiji polovinu vojenskych druzin v Kanclétové vojsku. V oblastech, které byly
cilem tazeni - Hory a Skalnaté pobiezi -, se nachazeji celkem ¢tyti vojenské druziny - dvé jsou zabity a jsou
umistény zpatky do Kanclétovy soukromé banky pobliz jeho desky, zbylé dvé se vraci na jeho desku.
Pokud by zluty neobétoval dostatek vojenskjch drugin, aby v tageni zwitézil, ztratil by polovinu svého vojska — tri
vojenské druziny (tedy vice, nez o kolik prisel obétovdnim, které mu prineslo vitézstvi).

Na Hory umistim jednu vojenskou druzinu, na Skalnaté pobtezi dvé. Nyni ovladam nejvice oblasti,

a diky tomu vezmu Kancléfi titul Priseznika.
Jaké dalsi cile mizete urcit? Cilem tazent miize byt cokoli s modrym stitem v pravém hornim rohu — oblasti,
relikvie a praporce, stejné jako figura a prizen jiného hrdce, jak je uvedeno v rdmecku ,Zahndni“ na desce hrdce.
Pokud v tageni witézite a vasim cilem byla obrdncova figura a prizeri, miizete presunout jeho figuru do libovolné
oblasti a spdlit polovinu ptizné na jeho desce (zaokrouhleno dolit), ¢imz ji wrdtite do spolecné banky. Chceteli urcit
jako cil tageni relikvie nebo hrdcovu figuru a prizen, must se obrdncova figura nachdzet ve stejné oblasti jako ta vase.

HLEDANI V BALICKU. Spotiebuji 3 dily zasob, doberu si t¥i karty a najdu mezi nimi Stany. Zahraji je do
mé oblasti a vezmu si jednu ptizeni z banky Nomadt @). Zbylé dvé karty odhodim do odhazovaciho
balicku Domoviny.

Muige vdm pripadat divné, Ze karty z Odlehljch koncin prejdou do Domoviny, ale tak to prosté funguje!

i PL AKCE: Ziskejte @,
&1 Skalnaté pobiezi

CESTOVANI POMOCI STANU. Abych mohl Stany pouzit, polozim na né jednu piizent. Cestuji do
prosttedni oblasti Odlehlych koncin, odhalim Pustiny a polozim do nich jednu relikvii licem dolt. Tim
se nespottebovivaji zadné zasoby, protoze jsem cestoval do jiné oblasti mého kraje pomoci Stant.
Schopnost karty muigete pousit, pokud se v oblasti nachdzi vase figura nebo pokud ji ovldddte. Zluty ovldadd
Skalnaté pobiezi — hlidkuji v ném jeho vojenské druginy —, takge miize pougit Stany ve svych pozdéjsich tazich
i poté, co jeho figura Skalnaté pobiezi opusti.

ODPOCINEK. V tomto tahu jsem nespotteboval svilj posledni dil zasob, takze si doplnim své zasoby a?
na pole nejvice vlevo, namisto jejich doplnéni pouze na pole ,9+. Ptizeii leZici na Stafesinech
a Stanech vratim do banky Nomadt @).

Toto JE KONEC KOLA. POSUNTE UKAZATEL HERNIHO KOLA O JEDNO POLE.
[ I e

Pro¢ to zluty udélal? Zluty zacal s Drobnou laskavosti, diky niz ziskal nékolik vojenskych drugin,

s témi se chopil prilezitosti usilovat o vitéxny zdmér Prisegnika — a uspél! Tim, Ze si vzal titul Priseznika, je
jeho obrana silnéjst, takge je méné pravdépodobné, Ze na néj ostatni hrdci zatitoci. Stejné tak je obtigné vést
proti nému tazeni v Hordch, co? je od wtoku odradi jesté vice.

