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Jak pouzivac turo knibu
Text psany KAPITALKAMI definuje klicové pojmy, text
v kurzivé obsahuje pripomenuti a vysvétlivky. Symboly
Jednotlivych hernich frakci oznacuji pravidla, kterd se
pro tyto frakce lisi a jejichZ dpravy jsou uvedeny v cdstech
pravidel vénovanych jednotlivym frakcim.

Hra Root obsahuje dvé knihy s pravidly: tato pravidla
s nazvem Zakon hry Root a Privodce hrou. Pokud vam vice
vyhovuje konverza¢ni styl uceni a mate radi priklady, precté-
te si Priivodce hrou. Pokud se pravidla rad¢ji ucite z presné
definovanych, formalné psanych pravidel ve zhusténé formé,
prectéte si tento sesit (%. Kdkon).
Cilem nasledujiciho souhrnu je usnadnit vdm vyklad pravidel
Zakona hry Root.

Otazka 1: Chci néco udélat a pravidla mi to nezakazuji.
Miizu to udélat?

Odpovéd: V mezich akce ano! Hra vds casto prekvapt nestandard-
nimi a necekanymi situacemi — myslime si, Ze v tom tkvi cdst jeji
zdbavnosti. Rozhodné to ale neznamend, Ze miZete napiiklad pre-
vrdtit stil uprostied hry.

Otazka 2: MtiZe mi jiny hrac zakéazat provedeni akce?
Odpovéd: Kadna z akci ve hie nevyZaduje souhlas soupere. Pokud
néco cheete udélat, prosté to udélejte!

Otazka 3: Mam pocit, Ze by se mélo néco stat, ale pravidla
mi nefikaji, abych to udélal. Co ted?

Odpovéd: Ndsledujte doslooné pokyny Zdkona, ne sviyj instinkt. 1o
plati i v situaci, kdy existuje jiné, podobné pravidlo.

Otazka 4: Pravidlo zminuje specificky pojem nebo akci.
Vztahuje se tedy i na jiny, velmi podobny pojem, resp. akci?
Odpovéd: Ne! Vidy predpoklidejte, Ze dkon mysli presné ten po-
Jem, ktery zmiriuje, a ne Zddny podobny pojem. Naptiklad pojmy
»Pohyb“ a zumisténi® jsou odlisné, cof je dileZité treba pro vyklad
pravidel tykajicich se Markyziny pevnosti (6.2.2).

Mate-li dalsi otazky, podivejte se na webovou stranku
https://ledergames.com/root (v anglicting).

Pokud jste obdrzeli vadné komponenty, nebo ve vasi krabici
néjaké komponenty chybi, kontaktujte nas prosim na webu
https://foxinthebox.cz.

1. Zlacd pravidla

Tato kapitola se vénuje odpovédim na detailni technické
otazky. Pfi prvnim ¢teni pravidel ji mtzete pfeskodit.

1.1 KONFLIKT PRAVIDEL

111 Prednost. Pokud jsou v rozporu text na karté a text
v Zakonu hry Root, ma karta pfednost. Pokud jsou
v rozporu text v Privodci hrou a text v Zakonu hry
Root, ma prednost Zakon. Pokud mizete dodrzet
soucasné obecné pravidlo i pravidlo frakce/pomoc-
nika, dodrzte oboji; pokud to neni mozné, dejte
prednost pravidlu pro frakci/pomocnika.

112 Pouziti slova ,,nesmite“/,,nemtzete®“. Pravidlo, kte-
ré zahrnuje slovo ,,nesmite“/,,nemuzete”, je absolut-
ni. Zadné jiné pravidlo je nesmi zménit, pokud to
neni vyslovné uvedeno.

113 Soucasné efekty. Pokud nastane vice hernich efektt
soucasné, hra¢, ktery je pravé na tahu, zvoli poradi,
ve kterém se efekty vyhodnoti, pokud situace neni
upravena jinymi pravidly. Ma-li efekt odstranit vice

komponent soucasné a spustit tim dalsi efekty, nej-
prve odstrante vSéechny komponenty a pak postupné
vyhodnotte spusténé efekty.

1.2 VEREJNE A SOUKROME INFORMACE
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Karty v ruce. Hraci mohou ukazat karty ze své ruky
pouze tehdy, pokud je to vyslovné uvedeno. Pocet ka-
ret, které maji v ruce, je viak vefejnou informaci. €

Odhazovaci bali¢ek. Odhazovaci balicek mize byt
kdykoli prozkouman kterymkoli hracem.

1.3 VYJEDNAVANI A DOHODY

1.3.1

1.3.2

Umluvy. Hra¢i mohou béhem hry volné diskutovat,
takto dohodnuté imluvy vak nikdy nejsou zavazné.
Karty. Hraci si mohou predavat karty pouze tehdy,
kdyz je to vyslovné uvedeno.

1.4 STRUKTURA HRY

141

1.4.2

Struktura tahu hrace. Tah kazdého hrace se skla-
da ze tfi fazi: Rozbtesk, Bily den a Vecer. Cokoli, co
iik4, Ze se néco stane ,,na zacatku“ faze, se stane jesté
pred ¢imkoli jinym v uvedené fazi. Cokoli, co rika,
Ze se néco stane ,na konci“ faze, se stane po ¢emkoli
jiném v uvedené fazi, ale jeSté pfed zacatkem faze
nasledujici. Poté, co hra¢ dokonci véechny tti faze,
zacina tah dal$iho hrace v poradi. Hra takto pokra-
cuje, dokud néktery z hraca nezvitézi (3.1).
Pieruseni. Zadnou akci (a to ani sloitéjsi akci, jako je
napr: Markyzin pochod), schopnost (naps: Krkavci pro-
zrazent) ani trvaly efekt (napt: karta Orli emigrant) ne-
smite pferusit jinym efektem, pokud neni vyslovné
uvedeno, ze je to povoleno (napt: karta {brojiti, kterd
uvddi: ,V priabéhu bitvy... ).

1.5 KOMPONENTY

1% 5511
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1.5.4

1.5.5

Omezeni poctu. Pocet hernich komponent je ome-
zen obsahem krabice. Pokud vim komponenty do-
jdou, nepouzivejte zadnou nahradu.

Pocatecni frakce. Kazdy z hract ovlada frakci, kterou
si vybral pfi pfipravé hry (5), a spolu s ni komponenty
uvedené na zadni strané desky této frakce (s vyjimkou
predmétiy). Obecné se tyto komponenty oznacuji jako
KOMPONENTY FRAKCE (7esp. konkréinéji KOMPONENTY
[NAzEv FRAKCE]), ptip. podobnymi vyrazy. (Pokud tedy
hrajete napt: za Markyzu, jak vyraz ,bojovnici vasi frakce®,
tak vyraz ,bojovnici Markyzy“ oznacuji oranzové bojovniky
ve tvaru, kocek.)

Vlastnictvi komponent. Vlastnictvi komponent ne-
lze v pribéhu hry zménit (napr: Markyza nesmi vyuZit
polni nemocnici pro Zolddaky Ricniho lidu ani své pomoc-
niky, protoZe ani jedni nejsou bojovniky Markyzy).
Manipulace s komponentami. Komponenty se
umistuji a odstranuji podle pokyni v glosati (G.1.17,
G.1.31). Pokud jste vyzvani umistit, vzit nebo od-
stranit komponenty, ale nemutizete tak ucinit v plném
rozsahu, musite jich umistit, vzit nebo odstranit co
nejvice. (10 ovsem neznamend, Ze se miiZete vyhnout pla-
cent a spinént nutnych podminek — pouze nesmite efekt
vyhodnotit do mensi miry, nez jste schopni.)

Donuceni. Nékteré efekty vam umoznuji DONUTIT
soupefe nebo jeho komponenty néco provést. Tyto



efekty vyhodnotte stejné, jako kdyby je provadél
ptimo dany hra¢ (vcetné vsech pripadnych omezent).
(Pokud tedy napt- donutite Orly pohnout jejich bojovniky,
vyuiivaji behem pohybu efekt schopnosti Pani lesa.)

