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Jescéri kulc

Kult je zavisly na dstnim (a zobakovém) Sifent svého ucent a jeho nové enklavy mohou vzniknout kdekoli na
mapé. Kdekoli Kult ovldda mytiny, tam mize postavit zahrady, které pomohou v dalsi radikalizaci zvitat, jeZ
zde Ziji. Qatimco ostatni frakce hraji karty, aby dosahly svych cilii, Kult kond hlavné prostrednictvim odha-
lovani karet a postupného nabirdni idedlni skupiny nasledovniki. Pokud nejsou karty vyuzity k zisku vitez-
nych bodd, vraceji se v priibéhu Vecera zpét do ruky hrdce za Festéri kult. Tento trpélivy postup ztééuje pohyb
a bitou. Tyto akce mohou byt vykondny pouze radikdalnimi stoupenci Kultu — kultisty.

v V7

Zahrady Jestétiho lidu pritahuji poutniky. Kult tedy ovlada jakoukoli mytinu, kde ma byt
jedinou zahradu. Tato specialni schopnost prebije dokonce vlastnost Orld, pant Lesa.

Pokud je frakce Kultu ve hre, jsou vSechny odhazované a pouzité karty umistovany do
balicku ZTRACENYCH DUSI. Na zacatku tahu hrace za Kult je stanoven tzv. ODPADLIK,
symbol nejvice zastoupeny v balicku Ztracenych dusi. Na mytin¢ s timto symbolem miize
Kult v daném tahu provadét spiknuti se svymi kultisty, které ziskal prostrednictvim po-
msty: kdykoli Kult v bitvé odstranuje branictho bojovnika, umisti ho do prostoru pro
kultisty na desce frakce.

Rozbresk

Prohlédnéte vSechny karty v balicku Ztracenych dusi. Ignorujte symbol ptakt. Odpadlikem
se stava nejvice zastoupeny symbol v balicku. Presunte znacku Odpadlika na desce frakce
na nové pole symbolu. Pokud by se symbol nemél zménit (je tedy 2x po sobé stejny), stava
se NENAVIDENYM ODPADLIKEM. V tomto pfipadé otocte zeton Odpadlika na druhou stranu.

Poté presunte vSechny karty z balicku Ztracenych dusi do odhazovaciho balicku.

Nakonec mtizete pouzit KULTISTY — bojovniky umisténé v prostoru pro kultisty na desce
frakce — pro vykonani spiknuti. Pokud je Odpadlik nenavidény, stoji vSechna spiknuti
o jednoho kultistu méné.

» K¥izova vyprava: Pouzijte dva kultisty pro zahdjeni bitvy na mytiné Odpadlika nebo se po-
hnéte z mytiny Odpadlika. Pak, pouze pokud budete chtit, zahajte bitvu na cilové mytiné.

» Konvertovani: Pouzijte dva kultisty pro odstranéni nepratelského bojovnika z mytiny
Odpadlika a poté sem umistéte svého bojovnika.
» Posvéceni: Pouzijte tfi kultisty pro odstranéni nepratelské stavby z mytiny Odpadlika
u a pak sem umistéte zahradu.



Priklad kulciscit

Na pocatku Rozbresku mad — russ:e o b Ay

A Poté jsou pouZiti dva kultisté pro
Rult ctyri kultisty. . . I
e S k¥iZovou vypravu s bojounikem

Ipadlikem jsou zajici. 7 AGdnc i
na zajeci mytiné. Kult

Nejprve jsou pouZiti dva kultisté & se quhotf'ne L
pro konvertovdni Markyzina b0]/o.vmka o vedlejsi
bojovnika na zaject mytiné. l mytinu a bojovat zde

Bojouvnik je odstranén a je sem o) | s Markyzou.
umistén bojountk Kultu.