Protoze si zluty vybudoval malé krdlovstui, je pro néj celkem bezpecné zahrdt Stany do jedné z oblasti, kterou
ovlddd, ¢imz si ponechd mezi suymi rddci prostor pro pozdéjst karty, coz je diilezité, protoze Drobné laskavosti
se jig nexbavi. Postupem casu bude muset gluty upevnit svou moc bitevnimi pldny, které mu umozni vést tageni
jeste efektivnéji a také mu zajisti obranu pied jeho nepfidteli.
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&kolik dalsich pravidel...

Pro nasledujici témata naleznete kompletni

pravidla v Zdkonu Oathu, v ¢astech oznacenych Neucte se tato pravidla, dokud
[hranatymi zavorkami]. neodehrajete prvni kolo!

NABIDKA OBCANSTVI

Kanclét miize Vyhnanctim predlozit lakavou
nabidku obcanstvi.

[6.6] Postupem hry se Kanclét ¢asto dostane do situace,

kdy neni schopen udrzet si svou moc. Aby nabyl zpatky
svou silu, mtize Vyhnancim nabidnout obcanstvi s
ptislibem jedné relikvie z Risského relikvigte. Pokud
Vyhnanec nabidku ptijme, pripoji se k Risi a vojenské
druziny jeho barvy se zméni na fialové.

Nicméné pokud Kanclét ptijde o Zezlo moci, nemuze
nadale nabizet ob¢anstvi, zatimco jeho novy vlastnik ano.
Ano, ptesné tak, Vyhnanec nebo Ob¢an miize ptevzit
kontrolu nad nabidkou ob¢anstvi!

VitEzsTvi zA OBCANA

Ob¢ané se nemohou stat Uzurpatory
ani Vizionafi. Mohou zvitézit pouze tak, Ze se stanou Kancléfovymi

Nasledniky.

[3.3] Pokud je Kanclét nebo néktery z Ob¢ant
Piiseznikem, hazi Kanclét na konci kola kostkou osudu,

DESTICKA VITEZNEHO ZAMERU

diky ¢emuz muize ukon¢it hru predcasné. Pokud by vsak

mél zvitézit Kanclét, ale jeden z Obcant naplni vitézny

0 v s
zamér Naslednika uvedeny na desticce vitézného zaméru, ]DASLEDNIIK VlteZIlY
zvitézi misto toho tento Obcan. Ob¢an zvitézi samostatné — RanN CLERE zamer

T Dt b VLASTNI NEJVICE ; ,
nejedna se o sdilené vitézstvi! reukvii a PrRaPORCU | | Naslednika

V této partii je vitéznym zamérem Naslednika vlastnit vice

relikvii a praporcti nez Kanclét a vlastnit jich zdroven vice
ne? kdokoli jiny.
V komentovanych tazich vlastni modry hrdc Slonovinové oko, Kanclér Zezlo moci a éerveny hrdc¢ praporec
Prizné lidu — jsou vyrovndni.

Pro Obéany plati nékolik odlisnych pravidel.

[4.3.3] Obc¢an si dopliiuje sviij stav zasob na stejné pole, na jakém se nachazi ukazatel stavu zasob
Kancléte. Poté si doplni usetiené zasoby jako obvykle.

[6.5] Aby mohl Ob¢an ptesunout fialové druziny z jeho oblasti, pottebuje souhlas Kancléte. Pokud se
figura Ob¢ana nachizi ve stejné oblasti jako figura Kancléte nebo jiného Ob¢ana, miize si se svolenim
tohoto hrace vzit jeho vojenské druziny na svou desku, nebo mu naopak své vojenské druziny na jeho
desku predat.

[5.5.1] Ob¢an miize s urcitymi postihy vést tazeni proti Kancléti nebo jinym Ob¢andm.

Ob¢ané mohou byt vyhnani, ¢imz se z nich opét stanou Vyhnanci.