Va4 2 .
2. Klicové pojmy a konceptry
Herni pojmy jsou definovany vyhradné v glosaii (Dodatek G).
2.1 KARTY
Kazda karta ma syMBOL (ptaci, lisci, zaject nebo mysi). Vétsi-
na karet ma také efekt, ktery mazete vyrobit (4.1). ©

2:1%1

21.2

2.1.4
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Ptaci jsou Zolici. Kartu s pta¢cim symbolem muizete
vzdy povazovat za kartu jiného symbolu, a to i teh-
dy, pokud musite pouzit, vzit si nebo odevzdat vice
karet stejného symbolu. &>

1. Vynuceny efekt. Pokud jste donuceni odhodit lis-
¢i, zaje¢i nebo mysi kartu, musite své ptaci karty
povazovat za karty pozadovaného symbolu.

1. Nahrada v opa¢ném sméru. Pokud musite po-
uzit, odhodit, vzit si nebo odevzdat ptaci kartu,
nesmite ji nahradit kartou jiného symbolu.

Dobirani karet. Kdykoli jste donuceni DoBRAT kar-
tu, berete si ji ze spolecného dobiraciho balicku. Po-
kud je tento balicek prazdny, zamichejte odhazovaci
balic¢ek a vytvoite novy dobiraci balicek.

Pouzivani a odhazovani karet. Kdykoli jste donu-
ceni POUZIT nebo opHoODIT kartu, polozte ji do spo-
le¢ného odhazovaciho balicku, pokud se nejedna
o kartu dominance (3.3). &>

Odhaleni karet. Kdykoli jste donuceni oDHALIT kar-
tu, polozte ji do svého herniho prostoru (G.1.7).

Karty prepadeni. Existuje pét KARET PREPADE-
Ni: jedna mysi, jedna zajeci, jedna lis¢i a dvé ptaci.
Tuto kartu mtzete pouzit pro jeji symbol, ale nelze
ji vyrobit. Mtzete ji také pouzit v bitvé, abyste udé-
lili zasahy (4.3.1).

2.2 MYTINY A CESTY

7 VIV

Mapa Lesni riSe se skldda z mnoha MYTIN spojenych CEs-

TAMLI.

221 Sousedstvi. Mytina sousedi se vSemi dal§imi mytina-
mi, se kterymi je pfimo spojena cestami. i

222 Symbol. Kazdd mytina ma li§¢i, mysi nebo zajeci
SYMBOL.

223 Pozice. Kazdd mytina ma urcity pocet POzIC vyzna-
¢enych bilymi ¢tverci. Kdykoli stavite stavbu, umis-
tujete ji na volnou pozici. Na mytiné, kde neni zadna
volna pozice, se neda stavét.

224 Ruiny. Pozice oznadené pismenem ,R* zaéinaji hru
obsazené zetony RUIN. Ruiny mohou byt odstrané-
ny, pouze pokud je to vyslovné uvedeno (nap?: Tuld-
kovou akci prizkumu, 9.5.3).

A4
2.3 REKY

Mnoho mytin je propojeno REkaMI. Ty se bézné nepovazuji
za cesty, pravidla to vSak mohou zménit (must to byt vyslovné
uvedeno). Reky nerozdéluji mytiny ani lesy. @

2.4 LESY

Oblasti na mapé ohranicené vyti§ténymi cestami a mytina-
mi se oznacuji jako LESY.

241 Sousedstvi. Les sousedi se vSemi mytinami, které se
jej dotykaji, aniz by musela byt prekrocena vytisténa
cesta. Sousedi také se vSemi lesy, od kterych ho déli
pravé jedna vyti§téna cesta.

2.5 VLADCE MYTINY

Mytinu OVLADA hra¢ s nejvy$sim souétem bojovniki
a staveb na této mytiné. (Zetony a figury se pro ovldddni ne-
pocitaji.) Pokud mezi hrac¢i panuje remiza, neovlada tuto
mytinu nikdo. &8>

/ v /
3. Vitézsovi
3.1 JAK ZVITEZIT
Prvni hra¢, ktery dosahne poctu 30 vitéznych bodu, se oka-

mzité stava vitézem hry. Pokud dosdhne vice frakci 30 ¢i
vice bodi soucasné, vitézi hrac, ktery je praveé na tahu.

3.2 ZISKAVANI VITEZNYCH BODU

Kazda frakce ma unikatni zpasob zisku vitéznych bodu,
vSechny vSak mohou body ziskavat nasledujicimi dvéma
zpusoby:

321 Odstranéni staveb a Zetonti. Kdykoli odstranite sou-
pefovu stavbu ¢i zeton nebo zpusobite, Ze soupef musi
stavbu/Zeton odstranit, ziskate jeden vitézny bod.

322 Vyroba predméti. Kdykoli vyrobite pfedmét (4.1),
ziskate tolik vitéznych bodt, kolik udavéa pfislu$na
karta. 4 &

3.3 KARTY DOMINANCE

V balicku karet se nachdzeji ¢tytfi karty dominance, které
mohou byt zahrany pro dosazeni vitézstvi ve hte, aniz by
hra¢ musel nasbirat 3o vitéznych bodu.

331 Aktivace. Pokud mate béhem své faze Bilého dne
alesponl 10 vitéznych bodt, miizete AKTIVOVAT kar-
tu dominance tim, ze ji polozite do svého herniho
prostoru. Odstrante sviij bodovaci zZeton ze stupnice.
Nadale uZ neziskavéte vitézné body. &

1. LiS¢i, mysi a zajeci karty dominance. Vyhravate
hru, pokud na zacatku svého Rozbtesku ovladate
tfi mytiny se symbolem odpovidajicim aktivované
karté dominance.

. Ptac¢i karta dominance. Vyhravate hru, pokud
na zacatku svého Rozbfesku ovladate dvé mytiny
v protilehlych rozich mapy.

332 Aktivované karty. Aktivovana karta dominance se ne-
pocita do hrac¢ova limitu poctu karet v ruce a nemuze
byt odstranéna ze hry. Aktivovanou kartu dominance
nemuzete nahradit jinou kartou dominance.

333 Pouziti jako symbolu. Kartu dominance mtizete po-
uzit pro jeji symbol. Pokud by méla byt karta domi-
nance odhozena do odhazovaciho balicku, polozZte ji
namisto toho vedle herni desky k naznaceni toho, ze
je DOSTUPNA, a mohou ji tedy ziskat ostatni hraci. &

334 Brani si dostupnych karet. Béhem své faze Bilého
dne si mizete vzit do ruky dostupnou kartu domi-
nance pouzitim karty se stejnym symbolem. Ptaci
symbol na karté dominance nemtizete v tomto ptipa-
dé povazovat za libovolny symbol.

5/



1. Vyhodnoceni prepadeni. Obrance ihned udéli
utoc¢nikovi dva zasahy (4.3.4). Poté obrance kartu
prepadeni odhodi. Pokud po vyfeseni prepadeni
nezlistane na bitevni mytiné zadny bojovnik ttoc-
nika, bitva okamzité kondi.

