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Podzemni brabstvi

Hrabstvi dlouho pohlizelo na obyvatele povrchu Lesni 1ise s neditvérou. Zddlo se, Ze bohatstvi ukryté pod zemi
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bude jeho choutkdm stacit navidy. Zdsob vsak zacalo ubyvat a Lesni 7ise se zacind jevit jako misto, kam by Hrab-
stol mohlo expandovat. Aby uspélo, bude muset vyuzit své dosavadni bohatstvi a ziskat s jeho pomoci na svou
stranu vyslance; ti mu na opldtku propijci své specidini akce a dodatecné moznosti bodovdni. Aby ovlivnilo
vyslance, musi Hrabstvi odhalovat ze své ruky karty se symboly mytin, na kterych se nachdzeji jeho komponenty —
tyto akce predstavuji tispéchy v rozsitovani a opevriovdni hranic tizemi Hrabstol. Pro zvysent vlivu a presvédcent

vy

mistnich obyvatel Lesnt tise by Hrabstvi ndsledné mélo na dobytém vizemi stavét citadely a trZisté.

Hrabstvi verbuje své bojovniky na zvlastni mytiné zvané Nora. Tato mytina se nachdzi mimo
mapu a neobsahuje pozice pro stavbu, sousedi vSak s kazdou mytinou, na niz se nachazi Zeton
tunelu. Vzhledem k jeji unikatni konstrukci smi do Nory vstoupit pouze jednotky Hrabstvi.
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Na tazeni do Lesni fiSe je upfena také pozornost hrabéte. Jakmile je odstranén libovolny
pocet staveb Hrabstvi najednou, musi Hrabstvi zaplatit cenu za netaspéch — odhodit
nahodnou jednu kartu z ruky a vratit ovlivnéného vyslance nejvyssi hodnosti do balicku
neovlivnénych vyslancti. Navic musi trvale odstranit ze hry vyslancovu korunu!

Rozbresk

Umistéte do Nory jednoho bojovnika a k tomu jednoho dalstho navic za kazdy odkryty
symbol bojovnika na stupnici citadel.

Bily den
Nejp)rlve provedte az dvé z nasledujicich akci:
» Stavba: Odhalte kartu a umistéte trzist¢ nebo citadelu na mytinu s odpovidajicim sym-
bolem, kterou ovladate.
» Verbovani: Umistéte jednoho bojovnika do Nory.
» Pohyb: Provedte jeden pohyb.
» Bitva: Zahajte bitvu.

» Hloubeni: Pouzijte jednu kartu a polozte Zeton tunelu na mytinu se shodujicim se
symbolem. Poté presunte az ¢tyfi bojovniky z Nory na tuto mytinu. Pokud jsou vsech-
ny zetony tunelil jiz na mapé, smite nejprve jeden z nich mapy odstranit.

Po provedeni téchto akci muizete v libovolném pofadi vyuzit akce vSech svych ovlivné-

uny’lch vyslanct.



Priklad Bilébo dne

Hrabstvi smi nejproe provést az
dvé akce. V rdmci proni akce

poutije hrac Hrabstoi lisci kartu, .
vyhloubi tunel na lisci mytinu . -
a presune na ni ctyri své

bojouniky z Nory.

Nakonec se Hrabstvi rozhodne
ovlivnit Kapitdna, k cemuz
potiebuje odhalit dvé karty.
Odhali ptaci a lisct kartu, coZ
stact, vzhledem k tomu, e md
alespon jednu jednotku na lisct
mytiné a na mysi mytiné
(nezobrazeno). Ptaci kartu
must hrdc odhodit, zaject a lisct
karty se mu vraceji do ruky.

Druhou akci vyuZije k vyvoldni

bitvy. Hodi ,0“ a ,1% a odstra- ’(g"

ni tedy z mytiny jednoho Nsp

bojovnika Markyzy, cimz mytinu

ovlddne.

Ovlivnény vyslanec
Panos

Poté miZe vyuZit akce svych
W

ovlionénych vyslancii. K dispozici md
pouze Predaka, hrdc tedy odhali zajeci kartu
a postavi triste na lisci mytine.

Nakonec miizete ovlivnit dosud neovlivnéného vyslance. Za timto ticelem musite odhalit
z ruky pocet karet zavisly na hodnosti vybraného vyslance (dvé za panose, tfi za §lechtice
a Ctyri za lorda). Je vSak potteba, aby se symbol kazdé takto odhalené karty shodoval
s mytinou, na niz se nachazi alespon jedna komponenta Hrabstvi; zaroven smi byt kazda
takova mytina vyuzita pro zahrani pouze jedné takové karty za tah.

Poté si vezméte vybranou kartu vyslance z balicku neovlivnénych vyslancii a polozte ji
nad svou desku. Nésledné¢ na ni umistéte korunu pfislusné hodnosti ze své frakcni desky.
(Pokud chcete, miZete misto toho tuto korunu odstranit ze hry.) Ziskate tolik vitéznych bodd,
kolik ukazuje pole, z néjz jste korunu vzali.