[6.7] Vlastnik Zezla moci miize poslat Obcana do vyhnanstvi tim, Ze mu da pét pizni. Je-li vlastnik
Zezla moci Piiseznikem nebo vlastni Ptizeti lidu, d4 mu o jednu ptizen méné. Pokud plati oboji, d& mu
o dvé ptizné méné. Pokud je vyhanény Obcan Ptiseznikem nebo vlastni Ptizeri lidu, musi mu vlastnik
Zezla dét o jednu prizeri vice. Pokud plati oboji, musi mu dat o dvé ptizné vice. Celkovy rozsah se tedy
pohybuje v rozmezi od t¥i do sedmi piizni.

[6.8] Obcan miize vyhnat sam sebe, pokud pieda vlastnikovi Zezla moci tolik ptizng, kolik ¢ini celkovy
podet tajemstvi a vojenskych druzin na desce vyhnaného Obéana. Nicméné Obcéan nemfize vyhnat sim
sebe, pokud vlastni Zezlo moci.



BANDITE

Oblasti, v nichz se nenachazeji zaidné vojenské druziny, jsou ovladany
bandity - neutralnim hracem.

[5.5.1] Pti tazeni si bandity miiZzete vybrat jako obrance.

[5.5.3] Pokud jsou cilem vaseho tazeni oblasti ovlidané bandity, kazdy bandita v této oblasti pridava
k obrané& hodnotu jedna. (Na kazdé karté oblasti je zndzornény jeden bandita, ale pro vétsi ndzornost miigete
pougit Zetony banditii.)

[5.5.4] Bandité pouzivaji viechny bitevni plany, které ovladaji, pokud je jejich pouziti zdarma.

BITEVNI PLANY
Bitevni plany ovliviiuji taZzeni a porusuji

néktera pravidla.

[7.5.1] Bitevni plan muzZete pouzit, pouze pokud jej
ovladate. Nestact, kdy? se v oblasti s bitevnim pldnem
nachézi vase figura.

[7.5.3] Cenu bitevniho planu miifete zaplatit, prestoze na
ném jiZ ptizeti nebo tajemstvi lezi.

[7.1.2] Pokud pouzivate bitevni plan k obrang, tedy mimo 4
sviij tah, ptizent umistéte do odpovidajici banky ptizné.

Tajemstvi otocte, ale ponechte si je na své desce. Tato Biteuni plany pozndte podle ikony
tajemstvi otocite zpét licem nahoru ve své fazi Odpocinku. &(taiem’ ohranicené obrysem koruny.
SPIKNUTI

Spiknuti je falesna vize, kterou mize zahrat kdokoli.

[5.1.4.IV] Ve hie jsou ¢tyti pravé vize, jez Vyhnanc@im poskytuji nové vitézné ziméry. Oviem kromé
nich existuje i jedna falesna vize - Spiknuti. Tu mtze zahrat kterykoli hra¢ - véetné Kancléte nebo
Obc¢ana. Jeji cenou je spaleni jednoho tajemstvi, za coz vam Spiknuti umozni ukradnout relikvii nebo
praporec hraci, jehoz figura se nachazi ve vasi oblasti. Navic musite splfiovat podminku, e symbol
alespoii dvou vasich radcti odpovida symbolu alespori jednoho radce vasi obéti.

SCHOPNOSTI OBLASTI
Kazda oblast ma svou unikatni schopnost.
Pti odhaleni kazdé oblasti prectéte ptislusnou ¢ast v prehledu Charakteristiky oblasti, abyste se
s jejimi schopnostmi seznamili.
V komentovanych tazich byly ndsledujici oblasti odhalené, avsak jejich schopnosti nebyly vysvétleny:
e Plané: Pokud je tato oblast nebo cokoli v ni cilem tageni, ptiddvd jednu titocnou kostku.
¢ Solné plané: Na zacdtku svého tahu (konkrétné ve fdzi Procitnuti) odsud ziskd hrdc, jehoz figura se zde
nachdzi, jednu piizen nebo tajemstui.
e Pustiny: Pokud do této oblasti zahrajete kartu se symbolem Svdru, vykoupite odsud relikvii bez spottebovdni zdsob.
e Skalnaté a Neprostupné pobiezi: Cestovdni mezi témito oblastmi stoji pouze 1 dil zdsob, nikoli 4!
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PRrRAPOREC PRiZNE LIDU

Ptizen lidu je jednim ze dvou praporcti.