Bily den
Nesnasenlivost s ptaky:

Odhalte libovolny pocet karet z ruky a provedte za kazdou 4 ,
4 S T o ; Karty se znackou ptaka
kartu jeden ritual, jak je uvedeno nize. Odhalené karty nelze neplatf jako univerzalni

pouzit béhem dne k Zddnému jinému tcelu. symbol (tedy jako zolik)
pii provadéni ritualu!

» Stavba: Odhalte kartu majici shodny symbol s mytinou,
kterou ovladate. Na mytinu umistéte zahradu.

» Verbovani: Odhalte kartu a umistéte bojovnika na mytinu se shodnym symbolem.

» Obétovani: Odhalte ptaci kartu a umistéte bojovnika do prostoru pro kultisty na desce
frakce.

» Zisk vitéznych bodii: Odhalte a pouzijte kar- @
tu (umistéte ji do balicku Ztracenych dusi) » <
a prictéte si tolik vitéznych bodit, kolik
odpovida prazdné pozici nejvice vpravo na
stupnici zahrad na desce frakce se shodnym
symbolem, jaky ma pouzita karta.

Vecer

Vsechny odhalené karty si vezméte zpét do ruky.

ALY &7/
dy, které maji shodny symbol se symbolem Odpadlika. [, 77 / ;

Nakonec tdhnéte tolik karet, kolik je odkryty bonus ¢

na stupnici zahrad na desce frakce plus jedna. Pokud
mate poté v ruce vice karet nez pét, pfebytecné odhodte. ﬂ

Poté muzete vyrobit karty tak, Ze pouzijete zahra-



Y/, vy

Fakmile se rozsitila zprava, e Lesni vise u Velkého jezera je na pokraji vseobecné vdlky, Spolecnost Ricniho
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lidu urychlené povolala své uredniky, aby na misté zajistili obchod. Prostrednictvim nakupu sluzeb ostatnimi

frakcemi bude Spolecnost schopna ddle upevnit své obchodni zdjmy vystavbou obchodnich stanovist po
celém Lese. Vystavba obchodnich stanovist je jednim ze zpiisobtl, jak ziskdvat vitézné body. Stejné diileZité jsou
dividendy, které miiZe Spolecnost vytéZit ze svého bohatstvi.

Ri¢ni lidé jsou vyborni plavci, feka je pro né totéZ co cesta. Mohou se pohybovat mezi my-

tinami, které jsou spojené fekou, bez ohledu na to, kdo ovlada vychozi ¢i cilovou mytinu.
Na prodej: Karty v ruce hrace

Sluzby
za Spole¢nost Ri¢ntho lidu

Spole¢nost Ri¢ntho lidu je obchodni frakce, ktera poskytu- jsou vdy vylozené nad deskou
je SLUZBY ostatnim hra¢tim. Cenu za své sluzby nastavuje frakce a jsou viem znamé.

v prubéhu Vecera.

Jakykoli jiny hra¢ miize na zaéatku Rozbtesku zakoupit jednu sluzbu Spole¢nosti Riéni-
ho lidu. Dalsi sluzbu mtize nakoupit za kazdou mytinu, kde ma jeho frakce néjakou kom-
ponentu a zaroven je na ni umisténo obchodni stanovisté. Kupec za sluzby zaplati tak, ze
vezme své bojovniky ze zasoby a umisti je do prostoru plateb na desce frakce Spolecnosti.

» Karty v ruce: Kupec si vezme jednu z karet v ruce hrace Spolec¢nosti Ri¢niho lidu
a prida si ji mezi své karty.
» Rié¢ni cluny: Kupec pouziva feku jako cestu do konce svého tahu.

» Zoldaci: V pritbéhu Bilého dne a Vedera tohoto tahu pouziva kupec bojovniky Spoleé-

nosti Ri¢niho lidu, jako by byli jeho vlastni (jak pro téel ovladéni, tak pro bitvu).
Priklad nakupu sluzby
Na pocdtku své fize Rozbresku si Rody Placty 2 2 foo) |
Orliho hnizda mohou nakoupit az dvé Ik (ze zdsoby Orli)
sluzby, protoze maji své herni komponenty

na_jedné mytiné s obchodnim stanovistém.