4. Zakladni akce

4.1 VYROBA

Mizete VYROBIT vétsinu karet ze své ruky, ¢imz ziskate

efektem, pokud jiz mate stejny efekt aktivni ve svém
hernim prostoru.

okamZity ¢i trvaly efekt. 132 Krok 2: Hodte kostkami. Hodte obéma kostkami.
411 Cena. Na vyrobu karty musite AKTIVOVAT vyrob- Utoc¢nik udéli obranci tolik zasahti, kolik ukazuje vys-
ni prostfedky podle symbolii uvedenych v levém §1 z ¢isel na obou kostkach. Obrance udéli tto¢nikovi
dolnim rohu karty. (7o, kterou herni komponen- tolik zasahu, kolik udava niz$i z obou ¢isel. Pokud
tu vyuiivd frakce k vyrobé, je uvedeno v cdsti Vyroba padnou na obou kostkdch stejna ¢isla, udéli si obran-
v pravidlech kaZdé frakce.) Symbol vyrobniho pro- ce i uto¢nik navzajem stejny pocet zasahii. (V tomto
sttedku odpovidd mytiné na niz se tento prostie- kroku se pocet zdsahii pouze zjistuje. Udéleny budou ai
dek nachazi. Kazdy vyrobni prostfedek smi byt vkroku 4.) &
aktivovan ROUZC jednou za tah hrace. ‘Tfibarevn)’/ 1. Maximum hozenych zasahti. Maximalni pocet
otaznik oznacuje vyrobni prostfedek libovolné¢ho zasahti, které mtzete udélit prostiednictvim hodu
G o v 20 o /1 o o
symbolu. 8& kostkou, je roven poctu vasich bojovnikiti na bitev-
412 Okamzité efekty. Jakmile hra¢ vyrobi kartu s oka- ni mytiné. To se tyka obrance i tito¢nika. 8
mzitym efektem (text na ,papirovém® podkladu), 433 Krok 3: Vyuzijte efekty. Jak tutoénik, tak obrén-
vyhodnotte feh efekt a [Xeli kavrtu odhcgdtcz. Po- ce miize vyuzit volitelné efekty, které se tykaji bitvy
kud je na karté vyobrazen pfedmét, vezmeéte Zeton (napt: z karty Drsnd taktika). Pokud cht&ji efekty vyuzit
pfedmétu z mista pro zasobu pfedmétd na herni oba soupefi, uto¢énik vybird, kdo je vyhodnoti jako
desce a Hoéoite erj Ea mi)st(l){ péq wrolf(enévpfed};llé- prvni (1.1.3).
na rakce. na kar ra- A o s o .
SRl " “toR e e na_gartc vyobra: 1. Dodate¢né zasahy. Rada efekti poskytuje popa-
zen pifedmét, ktery neni v zasobé predmétii, neni P o AT . Y
oy . TECNE ZASAHY, jejichz pocet neni omezen poctem
mozné kartu vyrobit. 4 & % N o Sy
e AN e L o bojovnikii hrace na bitevni mytiné.
il . Jakm r r m : 2 % S
- 8 Mealls Gl [plarils vy/o “1 5 rva}Vr . Bezbranny. Pokud nema obrance na bitevni myti-
efektem (text na ,kamenném® podkladu), polozte %R . Y14 p gl
2 g g 2 né zadného bojovnika, udéli ato¢nik jeden doda-
kartu do svého herniho prostoru. Od té chvile mu- @
y v o ‘ % te¢ny zésah. 8
zete efekt vyuzivat zptisobem uvedenym na karté. ] i o ] -
(Wyuitt efektu karty Orli emigrant z Balicku vyhnanci 434 Krok 4: dee}te z%sayy, Uto¢nik a (?brance udéluji za-
a partyzéni. je povinné.,) sahlzf soucasné. Kazdy zasall)}; odst;anl z ma};)};ijedr}cu lzier-
; Tl . . g ni komponentu (pritom obdriite 1 vitézny bod za kaZdou
414 Zékaz duplikatii. Nesmite vyrobit kartu s trvalym P @ N L wa Rax

stavbu a Zeton, které must odstranit vds souper). Jako prv-
ni musi byt odstranéni bojovnici frakce. Nasledné se
odstranuji stavby a zetony — pofadi odstranovani voli

hrad, ktery zasah obdrzel, stejné jako poradi vyhodno-
ceni efekt, které jsou pripadné odstranénim spustény.

5. Priprava bry

Pokud se hry tcastni novi hraci, pouzijte Bézny postup pii-
pravy hry (5.1). Pokud jsou jiz vSichni hraci se hrou obe-
znameni a touzite po vétsi variabilité, pouzijte Pokrocily
postup ptipravy hry (Dodatek A). Pokud chcete hrat s péti
nebo vice frakcemi, které zacinaji hru na rohové mytiné,
musite pouzit pravidla Pokrocilého postupu.

5.1 BEZNY POSTUP PRiPRAVY HRY

Krok 1: Rozdélte frakce a urcete zacinajiciho hrace.
Kazdému hradi pfifadte libovolnou metodou jednu
z frakci. Nahodné urcete zacinajiciho hrace a zasedaci
poradek hraca. Kazdy hrac si vezme svou desku frak-
ce a vSechny herni komponenty tak, jak jsou vypsany
na rubové strané¢ desky jeho frakce.

4.2 PoHyB

Kdyz se POHYBUJETE, mizete vzit libovolny pocet svych
bojovnik a figur (vétsi ned nula) z jedné mytiny a presu-
nout je na sousedici mytinu.

421 Musite ovladat mytinu. Pro pohyb je nutné, aby
hra¢ ovladal mytinu, odkud odchazi, mytinu, kam
se pfesouvd, nebo obé tyto mytiny. & ¢4

422 Bez omezeni pohybu. Jeden bojovnik ¢i figura se

mize pohybovat i opakované béhem jednoho tahu
hrace. Pokud jste nuceni udélat nékolik pohybt, ma-
zZete pohnout stejnou ¢i jinou skupinou bojovnikd.

4.3 Brtva

Kdyz chcete BOJjovAT, vyberte si mytinu, na které se
nachézeji vasi bojovnici a/nebo figury. Budeme ji fikat
BITEVNI MYTINA. Jste UTOCNIKEM a jeden vami vybrany
soupef na této mytiné je OBRANGEM.

5.1.1

431 Krok 1: Obrance miize podniknout pfepadeni.

Obrance muize pouzit jednu kartu piepadeni se s.1.2 Krok 2: Polozte bodovaci Zetony. Kazdy hra¢ polozi
symbolem odpovidajicim symbolu bitevni myti- svlij bodovaci Zeton na pole ,,0“ na bodovaci stupnici.
ny. Pokud tak ucini, vyhodnotte kroky 4.3.1.1-1I 513 Krok 3: Doberte si do ruky pocate¢ni karty. Pokud
v uvedeném potadi. hrajete ve dvou hracich, odstrante nejprve z balicku ka-
1. Zmarené piepadeni. Uto¢nik miize prepadent ret vSechny Ctyfi karty dominance. Zamichejte balicek
zmafit tim, Ze také pouzije kartu prepadeni se a rozdejte kazdému hradi tfi karty.
symbolem odpovidajicim symbolu bitevni my- 504 Krok 4: Umistéte ruiny. Na kazdé misto na mapé

tiny. Pokud tak ucini, musi obrance svou kartu
prepadeni odhodit. Krok 4.3.1.11 pak pieskocte.

oznadené pismenem ,R* poloZte jeden Zeton ruiny
(tato mista jsou celkem ctyri).



515 Krok 5: Vytvorte zasobu predmétt. Polozte Zetony
predméttina odpovidajici mista pro zasobu predmétti
u horniho okraje mapy: 2 [&], 2 [@], 1 [, 1 (R}, 2 [£],
2(#&]a2[2]

5..6 Krok 6: Pripravte ostatni komponenty. Rozdejte
podle potteby hracim 16 prehledovych karet s in-
formacemi o jednotlivych frakcich a pobliz mapy
polozte dvé kostky.

5.7 Krok 7: Pripravte frakce. V potadi ptipravy hry
(uvedené v prislusné ¢asti pravidel a na rubu kazdé
desky frakce — A, B, C atd.) kazdy hra¢ projde poky-
ny pro piipravu hry své frakce.

5.2 KOMBINACE FRAKCI

Abyste zajistili, Ze hra bude dostate¢né zdbavna, doporu-
¢ujeme vam vybrat do hry frakce tak, aby soucet bosaHU
vSech vybranych frakci alespon dosahl nize uvedeného
souctu, doporuceného pro dany pocet hrac¢a. (Odvdini hrd-
¢i mohou pouiit jakoukoli kombinaci _frakci se souctem dosahu
rovnym alespon 17.)