Kazdy praporec je souc¢asti mnoha vitéznych zdmérd! V této

PRizEN LIDU

partii je Ptizen lidu soucasti vitézného zameéru Naslednika a Vize
utocisté - oba zaméry pozaduji vlastnit nejvice relikvii a praporct.
Vlastnictvi Pfizné lidu pomaha naplnit také Vizi vzpoury.

Umoznuje vam hrat karty pruznégji.
Kdykoli chcete zahrat kartu do oblasti, mtizete nejprve odhodit kartu z libovolné oblasti vaseho kraje
a poté muzete kartu zahrat do libovolné oblasti vageho kraje. Nemusi to dokonce byt ani ta samd oblast!

Muize byt vykoupen jako relikvie, aviak odkudkoli a kymkoli.

[5.4] Pro vykoupeni Ptizné lidu musite na tento praporec poloZit vice ptizng, nez kolik ji na ném pravé
lezi. Jakmile to udélate, vezmete veskerou ptizefi, ktera na ném ptvodné lezela, a umistite ji do bank
ptizng, jednu po druhé. Miizete zacit libovolnou bankou ptizné a od ni pokracujte dal smérem od
balicku svéta (a v pripadé nutnosti pak opét od zacitku).

V kazdém vasem tahu od vas pozaduje prizeni.

[4.1.1] Ve své fazi Procitnuti na n&j musite bud jednu ptizeni polozit, nebo z n&j jednu ptizen vratit

do takové banky ptizné, v niz je ji nejméné. Nezapominejte, 7e na tomto praporci musi zdstat alesponl
jedna ptizeni, v takové situaci na n&j musite jednu ptizen polozit, pokud ji mate. Pokud je praporec
otocen na stranu Luizy, pozaduje ptizeni dvakrat. Na stranu Liizy se praporec otaci, pokud je uchvacen
pti tazeni nebo pokud na ném lei est a vice pFizné.

PRAPOREC NEJTEMNEJSIHO TAJEMSTVI

Funguje podobné jako Ptizen lidu. Hlavni rozdil spociva

v tom, %e na ném zavisi Vize viry, a nikoli Vize vzpoury.

NEJTEMNEJSI TAJEMSTVI

Diky nému pti hledani spotiebujete vidy
pouze 2 dily zasob.

S vice tazenymi vizemi stoupa cena zasob pti dobirdni

z balicku svéta az ke 4 dilim - je to trestuhodné vysoka

cena! Aviak Nejtemnéjsi tajemstvi dr#i tuto cenu nizko,

protoze svadi obyvatele Rise k tomu, aby se s vami cht&li
setkat.

Muze byt vykoupen odkudkoli...

[5.4.4] Musite na né&j polozit vice tajemstvi, nez kolik jich na

V oblasti vlastnika praporce, kter§ md
jednoho rddce se symbolem Radu @), se
nachdzeji dvé karty se symbolem Rddu @).
... pokud neni Nejtemné;jsi tajemstvi Nejtemnéjsi tajemstvi je v bezpeci!

v bezpe(';i, Zahrajeli do této oblasti nékdo kartu
se symbolem Vioucna @), Nejtemnéjsi

ném pavodné lezelo. Jedno ptredchozi tajemstvi si vezméte

a zbytek odevzdejte hraci, ktery praporec ptivodné vlastnil.