Soucasnd cena stuzby Zolddci je 3. Orli se rozhodnou pro
ndkup. Premisti tedy své tFi bojovniky z vlasini zdsoby na
desku frakce Ricniho lidu na misto pro platby. S najatymi
Zolddaky nyni Orli ovlddaji zajeci mytinu a mohou zde postavit
“ hiad za predpokladu, Ze maji ve vynosu spravnou kartu.




Rozbresk

Pokud je prostor pro umistovani plateb na desce frakce prazdny, umistéte zde své dva bo-

jovniky. Poté si prictéte jeden vitézny bod za kazdé dva zdroje (bojovnici na misté zdrojit),

ale pouze pokud mate umisténo alespon jedno obchodni stanovisté na mapé¢. Nakonec

premistéte vSechny bojovniky na vasi desce frakce na misto zdroju.

Bily den

Akce miizete vykondavat pouzitim nebo vyhrazenim zdroji-bojovnikti na misté zdroja na

desce frakce. Jakmile zdroj pouzijete, vratte figuru pouzitého bojovnika do zasoby jeho

majitele. Pokud zdroj vyhradite, pfemistéte figuru na misto pro vyhrazené zdroje.

» Pohyb: Vyhradte zdroj pro vykonani pohybu.

» Bitva: Vyhradte zdroj pro zahajeni bitvy.

» Vyroba: Vyhradte zdroje pro vyrobu karty z ruky. Namis-
to pfemisténi bojovnikll na pozici pro vyhrazené zdroje je
umistéte na prazdna mista na stupnici obchodnich stano-
vi$t na desce, kterd se symbolem shoduji s vyrobni cenou

karty.

Vyvoz: Namisto zisku
efektu vyrobené karty
miZete vyrobenou kartu
odhodit a umistit svého
bojovnika na pozici pro
platby na desce frakce.

» TaZeni karty: Vyhradte zdroj pro tazeni dalsi karty z dobiraciho balicku.

» Verbovani: Pouzijte zdroj pro umisténi bojovnika na kteroukoli mytinu s fekou.

» ZaloZeni obchodniho stanovisté s posadkou: Pouzijte
dva zdroje pro umisténi obchodniho stanovisté a bo-
jovnika na mytinu. Musite pouzit pravé takové zdroje
(bojovniky), které odpovidaji hraci, jenz ovlada zvole-
nou mytinu. Na kazdé mytiné se mtize nachazet pouze

jedno obchodni stanovisté.

Ricni lid chee zaloZit
obchodni stanovisté na lisci
mytiné. Mytinu ovldda
Markyza, a tak musi byt
zaplaceno pouzitim dvou
Markyzinych zdroji.

Priklad zalozeni obchodnibo stanovisté

&

Preruseni obchodu: Kdykoli je
odstranéno obchodni stanovisté,
musite odstranit polovinu svych
zdrojti. Zeton obchodniho
stanovisté vratte do krabice.
Nelze ho znovu postavit!

&

@

Hrd¢ Ri¢niho lidu
umisti lisct obchodni
stanovisté se svym
bojounikem na
zvolenou mytinu

a Xiskd dva vitézné body.

Vecer

Pokud mate v ruce vice nez pét karet, pfebyte¢né odhodte. Poté mtzete stanovit cenu pro
sve sluzby posunutim Zetont na pfislusnych ukazatelich ceny sluzeb.

g



(Decbanicka (Darkyza

Mechanickda Markyza je hrou ovladany hrac, ktery miize byt pouzity dvéma zpusoby.