Vecer
Odhodte vsechny ptaci karty, které jste v tomto

tahu odhalili. VSechny ostatni odhalené karty si
vratte do ruky. Poté smite vyrabét s vyuzitim ci- 3

tadel a trziSt (pri vyrobé se tyto stavby nerozlisuji).
Nasledné si doberte jednu kartu a jednu dalsi
kartu za kazdy odkryty symbol dodatec¢né ta-
zené karty. Pokud mate poté v ruce vice nez
pét karet, odhodte karty dle své volby tak,
aby vam jich v ruce zbylo pét.



Rrkav¢i spiknuct

vrvs

Ratimco hlavni mocnosti bojuji o nadvldadu nad Lesem, temnymi zdkoutimi se §ii krakdni a Sepot. Do chaosu

probihajici valky se vioZilo Krkavci spiknuti, které sprada plany svych zlocinnych operact a teroru na obyva-
telstou, kterymi si chee Lesni 715t podmanit. Kdykoli je odhalen plan Krkavct, ziskaji vitézné body v zdvislosti
na tom, kolik dalsich odhalenych planii se v tu chvili nachdzi na mapé. Své plany tak musi Krkavci peclive

streZit a zabranit ostatnim frakcim v utocich na né a jejich prozrazent.

Krkav¢i spiknuti disponuje osmi zetony planti — dvéma od kazdého druhu. (V krabici najdete
Jjesté druhou kompletni sadu Zetondl, kterymi mitete nahradit pripadné poskozené komponenty.) Zetony
pland pfinaseji Krkavcim body, pokud jsou otoCeny béhem jejich faze Rozbiesku. Kazdy
zeton navic ovliviiuje hru, jak je uvedeno nize.

Bomba: Jakmile je tento Zeton otocen, odstrante z dané mytiny vSechny
komponenty soupeit, poté jej odstraiite.

Past: Pokud se na mytiné nachézi tento Zeton oto€eny licem nahoru, nesmi
na ni byt umistény ani z ni presunuty zadné komponenty soupeti.
Vydirani: Jakmile je tento Zeton otocen, vezméte si nahodnou kartu od kaz-
dého hrace, ktery ma komponentu na mytiné s timto zetonem. Za kazdy licem
nahoru otoceny zZeton vydirani si ve fazi Vecera dobirate o jednu kartu navic.

Najezd: Jakmile je tento Zeton odstranén z mapy (at uZ licem nahoru, nebo
doli), polozte jednoho bojovnika na kazdou mytinu sousedici s mytinou,
odkud byl Zeton odstranén. Tento efekt ignorujte, pokud je Zeton odstra-
nén Prozrazenim (viz nize).

Zetony planti mohou byt ostatnimi hradi odstranény z mapy stejné jako véechny ostatni Ze-
tony. Navic se hra¢i mohou pokusit odstranit je pomoci Prozrazeni: Ve svém tahu, ale drive,
nez si hrac¢ dobere karty ve své fazi Vecera, muze ukdzat hraci Krkavct kartu se symbolem
odpovidajicim mytiné, na niz ma tento hra¢ své komponenty a na niz zaroven lezi zeton pla-
nu otoceny licem dolt. Souc¢asné hada druh planu na tomto Zetonu. Pokud uhodne, je Zeton
planu bez efektu odstranén z mapy (a hddajici hrdc za néj ziska vitézny bod). Pii nespravném
tipu zeton ztistane lezet beze zmény a ukdzanou kartu si ponechd hra¢ Krkavcd.

Krkavci se budou snazit ochranit své plany vysilanim svych bojovnikti do hloubi nepra-
telského tizemi. Nastésti jsou jejich bojovnici mazani, a mohou tak pfi pohybu ignorovat
pravidlo o ovladani mytin. Navic maji Krkavci k dispozici pridruzené agenty, kteii jim
“poskytuji dodate¢nou ochranu: kdykoli se Krkavci brani v bitvé na mytiné s licem dola



oto¢enym zetonem planu, udé¢luji jeden dodatecny za-
sah — a to i tehdy, pokud je zeton planu bezbranny!

Rozbresk

Nejprve muzete vyrabét s vyuzitim zetont plant (otoce-
nych jak licem nahoru, tak doli).

Poté smite otacet zetony planti na mytinach s alespon jed-
nim svym bojovnikem. Pokazdé¢, kdyz otocite Zeton, ziska-
te jeden vitézny bod za kazdy licem nahoru otoceny zZeton
na mapé (vcetné pravé otoceného) a nasledné vyhodnotite
jeho efekt, pokud se jedna o bombu nebo vydirani.

Nakonec smite jednou za tah pouzit libovolnou kartu
a umistit jednoho bojovnika na kazdou mytinu s odpo-
vidajicim symbolem. Pokud pouzijete ptaci kartu, vybe-
rete si jeden symbol mytiny.

Bily den

Miizete provést az tfi z nasledujicich akci.