Pokud kazda karta v oblasti vlastnika praporce odpovida jeho
rddctim, je Nejtemné&ijsi tajemstvi v bezpedi a nelze je vykoupit!
Nelze je vykoupit ani tehdy, pokud se ve vlastnikové oblasti
nenachazi zadna karta.

tajemstvi ug nebude naddle v bexpeci!

VITEZSTVI VALECNYM VYCERPANIM ZADNi STRANA DESTICKY
VITEZNEHO ZAMERU

Na konci osmého kola hra vidy skondi.

[3.4] Na desticce vitézného zdméru je uvedeno potadi, VIiTEZSTVI VYCERPANIM
s obywateli této zemé vycerpanymi
nekonecnou vdlkou

v jakém je vyhodnoceno vitézstvi ve hie. Na nékterych
mistech je uvedeno ,Rise®, coz znamena, ze zvitézi

bud Kanclét, nebo Ob¢an, ktery naplnil vitézny zamér
Naslednika.



@tézky na pravidla

Napoprvé si prilis nedélejte hlavu s tim, Ze budete pti hrani délat chyby v pravidlech.
Oath je rozsahl4, slozita hra a nékteré véci je bézné napoprvé zahrit $patné. Pokud neni vase skupina
souté?ivd, doporucujeme, abyste rozhodovali podle toho, co vam pftijde spravné, a spravné znéni
pravidel dohledali az po hte.
Pokud v pravidlech hledate ptesnou odpovéd, prectéte si Zakon Oathu.

e Pokud se otdzka tyka hernich komponent, piectéte si ,,Herni komponenty® (strana 4).

e Pokud se otdzka tykd akci, prectéte si ,Hlavni akce” (strany 6-7) a ,Volné akce® (strana 8).

e Pokud se otdzka tyka hernich pojmfi, ptectéte si ,,Glosai” (strana 11).
Pokud si potiebujete rychle osvézit pravidla, nebo si myslite, Ze jste n&jaka drobna pravidla
prehlédli, prectéte si kapitolu ,Podivnosti Oathu na zadni strané této piirucky.
Pokud hledate vysvétlivky ke schopnostem oblasti nebo obecné ke kartam, prectéte si Piehled
pravidel.
Pokud stale hledate né&jaké odpovédi na svoje otazky, zkuste diskusni fora na komunitnich serverech

nebo polozit dotaz na nasich strankach: www.foxinthebox.cz

akonceni vasi prvni partie

Az dohrajete, hru hned nesklizejte ze stolu! Ceka vas prvni zapis do KRoNIKY. Do té je vidy
ulozen aktualni stav herniho svéta, v némz? se poté ocitnete na zacdtku vasi dalsi partie.

Oteviete bali¢ek Archivu. Vlozte 8 kartonovych oddélovacta do malé ptihradky

@ v krabici. 6 karet staveb rozttidte do jednotlivych ¢asti podle jejich symbolu. Kazdy
ze 6 balicki karet rozdélenych podle symbolti zamichejte zvlast a vlozte jej do ¢asti
oznacené odpovidajicim symbolem. Tato ¢ast krabice se nazyva ARCHIV.

Vezméte ptehled Shrnuti zapisu do Kroniky nebo vyhledejte kapitolu ,,Zapis do Kroniky® v Zdkonu
Oathu (strana 10) a podle ptislusnych instrukei uklid'te hru.
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fiprava na dalsi partie

K ptipravé dalsi partie pouzijte Zdkon Oathu (strana 2). V nékolika bodech se lisi od

ptipravy vasi prvni partie. Zde jsou dutlezité rozdily:

30 %

Hr4éi si mohou vybrat, zda zaénou jako Obéané,
pokud byla jejich deska na konci ptedchozi partie
otoc¢ena na stranu Ob¢ana. Obc¢ané nedostanou pii
piipravé hry zadnou relikvii.