» Zaprvé se hry muze tcastnit vice hract a na- o Spatna manuélni zruénost: Mechanické i
hradit hrace za Mark}’rzu. Markyza nemd karty v ruce. Nelze ji tedy
donutit, aby néjakou kartu odhodila.
» Zadruhé miize Mechanickd Markyza byt, Pokud méte tdhnout kartu z jeji ruky,
pti lehce pozménénych pravidlech, protiv- namisto toho tahnéte kartu z balicku.
p R L " e : 4 Pokud byste ji naopak méli néjakou
nikem v kOOpCI‘atIVIll hre pro JCanhO az kartu dat, kartu odhodte a Mechanicka
Ctyfi hrace (strana 8). ., Markyza si ptiéte jeden vitézny bod.

Mechanickd Markyza vyuziva herni komponen-
Nesnasi prekvapeni: Proti

I s ; Mechanické Markyze nemohou

lze zaclenit mechanickou a lidskou Markyzu. byt zahrény karty pfepadent.

ty Markyzy z Kocourova. Do jedné hry tedy ne-

Priprava bry

Pokud chcete vyuzit Mechanickou Markyzu, pozménte prislusné body pripravy hry.

o Vybér frakce. Pridélte Mechanické Markyze ndhodné poradi v rozsazeni hraca,
jako by to byl lidsky protihra¢. Jeden z hract v jeji blizkosti bude odpovédny za
jeji ptipravu hry a vykonavani jejich tahti. Zbytek pravidel je psan z pohledu tohoto
hrace.

B, Rozdejte karty. Nez karty zamichate, odstrante z balicku ctyfi karty dominance
a naopak pridejte ¢tyfi KARTY SPEHU. Pro Markyzu tahnéte pét karet namisto tii.
Vyrovnejte Markyziny karty do stojanku na karty tak, Ze hraci mohou vidét pouze
jejich zadni stranu. Toto tvoii tzv. RADU PRIKAZU Mechanické Markyzy.

4}{# Vytvorte zasobu piedméti. Vezméte [/], &), @] a [&] ze zasoby a umistéte je na pole

predmétt na prodej na desce Mechanické Markyzy.

s Pripravte frakce. Postupujte dle pravidel pripravy frakce Markyzy z Kocourova.
Preskocte ale bod 4 (6.3.4) a 5 (6.3.5). Mechanicka Markyza nepouziva Markyziny
stavby.

Rozbresk

Prictéte si dva vitézné body za kazdou mytinu, kterou ovladate a kde mate alespon tfi

nbojovniky.



Bily den

Odkryjte kartu nejvice nalevo z fady prikazti Mechanické Markyzy a postupujte nasle-
dovné: Pohyb a boj se odehraje na vSech mytindch, které maji stejny symbol jako odkryta
karta ptikazu. Verbovani probéhne na mytinach na zakladé vyrobni hodnoty odkryté karty
prikazu tak, jak je popsano v kroku 3. Po vykonani popsanych tii krokii se karta odhodi.

» Krok 1: Bitva. Zac¢néte bitvu na vSech mytindch, kde jsou vasi bojovnici a néjakd herni
komponenta soupefe. Pokud se na mytiné nachazi vice frakci protivnikii, vyberte
obrance v tomto pofradi: nejvice hernich komponent na mytiné, poté nejvice vitéznych
bodd, poté poradi pfi pripravé hry (A, B, C, atd.).

» Krok 2: Pohyb. Pocinaje mytinou s nejniz§i hodnotou dle vyobrazeného schématu
poradi mytin vykonejte pohyb z mytiny, kterou ovladate a kde jsou ctyii a vice vasich
bojovnikt. Pro kazdy pohyb pohnéte véemi bojovniky kromé tii, které ponechate na
vychozi mytiné. Cilem pohybu je sousedni mytina s nejvétsim poctem neptatelskych

komponent, v ptipadé remizy rozhodne nizsi poradi na schématu poradi mytin na des-
ce frakce. Poté pokracujte dal$i mytinou v pofadi.

