HERNi MATERIAL
® 6 obalek scéndri ® 1 balicek pro dalsi generace a 1 tajna krabicka, které hraci sméji
otevfit, pouze azjim to bude feceno.

(vop

® Toto balenf obsahuje 6 scénatd, ale béhem kampané jich odehrajete pouze 5. Kampai
zahéjfte otevienim obélky s prvm’m scénéfem Scénéfe poté hrajte v pofadf podle El’sel

Vzdy se drzte pravidel v obalce a dbejte na dodrzeni spec1ﬁckych pravidel konkrétniho scé-
nare ¢i Gprav pravidel zakladni hry. Pokud hrajete kamparii pouze v 1 hraci, prectéte sijesté
specialni pravidla na opacné strané tohoto listu.

® V priibihu kampani vam pravidla nékolikrat daji pokyn vyndat urcité karty z obalky. Tyto
karty budou vzdy oznaceny nazvem a ¢islem. Naptiklad: PAX-10 (1-01). Karty z obalky vyndejte
pouze tehdy, pokud to vyZaduje scénat, neprohliZejte si ostatni karty v obalce.

® Na zakladé nékterych vasich rozhodnuti a vysledku partie dojdete k riiznym vyhodnoce-
nim. VZdy prectéte pouze to vyhadnoeenf, jehoz podminku spliiujete. Na konci scéndre vratte
nepouzité karty zpét do obalky.

® Pokud neni'v pravidlech ¢&i na kartach kampané feceno jinak, podminka vitézstvi je stejnd
jakn v zdkladni hie. Musite ziskat co nejvice vitéznych bodd.

® QObvykle plati, ze hrac, ktery vyhraje scénar, ziska lepsi odménu nez ostatni hraci.

Oranzové karty ziskané jako odména na konci scénare si ponechavate po zbytek celé kam-
pané Vdlka nebn mir (mdZe ovsem nastat situace, kdy vam pravidla daji pokyn je odevzdat ¢i
vymeénit; v takovém pripadeé se vZdy fidte pravidly). OranZové karty mlzete pouzivat v kazdém
scéndri. Na konci scéndre se karty ,resetuji” do plvodniho stavu: veskeré kostky/Zetony z nich
vratte zpét do zdsoby.

® Hrék, ktery zvitézi v zdvéreéném scéndii, se stane vitézem celé kampang, nezavisle na
vysledcich ostatnich scénard. Pokud nastane dokonala shoda, musite znovu odehrat zavérecny
scéndr, protoZe vitéz milZe bytjen jeden... nebo miZete jako skupina rozhodnout ve prospéch
toho hrace, ktery si vitézstvi vice zaslouzil v priibéhu kampané.

Diileité: Specidlni pravidla scénar a efekty karet kampané maji vzdy pfednost
pred pravidly zakladn{ hry.

Pokud kvali scénafi vstupuji do hry nové karty: &edé karty odstranite na konci
scénare, oranZové karty si hrdci ponechaji a odstrani je az na konci kampané.
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ZVLASTNi PRAVIDLA PRO HRU 1 HRACE

® Pouzijte vsechna zékladni pravidla pro sélovou hru.

® Kampari lze hrét na & Grovni obtiZnosti (normalni: 50 VB, obtiZna: 60 VB, expert: 70 VB,
génius: 80 VB). Uroven obtiznosti zvolte na zacdtku kampané.

® Pokud doséhnete cilového skdre Grovni obtiZznosti, pak se béhem udélovani odmén
scéndre povazujete za vitéze.

® Pokud cilového skdre nedosdhnete, pak ve scéndfi prohravéte. Vezméte si kartu pordzky
@ (spolu s pripadnou odménou scéndre pro ty, kdo nezvitézili). Poté pokracujte do dal$iho
scéndre.

@ Pokud prohrajete zdvEregny scénék, vezméte si kartu porazky @ a odehrajte scéndr znovu.

® Pokud méte 2 karty pordzky @ a prohrajete potfeti, prohrajete celou kampari.
Musite zacit celou kampan od zacatku!

Karty porazky najdete v obdlce
C01-SCo1.
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