Vyhnanci a Obéané si mohou vybrat oblast pro svou
figuru. Kancléf umisti svou figuru do horni oblasti
Domoviny. Ostatni hraci si své figury umisti do
libovolné odhalené oblasti.

Hraci si vyberou radce. Kazdy hra¢ si dobere tti karty
zespodu balicku svéta, vybere si jednoho skrytého
radce a zbylé dvé karty odhodi stejné jako pti hledani.
Kazdy odhazovaci bali¢ek zac¢ina s kartou navic.
Kromé karet odhozenych vyse je do kazdého
odhazovaciho bali¢ku ptidéna jesté jedna karta
zespodu balicku svéta.

Kanclér miize zaéit partii s P¥izni lidu nebo

s Nejtemné&jsim tajemstvim (v zavislosti na
aktualnim vitézném zaméru). Jako Ptiseznik
oddanosti ziska Kanclét Nejtemnéijsi tajemstvi. Jako
Ptiseznik lidu ziska Kanclét Prizen lidu.

Vojenské druziny Rise zadinaji v predem uréenych
oblastech. Dvé fialové vojenské druziny umistéte

do horni oblasti Domoviny a do kazdé odhalené
oblasti, v niz se nachézi alesponi jeden obyvatel

nebo neporusena stavba, umistéte po jedné fialové
druzing. Zni¢ené stavby se nepocitaji, ty viak na mapé
neuvidite az do vasi treti, nebo dokonce pozdé&ijsi
partie.

Na deskach hract si pov§imnéte ikon
hvézdicek, které uvadéji, s kolika Zetony
piizné a tajemstvi a s kolika vojenskymi
druzinami kazdy hrac zacina.

Povsimnéte si také poli oznaéenych
hvézdi¢kou na deskach hraca a na mapé.
Ta oznacuji po¢ateéni pozici ptislusnych
ukazateltt, slozeni balicku svéta a fakt, Ze
kazdy odhazovaci bali¢ek za¢ina s jednou
kartou navic.




ohoda ve skupiné

Oath je hrou o vypravéni ptibéht a své ptibéhy mutizete vypravét tak, jak sami uznate za
vhodné. Aby byl Oath zabavny pro viechny, méli byste si spole¢né promluvit o tom, jak ke hie
ptistoupite.

Prvni a nejdtilezitéjsi otazka, na kterou je zapotiebi si odpovédét, se tyka stalosti vasi skupiny. Chcete
hrat tuto kopii hry pouze se skupinou, ktera pravé ted sedi u stolu, nebo se vsichni shodnete na tom,
7e mezi jednotlivymi partiemi budou ptichazet a odchazet i jini hraci? Oath je navrzen tak, aby bylo
mozné oboji! Méli byste se také zeptat, zda si hraci chtéji rezervovat uréitou barvu pro vsechny budouci
partie, oviem budete se muset ptizptisobit, pokud hrajete v $esti hracich, protoze téchto desek je pouze
pet.

Vétsina ostatnich otazek se tyka informaci. Ackoli v Zdkonu Oathu (strana 11) uvadime néktera
pravidla, ktera vymezuiji, jaké informace jsou soukromé a jaké vetejné, v piipadech, které nejsou
popsany, ponechavdme rozhodnuti na dohodé vasi skupiny. Nékteré priklady jsou uvedeny nize.
Sdileni dobranych karet. Pokud si nékdo dobere karty pti hledani, mize je ukazat nékomu jinému?
Musi je ukézat viem, nebo je mutize ukazat pouze jedné osobé?

Obuvykle nepovolujeme ukazovdni dobranych karet, pokud se nejednd o pomoc novému hrdci, ktery by jinak
nerimérné ydrzoval hru. Vyhovujili vsak vast skupiné dlouhé herni seance plné zdkulisnich intrik, jen do toho.