Doporuéené hodnoty souctu
Pocet hraca 2 3 4 5 6
Celkovy dosah 17+ | 18+ | 21+ | 25+ | 28+

Hodnoty dosahu

Markyza z Kocourova 10

Vidce zastupt

Ochranci ve zbroji

Podzemni hrabstvi
Rody Orliho hnizda
Tulak (prvni)

Ri¢ni spole¢nost

Lesni aliance

Krkav¢i spiknuti
Tuldk (druhy)
Jestér kult
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6. (Darkyza z Kocourova

6.1 PREDSTAVENT

Markyza z Kocourova okupuje Lesni fi8i a hodla ji zménit
v pramyslovou a vélecnou velmoc. Kdykoli Markyza po-
stavi jednu ze svych STAVEB (dilnu, pilu nebo sidlo verbire),
ziska vitézné body. Cim vice stejnych staveb mé4 na mapé,
tim vice bodt ziskd. Aby udrzela nartstajici vystavbu,
musi zajistit a ochranit silnou a propojenou ekonomiku
zaloZenou na tézbé DREVA.

6.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

621 Vyroba. Markyza vyrabi béhem faze Bilého dne ak-
tivaci svych dilen.

622 Pevnost. Pouze Markyza miize umistovat kompo-
nenty na mytinu se zetonem pevnosti. (Finé kompo-
nenty je viak na tuto mytinu mozno presunout.) Pokud je
Zeton pevnosti odstranén, vratte jej do krabice — ve
hie se jiz nepouzije.

6.23 Polni nemocnice. Kdykoli je z mytiny odstranén li-

bovolny pocet bojovniki Markyzy, mtize Markyza
pouzit kartu se symbolem této mytiny a umistit tyto
bojovniky na mytinu s pevnosti namisto do své za-
soby.

6.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

631 Krok 1: Shromazdéte bojovniky a dfevo. Vytvofte
zasobu 25 bojovnikl a 8 zetonti dfeva.

632 Krok 2: Postavte pevnost. PoloZte Zeton pevnosti na
libovolnou mytinu v rohu mapy - timto se stava vasi
pocatecni mytinou.

633 Krok 3: Posadka. Polozte jednoho bojovnika na
kazdou mytinu s vyjimkou mytiny v opa¢ném rohu
mapy, nez v jakém stoji vase pevnost.

634 Krok 4: Umistéte pocatecni stavby. Polozte na
mapu 1 pilu, 1 dilnu a 1 sidlo verbire. Muzete je po-
lozit libovolné na mytinu s pevnosti a na mytiny s ni
sousedici.

635 Krok 5: Napliite stupnice staveb. Svych zbylych
5 pil, 5 dilen a 5 sidel verbitd polozte na odpovida-
jici stupnice staveb tak, abyste zaplnili v§echna pole
s vyjimkou téch nejvice vlevo na kazdé stupnici.

6.4 ROZBRESK
Na kazdou mytinu polozte tolik Zetonti dfeva, kolik se na
ni nachazi pil.

6.5 BILY DEN
Nejprve muzete aktivovat dilny a vyrobit karty ze své ruky.
Poté muizete provést az tfi akce — plus jednu navic za kaz-
dou ptaci kartu, kterou pouzijete (ne jako soucdst jiné akce)
— a to v libovolném poradi a kombinaci.

65.1 Bitva. Zahajte bitvu.

652 Pochod. Provedte az dva pohyby.

653 Verbovani. Polozte jednoho bojovnika ke kazdému
sidlu verbife. Tuto akci smite provést nejvyse jednou
za svij tah.

654 Stavba. PoloZte na mapu jednu stavbu.

1. Vyberte mytinu a stavbu. Vyberte mytinu, kte-
rou ovladate. Dale vyberte, zda chcete postavit
pilu, dilnu nebo sidlo verbife. Vezméte dilek stav-
by patficného druhu nejvice vlevo na odpovidaji-
ci stupnici staveb na své desce frakce. Musite byt
schopni zaplatit cenu vybrané stavby (6.4.5.1I)
a umistit ji (6.5.4.I1I).

. Zaplatte cenu stavby. Cena stavby je urc¢ena hod-
notou ve sloupci stupnice staveb, odkud jste pra-
v¢é odebrali dilek stavby. Odstrante zetony dreva
v poctu rovném cené stavby z mytiny, na niz sta-
vite, sousednich mytin, jez ovladate, nebo jinych
mytin, které ovladate a které jsou spojeny s my-
tinou stavby prostfednictvim vami ovladanych
mytin.

. Umistéte stavbu a obodujte ji. Polozte vybranou
stavbu na zvolenou mytinu a prictéte si vitézné
body zobrazené na své desce frakce na poli, od-
kud jste dilek stavby vzali.

655 Prescas. Pouzijte kartu se symbolem odpovidajicim
symbolu mytiny, na niz se nachazi pila, a polozte na
tuto mytinu zeton dieva.



6.6 VECER

Doberte si jednu kartu a jednu dalsi kartu za kazdy odkry-
ty symbol karty navic na stupnici staveb. Pokud poté mate
v ruce vice nez pét karet, odhodte tolik karet, aby vam jich
v ruce zbylo pét.

7.Rody Orlibo bnizda 4

7.1 PREDSTAVEN{

Rody Orliho hnizda touzi po obnoveni slavy svého kdy-
si vzne$eného druhu v celé Lesni fisi. Planuji tohoto cile
dosdhnout prostfednictvim ziskani vlady nad lesnimi
mytinami. Béhem své faze Vecera ziskavaji Orli vitéz-
né body podle poétu HRADU na mapé. Cim znatelnéj-
§i je jejich pritomnost v Lesni fisi, tim vétsi jsou jejich
zisky. Orli jsou vSak vazdni VYNOSEM - stdle se zvétsu-
jici sadou povinnych akci, které vyhlasil jejich vODCE.
V kazdém tahu museji Orli provést vSechny akce svého vy-
nosu, jinak upadnou do cHAOSU.

7.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

721 Vyroba. Orli vyrdbéji aktivaci svych hfad@i béhem
faze Bilého dne pfed vyhodnocenim vynosu.

722 Pani lesa. Orli ovladaji mytinu, pokud se GiCastni re-
mizy v poc¢tu bojovnikil a staveb na ni a maji na ni
alespon jednu komponentu Orlt. Neovladaji vSak
prazdné mytiny. &>

723 Pohrdéani obchodem. Kdyz Orli vyrobi kartu, igno-
ruji pocet vitéznych bodd uvedeny na karté a namis-
to toho ziskaji vzdy jen jeden vitézny bod. (Mohou
vSak ziskat body navic pomoci jinych efektd, jako jsou
napt: Mistii rytci nebo Prosluld kovdrna.)

7.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

731 Krok 1: Shromazdéte bojovniky. Vytvoite zasobu
20 bojovniku.

732 Krok 2: Umistéte hirad a pocatecni bojovniky. Po-
lozte 1 hiad a 6 bojovnikti na rohovou mytinu, ktera
neni pocateéni mytinou jiného hrace a — pokud je to
mozné — lezi diagonalné naproti pocatecni rohové
mytiné jiného hrace. Tato mytina je vasi pocatecni
mytinou.

733 Krok 3: Vyberte viidce. Vyberte si 1 ze 4 karet Orlich
vidct a polozZte ji na misto pro kartu viidce. Zbylé
viidce si ponechte licem nahoru u sebe.

734 Krok 4: Priradte veziry. Zasunite 2 karty svych vér-
nych vezirti za horni okraj své desky frakce do piislus-
nych sloupcti vynosu podle druhti akci na karté viid-
ce. Karty zasunite tak, aby byly vidét jejich symboly.

735 Krok 5: Napliite stupnici hifad. Svych zbylych
6 zetond hfadd polozte tak, abyste zakryli vSechna
pole na stupnici hfadt s vyjimkou toho nejvice vle-
vo.

7.4 ROZBRESK
Vas Rozbresk se sklada ze tii krokt provedenych v nasleduji-
cim poftadi:
741 Nouzové rozkazy. Pokud v ruce nemate zddnou kar-
tu, jednu si doberte.

742 Novy rozkaz vynosu. Do vynosu musite pfidat jednu

nebo dvé nové karty, pouze jedna z téchto karet vSak
muze byt ptac¢i. Novou kartu mutzete pridat do li-

bovolného sloupce a kazdy sloupec mtize obsahovat
libovolny pocet karet.