Priklad bodovani

Krkavci maji na mapé jeden licem
nahoru otoceny Zeton planu a tii
licem dolil otocené Zetony. Jejich
Rozbresk by mohl probihat takto:

Nejproe otoi past. Tito
Orli bojovnici jsou nyni
na mytiné uvéznéni

a novt jim nesmi prijit
na pomoc. Krkavci ziskaji
dva vitézné body.

Poté Krkavci otoci bombu.
Oba bojovnici Markyzy
jsou odstranéni a Krkavci
ziskajt t7i body.

Krkavci by chtéli otocit

i svtyj posledni Zeton leZict
licem dolit, avsak na této
mytiné nemaji svého
bojovnika, takZe nemohou.
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» Plan: Odstrante z mytiny jednoho bojovnika Krkavct a jednoho dalsiho za kazdy plan,
ktery jste jiz ve stejném tahu polozili. Poté na tuto mytinu polozte zeton planu licem

dolt. Na kazdé mytiné se smi nachazet soucasné nejvyse jeden Zeton planu a vsichni od-

straniovani bojovnici musi byt odstranéni pravé z mytiny, na kterou chcete zZeton polozit.

» Trik: Vyménte pozici dvou Zetonti planti na mapé. Oba zetony musi byt shodné licem

dold, nebo licem nahoru.
» Pohyb: Provedte jeden pohyb.
» Bitva: Zahajte bitvu.

Vecer

Nejprve muzete provést jednu akci Bilého dne navic, ale pak si ve fazi Vecera nesmite

dobrat Zadnou kartu.

Pokud nevyuzijete tuto moznost, doberte si jednu kartu a k tomu jednu dalsi za kazdy
licem nahoru otoceny Zeton vydirani na mapé. Nakonec odhodte piebytecné karty tak,

aby vam jich zstalo v ruce nejvyse pét.



Jezerni mapa
Priprava bry

Vezméte 12 Zetonidl symbold,
otocte je licem dolti a zamichej-
te je. Rozmistéte je na jednot-
livé mytiny, a poté je vSechny
otocte licem nahoru.

Na mytinu v pravém dolnim
rohu mapy polozte dilek voru.

Na obrazku vpravo je uvedeno
doporucené rozmisténi symbo-
It mytin.

Vor

Jednou za tah mutze hrac¢ pro-
vést pohyb z pobiezni mytiny
s vorem na libovolnou jinou j
mytinu sousedici s jezerem, potf sl o]s]elofels]n] [l vlalets alal
pficemz na tuto mytinu musi
presunout i vor. Po pohybu
s vorem si hra¢ dobere jednu kartu.

Jezero a sousedstovi lesti

Jezero se nepovazuje za les. Na rozdil od jinych map zde kazdy les na brehu jezera sou-
sedi se dvéma nebliz§imi lesy na bfehu jezera, od nichz jej oddéluje namisto cesty pouze
jedna mytina. Jezero povazujte za feku, ktera spojuje kazdou pobfezni mytinu s ostatnimi
pobieznimi mytinami. i
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Norska mapa
Priprava bry

Vezméte 12 Zetoni symbolil,
otocte je licem dolt a zamichej-
te je. Rozmistéte je na jednot-
livé mytiny, a poté je vsechny
otocte licem nahoru.

Zakryjte cesty Sesti Zzetony
uzaviené cesty podle obrazku
vpravo.

Na stfedovou mytinu poloz-
te dilek véze (podle obrazku
Vpravo).

Na obrazku vpravo je uvede-
no také doporucené rozmisténi
symbolti mytin.

Uzaviené cesty

Cesta prekryta zetonem uzavfe-

Vzhledem k tomu, Ze jsou tyto oblasti ohranicené cestami,
povaiuji se za les, ackoli zde nejsou nakreslené Zadné stromy!

né cesty je UZAVRENA CESTA. Mytiny spojené takovouto cestou spolu nesousedi. Uzaviené
cesty vSak obklopuji a oddéluji lesy, jako by se stale jednalo o cesty.

Jednou za tah mtize hrac ve své fazi Bilého dne pouzit kartu, odstranit za to jeden Zeton
uzaviené cesty a ziskat jeden vitézny bod. Aby tuto akci mohl provést, musi mit alespon
na jedné z mytin, které tato cesta spojuje, jednu komponentu.

Prismyk

Mytina oznacend dilkem véze se nazyva PrOsmyk. Pokud hra¢ na konci své faze Vece-

ra Prismyk ovlada, ziskava jeden vitézny bod. (Hrdce aktudiné ovlddajictho mytinu miiiete
oznacit tim, Ze jednoho jeho bojovnika umistite na vrchol véZe.)



Doporucené kombinace frakci
TRI HRACI DvaA HRACI

i/
Chcete vice
kombinaci?
omoinaci:
Existuji stovky pouZitelnych
kombinact frakci. Pro ndvod na
to, jak zjistit, které kombinace
Junguji, se podivejte do akona
hry Root (Dodatek A).

SEST HRACU