Dobrani p#ili§ mnoha karet. Pokud si nékdo z balicku svéta dobere dalsi kartu i poté, co si dobral
vizi, nebo pokud si omylem dobere p#ilis mnoho karet, maji se tyto karty vratit zpét, aniz by je kdokoli
vidél? Nebo maji byt odhaleny? Vrati se navrch piislusného balicku, nebo dospod?

Obuykle je hrdce nechdvdme wrdtit tam, odkud je vzali. Obcas se to stane kazdému. Vétst xdbava je drget vize
v co nejudtsim utajent, takze hrdce vétsinou negdddme, aby odhalili prdvé tazenou vizi.

Odhozené karty. Reknéme, ze nékdo odhodi kartu a chee se ujistit, Ze si zapamatuje, kam to bylo.
Miize si délat pozndmky? Nebo muize o¢ekavat uptimnou odpovéd na otézku typu: ,Pamatuje si nékdo,
zda je tato vize ta sama, kterou jsem pied dvéma tahy odhodil?“

Obuwykle si nedéldme poxndmky, ale také si nedéldme wvelké starosti se sledovdnim karet, tedy ag na nékteré vize.

Balicek svéta. Rozlozeni symbolt v balicku svéta ma vyznamny vliv na strategii - napt. vice Nomada
znamena dostupnéjsi cestovani! Obzvlast dilezité je to tehdy, kdyz do rozjeté hry nastoupi novi
hrac¢i. Nebudou mit $patny pocit, kdyz nebudou védét nic, zatimco zkusenéjsi hraci budou védét
mnohem vice? Nebo mozna ptijdou do hry naslepo a ptijmou tajemstvi tohoto svéta? Pokud hrajete se
Kroniky?
Karty, které se do balicku dostanou, obvykle drgime v tajnosti,
avsak pi zdpisu do Kroniky si spocitdme, kolik karet
kazdého symbolu do balicku prichdzi a kolik jich
z néj odchdzi. Pokud novy hrd¢ vstupuje do hry,
zeptdme se ho, kolik toho chce védet.

Vraceni akei. Miize se stdt, ze hra¢ bude
chtit vratit akci, nebo dokonce odehrat

cely svtij tah od zacatku. Je to povolené?
Pokud ano, v jaké mife?

Obuvykle nechdvdme hrdce vracet tah
tak dlouho, jak si preji, pokud to netrvd
vécnost. Nenechdvdme je vsak vrdtit
akct, pii nig cestovali do skryté oblasti,
pokud se podivali na novou relikvii,
nebo se ve svém tageni dostali tak
daleko, ze xnaji pldny druhého hrdce.
V zdsadé plati, ze pokud se dozvédi
néco nového, neméli by se vracet do
okamgiku predtim, nez se danou véc
dozvedéli.
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DOBIRANI, HRANI A ODHAZOVANI KARET

Doberte si tii karty, pokud... Kdykoli si dobirite karty z odhazovaciho bali¢ku vaseho kraje nebo z balicku
svéta, doberte si tii karty. S dobiranim ptestanite, jakmile si z balicku svéta doberete vizi, nebo pokud je
bali¢ek prazdny. Dobrani vize z odhazovaciho bali¢ku viak dobirani neukonéuje!

P#i zahrani karty mé&jte na paméti jeji omezeni. Pokud je pod jejim symbolem uveden strom €3), mtize byt
zahrana pouze do oblasti. Pokud je na ni uvedena postava €8), mtze byt zahrana pouze jako v4s radce. Pravé
vize mohou zahrat pouze Vyhnanci, oviem kdokoli mize zahrat Spiknuti.

Vidy miuZete zahrat kartu jako svého skrytého radce. Nezéle?i na tom, zda je na karté uveden strom €2).
Nezalezi na tom, zda je to vize, a vy jste pritom Kancléf. Karty muzete skryté zahrat vzdy!

Karty odhazujte licem dolt. Ptestoze jsou ve vétsing her odhazovaci balicky licem nahoru, v Oathu tomu
tak neni!