743 Novy hiad. Pokud na mapé nemate zadny htad, po-
lozte jeden hfad a tfi své bojovniky na mytinu s nejniz-
$im poctem bojovnikil, kam Ize vy$e uvedené umdstit.

7.5 BILY DEN
Vas Bily den se sklada ze dvou krok provedenych v nasle-
dujicim pofadi:
751 Vyroba. Muzete aktivovat hrady, a vyrobit tak karty
z ruky.

752 Vyhodnoceni vynosu. Musite splnit vynos — jako
prvni je vyhodnocen sloupec nejvice vlevo a dale
se pokracuje smérem doprava. V kazdém sloupci
musite vyhodnotit vSechny karty — poradi jejich vy-
hodnocenti je libovolné. Za kazdou kartu ve sloupci
musite provést akci odpovidajici tomuto sloupci tak,
jak je popsano nize. Pokud akci nelze plné provést,
upadnou Orli okamzité do chaosu (7.7).

1. Verbovani. Polozte bojovnika na mytinu s hfadem;
symbol mytiny musi odpovidat symbolu na karté.

i. Pohyb. Pohnéte alesponn jednim bojovnikem
z mytiny, jejiz symbol odpovida symbolu na karté.

ur. Bitva. Zahajte bitvu na mytiné, jejiz symbol od-
povida symbolu na karté.

v. Stavba. Polozte hiad na mytinu, kterou ovladate,
jejiz symbol odpovida symbolu na karté a na niz
se dosud nenachdzi zadny hrad.

7.6 VECER
Vas Vecer se sklada ze dvou kroktl provedenych v nasledu-
jicim potadi:
761 Zisk bodu. Ptictéte si tolik vitéznych bodu, kolik uda-
va volné pole nejvice vpravo na vasi stupnici hadi.

762 Dobrani a odhozeni karet. Doberte si jednu kartu
a jednu dalsi kartu za kazdy odkryty symbol kar-
ty navic na stupnici hfaddt. Pokud mate poté
v ruce vice nez pét karet, odhodte tolik karet, aby
vam jich v ruce zbylo pét.

7.7 CHAOS

Pokud nejste z jakéhokoli diivodu schopni vykonat akci
ze svého vynosu (7.5.2), upadnete do chaosu. V takovém
ptipadé provedte nasledujici kroky v uvedeném poradi:

771 Krok 1: PoniZeni. Odectéte si jeden vitézny bod za
kazdou ptaci kartu (vcetné vérnjch vezirit) ve vynosu.

772 Krok 2: Cistka. Odhodte viechny karty vynosu
s vyjimkou vérnych vezira. (Dffve se tato cdst chaosu
nazyvala Vycisténi.)

773 Krok 3: Sesazeni. Otocte kartu svého aktualniho
vidce licem doldl a odlozte ji bokem. Pak si vyber-
te nového vidce z karet, které jsou licem nahoru,
a polozte jej na svou desku frakce. Nakonec zasunte
vérné veziry do sloupcti podle akct, které udava kar-
ta nového viidce.

1. Nova generace. Pokud musite vybrat nového
vudce a nezbyvaji vam zadni viidci otoceni licem
nahoru, otocte vSechny karty viidcti licem nahoru.

774 Krok 4: Odpocinek. Ukoncete svou fazi Bilého dne
a pokracujte Vecerem.



7.8 Popris vUODCU

Orli maji k dispozici ¢tyfi karty viidct:

7.8.1

7.8.3

7.8.4

Stavitel. Vérni vezifi zac¢inaji na verbovani a pohy-
bu. Kdykoli vyrabite, ignorujte svou vlastnost pohr-
déani obchodem (7.2.3).

Charismaticky. Vérni vezifi zacinaji na verbovani
a bitvé. Kdykoli provadite akci verbovani, musite
umistit dva bojovniky namisto jednoho.

Velitel. Vérni vezifi za¢inaji na pohybu a bitvé. Jako
utocnik v bitvé udélujete vzdy jeden zasah navic.
Tyran. Vérni vezifi zacinaji na pohybu a stavbé.
Kdykoli odstranite alespon jednu soupetovu stavbu
nebo Zeton v bitvé, ziskate jeden vitézny bod navic
(vZdy vSak nejuyse jeden vitézny bod navic za kaZdou bitvu).

8. Lesni aliance

8.1 PREDSTAVEN(

Cilem Lesni aliance je ziskat SYMPATIE téch obyvatel Lesni
tise, ktefi jsou nespokojeni se sou¢asnym stavem véci ve-
fejnych. Aliance ziskava vitézné body pokladanim Zetont
sympatie. Cim vice sympatie na mapé Aliance m4, tim vice
vitéznych boda ziskava za kazdy dalsi Zeton. Zisk sympa-
tie lidu vyzaduje stTouPENCE. Tito Stoupenci mohou byt
vyuziti také k pachani nasilnosti typu povstani po celém
Lese. Pokud vypukne vzpoura, Alianci tim vznikne zA-
KLADNA. Zakladny umoznuji Alianci trénink dtstojnikd,
¢imz roste jeji vojenska flexibilita.

8.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJ SCHOPNOSTI

8.2.1

8.2.3

8.2.4

8.2.5

Vyroba. Aliance vyrabi béhem Bilého dne aktivaci
Zetonl sympatie.

Zaskodnicka valka. Jako obrance v bitvé udéluje
Aliance zasahy podle vyssiho hozeného ¢isla a utoc-
nik podle nizsiho.

Balicek Stoupencti. Na provadéni akci pouziva
Aliance STOUPENCE, coz jsou karty v jejim balicku
Stoupencti. Stoupenci mohou byt pouziti pouze pro
svlij symbol a nepocitaji se do limitu poctu karet
Aliance. Karty Stoupenciti lezi vzdy licem doli, ale
hrac¢ Aliance si je miize kdykoli prohlédnout.

1. Pocet. Pokud nema Aliance na mapé ani jednu
zakladnu, je balicek Stoupenci omezen na pét
karet. Pokud by Aliance méla ziskat dalsiho Stou-
pence nad tento limit, je ziskana karta odhozena.
Jakmile ma Aliance na mapé¢ alespon jednu za-
kladnu, je zadsoba Stoupencti neomezena.

Odstranovani zdkladen. Kdykoli je odstranéna za-
kladna, musi Aliance odhodit vSechny Stoupence
odpovidajici vytiSténému symbolu zakladny (vcetné
ptacich) a odstranit polovinu svych dustojnikil (za-
okrouhlenou nahoru). Pokud byla takto odstranéna
posledni zakladna Aliance na mapé, musi byt zasoba
Stoupenct zredukovana na pét karet.

Zetony sympatie. Aliance ma k dispozici 10 Zetont

sympatie.

1. Omezeni umisténi. Na kazdé mytiné smi byt
umistén nejvyse jeden Zeton sympatie.

1. Nazvoslovi. Jako sympaTIZUjiCf MYTINA se ozna-
¢uje mytina se Zetonem sympatie. Jako NESYMPA-

8.2.6

TIZUJiCI MYTINA se oznacuje mytina bez takového

Zetonu.
Poboureni. Kdykoli jiny hra¢ odstrani zeton sympa-
tie z mytiny nebo piesune své bojovniky na sympa-
tizujici mytinu, musi polozit jednu kartu se symbo-
lem této mytiny ze své ruky do zasoby Stoupenct
Aliance. Pokud tento hra¢ nema v ruce vhodnou
kartu (ani Zddnou ptact), ukaze karty ve své ruce hraci
Aliance a ten pak dobere kartu z dobiraciho balicku
a prida ji do zasoby Stoupenct.

8.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

8.3.1

8.3.2

8.3.3

8.3.4

Krok 1: Shromazdéte bojovniky. Vytvoite zasobu
10 bojovniki.

Krok 2: Umistéte zdkladny. Polozte 3 zakladny na
odpovidajici pole na misté pro zakladny na své desce
frakce.

Krok 3: Napliite stupnici sympatie. Polozte 10 Zeto-
nl sympatie na svou stupnici sympatie na své desce.