» Krok 3: Verbovani. Umistéte bojovniky na mytiny, které ovladate, na zakladé vyrobni
ceny odkryté karty prikazu, jak je ukazano nize. Pokud karta zadnou vyrobni cenu
nema, vykonejte fazi Bilého dne znovu od zacatku, odkrytim dalsi karty prikazu
v poradi. Pokud jiz zddna takova karta ve stojanku neni, pokracujte Vecerem.
by 1—/3 stf:Jne symbvoly: U,m‘lstete tolik bo:]oymku, kohk, je zobrazena

vyrobni cena na kazdou mytinu, kterou ovladate, se shodnym symbolem.
TN 5 1 od kazdého symbolu: Umistéte jednoho bojovnika na kazdou
@‘A‘OT mytinu, kterou ovladate.
&‘:\I\K\il 4 jakékoli symboly: Umistéte Ctyfi bojovniky na mytinu s pevnosti.
V ~
Tahnéte karty, které pridavejte napravo ke zbylym kartam ptikazti, dokud jich opét nebude 5.

Rarcy spebtt
Karty $pehi pouzivaji stejna pravidla jako karty dominance pro pouzi-
ti, odhozeni a sebrani dostupnych karet, ale neméni podminky vitézstvi.

Pokud mate ve svém prostoru umisténou kartu $peha, muzete se ve své
fazi Bilého dne podivat na jednu kartu ptikazu Markyzy. Pokud ma odha-
lend karta shodny symbol s vasi kartou $peha, musite kartu $peha okamzité
odhodit — pro tento tcel neni symbol ptaka zolik. Pokud vase karta Speha
nebyla odhozena, muzete jakékoli dvé karty v radé prikazti Markyzy prohodit.



Kooperativni bra

Mizete hrat kooperativni hru proti Mechanické Markyze. Jako tym vyhrajete pouze teh-
dy, pokud kazdy hrac ziska go vitéznych bodu dfive, nez dosahne 3o vitéznych bod
Mechanickd Markyza. Mechanickd Markyza ma dvé pozménéna pravidla:

» Béhem Rozbiesku ziskava Mechanicka Markyza navic : ] .
Samostatné hrani: Pokud hrajete

jeden vitézn)’l bod za kazdého lidského protihré(:e. sami proti Mechanické Markyze,
odstrante z balicku karet karty Lis¢i

. 7 2 . v Vo ot o
» Mechanicka Markyza verbuje na vSech mytinach, je- pHizett, Zajed pHizet a My¥ pHzed.

jichz symbol se shoduje se symbolem vyrobni ceny kar-

ty, bez ohledu na to, zda danou mytinu ovlada, ¢i ne.

Kooperacivni kampan

Kooperativni hry mohou byt navazané na sebe v celkovou kampan. Kdykoli se hra¢tim po-
daii spole¢né vyhrat, zacne Mechanicka Markyza pfisti hru s dalsimi tfemi vitéznymi body
naskoku. Naopak kazdy hrac si na zac¢atku hry ponecha dalsi jednu vyrobenou kartu z téch,
se kterymi zakoncil hru predeslou. (Priklad: David vyhrdl posledni dvé hry. Na pocatku treti hry
si vezme kartu Drsnd taktika, kterou vyrobil v pribéhu proni hry a ponechal siji do hry druhé, a kartu
Velitel vojsk, kterou vyrobil v pribéhu druhé hry. Markyza zacne hru se Sesti vitéznymi body.)

S /2 A
cenare
TRI HRACI CTYRI A VICE HRAGD

PouZijte doporucené sloiend frakci
pro 3 hrdce a pridejte libovolnou

8 ARDE
; L Jjednu, dvév /nebo m fralvcfe;
A @RR I
e omoinace.
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@ & HRA S MECHANICKOU MARKYZOU

Samostatnd hra Kooperativni hra

@ @ » ‘ A ‘ @ @ Pokud hrajete
/ se temi & ctymi
@ & lidskymi hréci,
R ‘@ » ‘ A & piidejte
o 0

k vyobrazenym

| A 7 kombinacim
ey libovolnou jednu
a .& & ‘ E ! A nebo dveé frakce.

Kompetitivni hra

A @ Vyménite @ za ‘ pro jakoukoli doporucenou kombinaci frakci.