Karty odhazujte do odhazovaciho bali¢ku nasledujiciho kraje v potadi. Karty z Domoviny vidy odhazujte
navrch odhazovaciho bali¢ku Provincii. Karty z Provincii odhazujte do Odlehlych kon¢in a karty z
Odlehlych kon¢in do Domoviny. Neodhazujte karty do stejného kraje, z néhoz pochézeji!

PoUZiVANI KARET

Vzdy mtizete pouzivat schopnosti karet, které se nachazeji v oblasti s vasi figurou, a karet, které ovladate,
u nichz nezélezi na tom, zda se nachazeji v oblasti s vasi figurou, ¢i nikoli. Tento princip je odligny od akei
obchod a shromazdovani, které vyzaduji ,vasi oblast“, tedy oblast, v ni# se nachézi vase figura, nikoli tu,
kterou ovladate. Jednoduse lze ici, ze pokud provadite akci uvedenou na své desce, provadite ji tam, kde se
nachazi vase figura.

Za schopnost karty nemiiZete zaplatit, pokud jiz na této karté ptizefi nebo tajemstvi lezi. NemiiZete tak
obchodovat s kartou ani na ni shromazdovat, pokud na ni jiz le#i ptizefi nebo tajemstvi.

Bitevni plany predchozi pravidlo porusuji. Bitevni plany miZete pouzit, pouze pokud je ovladate, nestaci,
kdy? se v jejich oblasti nachézi vase figura. Na bitevni plany navic miiZete poloZit ptizeii nebo tajemstvi,
prestoze na nich jiz n&jaké lezi - stile vsak s nimi v takovém ptipadé nemiizete provadét obchod ani na nich
shromazdovat!

VASI RADCI

Ve hie nemate z4dné karty v ruce. Misto toho mate nanejvys tii karty jako své radce. Pokud vam to n&jak
pomiize, povazujte své skryté radce za karty ve své ruce. Kdyz odhalite svého skrytého radce, postupujte
stejné, jako byste pravé dokonéili akci hledani - odhalenou kartu miizete zahrat licem nahoru nebo ji

odhodit.

Odhaleného radce neodhazujete, pokud k tomu nejste donuceni. Jakmile zahrajete radce licem nahoru,
nemuzete se jej zbavit jen proto, ze chcete - radce odhod'te jen tehdy, pokud jiz mate t¥i radce a chcete zahrat
dalsiho, nebo kdy# vés k tomu hra vyzve.

TAZENI

Tazeni je trochu specifické. Cilem vaseho tazeni mtize byt libovolnd oblast obrance, nejen oblast, v niz se
nachazi vase figura. Vojenské druziny poskytuji obranu rovnou svému poctu, avsak nepfiddvaji obranné kostky!

Oblasti, v nichz se nenachazeji Zzadné vojenské druziny, jsou ovladany bandity. Ty prosté povazujte za
dalsiho hrace. Mtizete je vybrat jako obrince a jako cil svého tazeni ur¢it libovolnou oblast, kterou ovladaji.
Bandité pouzivaji viechny bitevni plany, které ovladaji a jejichz pouziti je zdarma. Bandité nijak neusiluji

o dosazeni vitéznych zaméra.

S vyjimkou tazeni nemiizete do prazdnych oblasti umistit vojenské druZiny. Prazdné oblasti jsou ovladany
bandity! Abyste ovladli takovou oblast, musite provést tazeni proti bandittim, tuto oblast ur¢it jako jeho cil a
v tomto tazeni zvitézit. Jakmile oblast ovladate a nachazi se v ni vase figura, miizete do ni presouvat nebo z ni
odebirat vojenské druziny - nesmite z ni v§ak odstranit posledni druzinu.

STALE MATE DOTAZY!

%2 Navitivte nasi stranku: ledergames.com/oath (v angli¢ting) nebo www.foxinthebox.cz N4