Krok 4: Ziskejte Stoupence. Doberte si 3 karty
a polozte je licem dolti do své zasoby Stoupenct.

8.4 ROZBRESK
Vas Rozbresk se sklada ze dvou krokdl provedenych v na-
sledujicim poradi:

8.4.1

8.4.2

Vzpoura. Mizete provést vzpouru, kolikrat chcete. Pti
tom provedte nasledujici kroky v uvedeném pofadi:

1. Krok 1: Vyberte si mytinu. Musite vybrat sympa-
tizujici mytinu se symbolem odpovidajicim nepo-
stavené zakladné na vasi desce frakce.

1. Krok 2: Pouzijte Stoupence. Pouzijte dva Stou-
pence se stejnym symbolem, jaky md vybrana
mytina.

nm. Krok 3: Vyhodnotte efekt. Odstrante vSechny
komponenty soupeiti z vybrané mytiny. Poté na
tuto mytinu umistéte zakladnu se symbolem od-
povidajicim symbolu mytiny a polozte na tuto
mytinu tolik bojovniki, kolik je na mapé sym-
patizujicich mytin se symbolem odpovidajicim
vytisténému symbolu pravé umisténé zakladny
(vcetné aktudini mytiny). Nakonec polozte jedno-
ho bojovnika na misto pro distojniky na své des-
ce. Z tohoto bojovnika se timto stava DUSTOJNIK.
(Nezapomerite si pricist jeden vitézny bod za kaZdy od-
stranény Zeton a stavbu.)

Sifeni sympatie. Mtizete provést akci $ifeni sympa-

tie, kolikrat chcete. Pfi tom provedte nasledujici kro-

ky v uvedeném poradi:

1. Krok 1: Vyberte si mytinu. Vyberte si nesympati-
zujici mytinu sousedici se sympatizujici mytinou.
Pokud se na mapé zadna sympatizujici mytina
nenachazi, mizete si vybrat libovolnou mytinu.

. Krok 2: Pouzijte Stoupence. Pouzijte karty
z balicku Stoupencti se symbolem odpovidajicim
symbolu vybrané mytiny. Pocet karet je dan ¢is-
lem nad pozici Zetonu sympatie.

2 Stanné pravo. Musite pouzit jednoho Stoupen-
ce navic, pokud se na vybrané mytiné nachazeji
alespon tii bojovnici jednoho jiného hrace.

. Krok 3: Umistéte Zeton a obodujte jej. Umistéte
na vybranou mytinu zZeton sympatie a prictéte si ﬂ
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vitézné body uvedené na pravé odkrytém poli na
své desce frakce.

8.5 BIiLY DEN
V libovolném potadi a kombinaci miizete provadét nasle-
dujici akce:
851 Vyroba. Muzete aktivovat zetony sympatie, a vyro-
bit tak kartu z ruky.

852 Mobilizace. Pridejte kartu z ruky do balicku Stou-
penct.

853 Vycvik. Pouzijte kartu z ruky se symbolem odpovi-
dajicim vytiSténému symbolu postavené zdkladny
a umistéte na misto pro diistojniky jednoho bojov-
nika. Z tohoto bojovnika se timto stdva bUsTOJNIK.

8.6 VECER
Vas Vecer se sklada ze dvou krokii provedenych v néasleduji-
cim pofadi:

861 Vojenské operace. Mizete provadét akce popsané
v nize uvedenych bodech. Pocet takto proveditel-
nych akci je omezen poctem vasich distojnikt. Tyto
akce muzete provadét v libovolném potradi a kom-
binaci.

1. Pohyb. Provedte jeden pohyb.
. Bitva. Zahajte bitvu.

. Verbovani. Umistéte bojovnika na libovolnou
mytinu se zakladnou.

v. Agitace. Odstrante jednoho bojovnika Aliance
z nesympatizujici mytiny, polozte na tuto mytinu
Zeton sympatie a prictéte si vitézné body vyznace-
né na pravé odkrytém poli na své desce frakce.

862 Dobrani a odhozeni karet. Doberte si jednu kartu
a jednu dalsi kartu za kazdy odkryty symbol karty
navic na stupnici pro zakladny. Pokud mate poté
v ruce vice nez pét karet, odhodte tolik karet, aby
vam jich v ruce zbylo pét.

9, Gulak &

9.1 PREDSTAVEN{

Tuldk podnikd vypravy, aby si v lese vybudoval reno-
mé, a mezitim spolupracuje se vSemi stranami konflik-
tu. Tulak ziskd vitézné body, kdykoli vylepsi sviij vzran
s jinou frakci nebo odstrani bojovnika frakce, ktera je
vi¢i nému NEPRATELSKA. Miuze také plnit UKoLY a tim
rovnéz ziskavat vitézné body. Aby se mohl presouvat
a efektivné jednat, musi Tulak spravné vyuzivat svou sbirku
PREDMETU, kterou by mél rozsifovat priizkumem ruin roze-
setych po Lese a vypomdahanim ostatnim frakcim.

9.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

921 Vyroba. Tuldk vyrabi pouzitim (R]. VSechna jeho [R]
odpovidaji symbolu mytiny, kde se pravé nachazi.
Pokud Tulak vyrobi pfredmét, mtize si jej okamzité
vzit (licem nahoru).

922 Osamély poutnik. Figura Tuldka neni bojovnikem
(takZe nemize ovlddat mytinu ani jinému hrdci zabrdnit
v tom, aby ji ovlddal). Figura Tulaka nesmi byt nikdy
odstranéna z mapy.

1. Uplné odstranéni. Kdykoli néktery ze soupettt
vyhodnocuje efekt, ktery ma z mytiny, na niz se

nachdzi figura Tuldka, odstranit vSéechny kompo-
nenty soupefd (napr: vzpoura Aliance, karta Mysi
prizné, Krkavci bomba), Tulak si musi poskodit tfi
predméty.
923 Tuldk je mazany. Tuldk se mize pohybovat bez
ohledu na to, kdo ovlada mytinu, odkud nebo kam
se pfesouva (4.2.1).

924 Bezbranny. V bitvé je Tuldk bezbranny (4.3.2.I1I),
pokud nema ani jeden neposkozeny [£].

925 Predméty. Tuldkovy schopnosti zavisi na predmé-
tech, které ziska. Na desce frakce nema misto pro
vyrobené predméty, ale brasnu a nékolik stupnic
predmétt. Pfedméty na Tulakoveé desce frakce mo-
hou byt nepouzité (licem nahoru) nebo pouzité (licem
dolii). Aby provedl nékteré akce, musi Tuldk pouziT
neposkozené pfedméty — otodit je licem dold.

1. Stupnice pfedmétii. Jakmile Tuldk ziska (4], [2
nebo (@], umisti tyto pfedméty licem nahoru na
jejich odpovidajici stupnice. Na kazdé stupnici
se mohou nachézet pouze tti odpovidajici pred-
meéty.

. Brasna. Pokud Tuldk ziska [&], [£], k=], [»] nebo PR],
umisti tyto pfedméty licem nahoru do Tulakovy
brasny.

. Presun predméti. Tuldk miize libovolné piesou-
vat neposkozené a licem nahoru otocéené [#],
a (@] mezi piislu$nymi stupnicemi a bragnou.

926 Maximum hozenych zasahii. V bitvé je Tuldkovo
maximum hozenych zasaht (4.3.2.I) rovno poctu
jeho neposkozenych [£], které se nachézeji licem na-
horu ¢i licem dolt v jeho brasné.

927 Obdrzené zasahy. Kdykoli Tuldk dostane zasah
(4.3.3), musi poskodit jeden sviij neposkozeny pred-
mét — ten piesune na misto pro poskozené predmeéty.
Pokud uz Tuldk nema zadny neposkozeny piedmét,
prebytecné zasahy ignoruje.

928 Karty dominance a koalice. Tuldk nemtiZe aktivovat
kartu dominance proto, aby vyhral, stejnym zpuso-
bem jako ostatni frakce (3.3.1). Namisto toho miize
Tulék aktivovat kartu dominance ve hie ¢tyf ¢i vice

hrach, aby tak vytvoril koalici s jinym hracem. (Od té
choile jiz Tuldk naddle neziskdvd vitézné body.) Vybrany
hra¢ musi mit v tu chvili nejméné vitéznych boda
ze vSech hract s vyjimkou Tuldka a nesmi se dosud
nachdzet v koalici. Pokud panuje v nejniz§im poctu
vitéznych bod® remiza, Tuldk si vybere jednoho
z remizujicich hracl. Pokud vybrany hra¢ vyhraje
hru, Tulak vyhraje také.

929 Vztahy. Vase deska frakce ukazuje stupnici vztahi,
na které jsou Ctyfi pole stupnii vztahti a jedno pole
nepfitele. Na této stupnici se pohybuji Zetony vSech
ve hfe pfitomnych frakci kromé Tulaka.

1. ZlepSovani vztaht. Mazete vylepsit vztah s jed-
nou frakci, ktera neni vii¢i Tulakovi nepratelska,
tim, Ze provedete akci pomoc.

a Cena. V ramci jednoho tahu provedte akci po-
moc vici vybrané frakci, kterd neni nepratel-
ska, tolikrat, kolik ¢ini hodnota zobrazena na
ukazateli vztahi mezi aktudlni pozici Zetonu
frakce a naslednym polem.
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) Efekt. Posunte Zeton vztahu dané frakce o jedno
pole doprava na stupnici vztahti a okamzité si
prictéte tolik bodi, kolik ukazuje dosazené pole.

Status spojence. Od chvile, kdy byl Zeton vztahu

frakce posunut na stupnici vztaht aplné vpravo,

vam bojovnici dané frakce duvéruji. Tato frakce

je pro vas odted SPOJENCEM.

2 Pomoc spojenci. Kdykoli poméhate spojenci
(vyugitim akce pomoc, 9.5.4), ziskate dva vitézné
body.

by Pohyb po boku spojence. Kdykoli se pfe-
souvate na sousedni mytinu, miazete s sebou
z mytiny, odkud odchazite, na cilovou mytinu
presunout také bojovniky jednoho svého spo-
jence.

o Utok po boku spojence. Kdykoli zah4jite bit-
vu, mizete povazovat bojovniky jedné spoje-
necké frakce na bitevni mytiné za své vlastni.
Nejvyssi pocet zasahti, které v takové bitvé
muzete protivnikovi ustédrit, se rovna souctu
vasich neposkozenych [£]a poctu téchto bojov-
nikd. Spojencovi bojovniky nemizete povazo-
vat za své, pokud je tento spojenec ve vami
vyvolané bitvé obrancem.

& Obdrzeni zasahti se spojencem. V bitvé, kde
povazujete spojenecké bojovniky za své, mize-
te jejich pomoci absorbovat zasahy, které vam
udélil soupet. Pokud vsak takto odstranite vice
bojovnikti, nez kolik poskodite svych pfed-
méti, stane se piivodné spojenecka frakce na
konci bitvy vuci vam nepratelskou (9.2.9.11I).
Toto pravidlo ma prednost pied pravidlem pro
nepratelstvi z 9.2.9.11I1.

Nepritel. Pokud odstranite z mapy bojovnika
frakce, kterd neni nepratelskd, zeton vztahu této
frakce ihned presunte na pole Neptatelsky. Tato
frakce je vii¢i vim nyni NEPRATELSKA. Pokud se
tak stalo v bitvé ve vasem tahu, ihned zkontro-
lujte, zda mate moznost ziskat body za vlastnost
Nechvalné znamy (9.2.9.111.a).

2 Nechvalné znamy. Kdykoli béhem bitvy ve
svém tahu odstranite z mapy jakoukoli herni
komponentu nepratelské frakce, ziskate jeden
vitézny bod - s vyjimkou odstranéni bojovni-
ka, diky némuz se stala frakce nepfatelskou.
(Prictéte tyto body k boditm ziskanym za odstranéné
stavby a jiné Zetony.)

») Pohyb na nepratelské mytiny. Pro pohyb na
mytinu, ktera obsahuje bojovnika jakékoli
frakce, ktera je pro vas nepratelskd, musite po-
uzit jednu [&] navic.

o Pomoc nepiatelskym frakcim. Neni mozné
pfesunout Zeton vztahu z pole Nepratelsky
provedenim akce pomoc. Muzete viak tuto
akci viici nepratelskym frakcim nadale prova-
dét, a ziskat tak jimi vyrobené predméty.

o Koalice s nepratelskou frakci. S nepféatelskou
frakci miizete vytvotit koalici (9.2.8). Pokud to
udélate, pfesuiite jeji Zeton vztahu na stupnici
vztahti na pole Lhostejny.

9.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

9.3.1

9.3.2

9.3.3

9.3.4

9385

9.3.6

Krok 1: Vyberte si postavu. Vyberte si kartu postavy
a polozte ji na misto pro kartu postavy.

Krok 2: Umistéte figuru. Polozte svou figuru Tuldka
do libovolného lesa.

Krok 3: Ziskejte tikoly. Zamichejte sviij balicek ka-
ret ukol, doberte z néj 3 karty a polozte je licem
nahoru do svého herniho prostoru.

Krok 4: Osidlete ruiny. Seberte 4 ruiny z mapy
a vezméte predméty (@], [&], M| a [£] oznadené pisme-
nem ,,R“. PoloZte jeden z téchto pfedmétt pod kaz-
dou ruinu a poté véechny hromadky ruin zamichejte.
Nakonec vratte kazdou hromadku na volnou pozici
pro ruiny na mapé.

Krok 5: Vezméte si pocatecni predméty. Vezméte
si pfedméty oznacené ,,S“, uvedené na své karté po-
stavy. Jakékoli zminéné predméty typu [&], [Z] a
polozte na odpovidajici stupnice na své desce frakce.
VSechny ostatni uvedené predméty umistéte licem
nahoru do své brasny. Zbylé piedméty oznacené ,,S“
vratte do krabice — pro hru uz nebudou potfeba.

Krok 6: Nastaveni vztahti. Vezméte Zetony vztahti
vSech hrajicich frakci (mimo Tuldka) a polozte je na
pole Lhostejny na stupnici vztahd.

9.4 ROZBRESK
Vas Rozbiesk se sklada ze dvou kroki provedenych v na-
sledujicim poradi:

9.4.1

9.4.2

Obnoveni. Otocte dva pouzité predméty zpét licem
nahoru za kaZdou [#], kterou méate na zac¢4tku Roz-
bfesku otodenou licem nahoru na stupnici [#]. Poté
otocte az tfi dalsi pouzité predméty.

Prosmyknuti. MiZete se pfesunout na sousedni my-
tinu nebo do sousedniho lesa bez nutnosti pouzit
[&], a to i v ptipadé, Ze se takto pfesunete na nepfa-
telskou mytinu (9.2.9.1I1.b). Tento pohyb ignoruje
vSechny efekty, které zabranuji opusténi mytiny (jako
Je naptiklad Krkavct past).

9.5 BILY DEN
Muzete pouzivat pfedméty, a provadét tak nasledujici akce

v libovolném poradi a kombinaci. Pokud pouzijete

(]

nebo [@] na stupnici, presurte tyto pfedméty do brasny.

9.5.1

9.5.2

9.5.3

Pohyb. Pro pohyb pouzijte jednu [&] a k tomu jed-
nu dalsi @], pokud se na cilové mytiné nachdzeji ne-
pratelsti bojovnici. Mtzete pohybovat spojenecky-
mi bojovniky (9.2.9.IL.b). Nesmite se pfesunout do
lesa. Pokud jste v lese, mtiZzete se piesunout pouze
na sousedni mytinu.

Bitva. Pro zahdjen{ bitvy pouzijte jeden [£]. (Ovéfie
svilj vztah s obrdncem.)

Prazkum. PouZijte jednu [/] a podivejte se na Zeto-
ny predmétii lezicich pod Zetonem ruiny na mytiné,
na niz se pravé nachazi figura Tuldka. Pokud si né-
ktery z téchto predmétti mtzete vzit (9.7.3), polozte
jej licem nahoru do své brasny nebo na odpovidajict
stupnici. V takovém pfipadé zaroven ziskate jeden
vitézny bod. Jakmile odstranite posledni predmét
zpod ruiny, odstrante Zeton ruiny z mapy.



954 Pomoc. Pouzijte jeden libovolny pfedmét a pfedejte
jednu svou kartu, jejiz symbol odpovida mytiné, na
které se pravé nachdzi figura Tuldka, jinému hradi,
ktery ma na této mytiné néjakou svou komponentu
(i nepriteli). Poté si mizete vzit jeden pfedmét z mista
pro vyrobené pifedméty tohoto hrace a polozit jej li-
cem nahoru do své bra$ny nebo na odpovidajici stup-
nici. (Pfipadné upravte vztah s timto hrdacem.)

955 Ukol. Vyberte si tikol, jeho# symbol odpovida sym-
bolu mytiny, na které se nachazi figura Tuldka, a po-
uzijte dva predméty uvedené na karté tkolu, abyste
jej splnili. Polozte kartu splnéného tikolu do svého
herniho prostoru, doberte novou kartu tkolu a vy-
lozte ji pobliz mapy. Za splnéni tkolu ziskate bud
jeden vitézny bod za kazdy splnény tkol stejného
symbolu (vletné pravé spinéného), NEBO si mtiZete do-
brat dvé karty z balicku.

956 Stiela. Pouzijte jednu (%] a odstraiite bojovnika jedno-
ho ze soupeitl z mytiny, na niz se pravé nachazi figura
Tulaka. Pokud vybrany soupef nema na této mytiné
zadného bojovnika, miZete namisto toho odstranit
jednu jeho stavbu nebo zeton. (Pripadné upravte vztah
s touto frakci.) Pozor, nejedna se o bitvu.

957 Oprava. Pouzijte jedno ] a pfesurite jeden poskoze-
ny predmét na jeho odpovidajici stupnici (pro licem
nahoru otoéeny [=], [#], [@]) nebo do brasny. Zeton pied-
métu ponechte otoceny tak, jak byl.

958 Vyroba. Zahrajte kartu ze své ruky a pouzijte tolik
], kolik je vyrobni cena karty. VSechna vase | maji
symbol odpovidajici mytiné, na niz se pravé nachazi
figura Tulaka. Pokud karta vyzaduje vice symbolt
jednoho druhu, musite pouzit pozadovany pocet
pR]. Pokud vyrabite predmét, mtzete jej poté rovnou
umistit do brasny nebo na odpovidajici stupnici.

959 Zvlastni akce. Pouzijte jednu[]a provedte akci uve-
denou na své karté postavy.

9.6 VECER
Vas Vecer se sklada ze ctyt krokid provedenych v nasledu-
jicim pofradi:

961 Odpocinek. Pokud se figura Tulaka pravé nachdzi
v lese, presunte viechny predméty z mista pro posko-
zené predméty do své brasny nebo na odpovidajici
stupnice a otocte je licem nahoru.

962 Dobrani karet. Doberte si jednu kartu a k tomu jed-
nu kartu navic za kazdou licem nahoru otocenou [2
ktera se nachazi na odpovidajici stupnici.

963 Odhozeni karet. Pokud mate v ruce vice nez pét ka-
ret, odhodte tolik karet, aby vam jich v ruce zbylo pét.

964 Kontrola poctu piredmétii. Pokud mate v brasné
a na misté pro poskozené predméty dohromady
vice pfredmétt, nez je vas limit (Sest plus dva za kaZdy
otoceny licem nahoru na odpovidajici stupnici), od-
strante tolik predmétd z brasny / mista pro posko-
zené predmeéty, abyste se vesli do limitu. Odstranéné
predmeéty vratte do krabice, ve hte se jiz nepouziji.

9.7 HRA SE DVEMA TULAKY
Pokud vlastnite RozsfFeni Ricniho lidu, mtzete hrat hru se
dvéma Tulaky s pouzitim nasledujicich pravidel:

971 Priprava hry. Béhem ptipravy hry pouzijte obé sady
pfedméth oznadenych ,R“ a umistéte na kazdou
pozici s ruinou dva ndhodné vybrané z téchto pred-
métt. Pokud vyuzivate Bézny postup pfipravy hry
(5.1), urcete Tuldka, ktery svou ptipravu provede
jako prvni, ndhodné.

972 Sdilené ukoly. Kterykoli Tuldk miize splnit libovol-
ny ze tii vylozenych tkolt. Béhem pripravy hry ne-
pridavejte zadné vylozené karty tikolt navic.

973 Zisk predmétii z ruin. Kdykoli Tuldk prozkoumava
(nebo Ldstupy pustost, viz 14.4.1) ruinu se dvéma pred-
méty, muze se na né€ dotycny hrac¢ podivat a vybrat si
jeden z nich podle svého uvazeni. (WyuZitim dvou akct
priizkumu mize Tuldk ziskat oba predméty z jedné ruiny.)
Sebrany pfedmét se nesmi shodovat s jinym pfedmé-
tem oznadenym ,,R%, ktery uz m4 Tuldk na své des-
ce frakce. Pokud Tuldk prozkoumava, ale nebere si
predmét, neziska vitézny bod, ale [#]i tak pouzije.

Nasledujict dvé kapitoly se tykaji frakci dostup-

nych v Rozsifeni Ri¢niho lidu.

10. Jesceri kulc >

10.1 PREDSTAVENI

Povzbuzovan stvofenimi, kterd byla zavrzena ostatnimi
frakcemi, se Jestéii kult snazi svrhnout své odptirce. Kult
spoléha na slovo, jehoz prostfednictvim $ifi své uceni. Na
mytinach, jimz vladne, stavi Kult zahrady, radikalizujici
zvifata, kterd na nich ziji. Zatimco ostatni frakce pouzivaji
karty, aby dosahly svych ciléi, Kult kona hlavné prostiednic-
tvim odhalovani karet, za néz provadi RITUALY, a postup-
ného nabirani idealni skupiny nasledovnikt. Pokud nejsou
karty Kultu pouzity pro zisk bodi, vraceji se hraci Kultu ve
fazi Vecera zpét do ruky. Opatrny pfistup Kultu mu vsak
znesnadnuje pohyb a bojové operace — tyto akce mohou
byt provadény pouze radikalizovanymi kultisty, které Kult
ziskd poté, co ztrati bojovniky pfi obrané v bitvé.

10.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJf SCHOPNOSTI

1021 Vyroba. Kult vyrabi béhem faze Vecera aktivaci za-
hrad, jejichz vytiStény symbol odpovida symbolu od-
padlika (10.4.1). (Vétsinou tento symbol odpovida symbolu
mytiny — vjjimkou je efekt dominanty Ktracené mésto.)

1022 Nesnasenlivost s ptaky. Ptaci karty nejsou pro ritua-
ly Kultu (10.5) povazovany za zolikové.

1023 Pomsta. Kdykoli je bojovnik Kultu odstranén pii
obrané v bitvé, je umistén na misto pro kultisty na
desce frakce namisto do zasoby bojovnikd Kultu.

1024 Poutnici. Kult ovladd jakoukoli mytinu, na niz se
nachazi zahrada. Toto pravidlo ma pfednost pred
Orlimi Pany lesa (7.2.2).

10.25 Strach pravovérnych. Kdykoli je z mapy odstranéna
zahrada, musi Kult odhodit nahodnou kartu z ruky.

1026 Balicek Ztracenych dusi. Kdykoli kterykoli hra¢

pouzije nebo odhodi kartu (plati i pro karty dominan-
ce), polozte ji do balicku Ztracenych dusi namisto



do odhazovaciho balicku. Bali¢ek Ztracenych dusi si
muze kdykoli prohlédnout kterykoli hrac.

10.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

1031 Krok 1: Shromézdéte bojovniky. Vytvofte zdsobu
25 bojovnikd.

1032 Krok 2: Umistéte bojovniky. Na rohovou mytinu,
ktera neni pocate¢ni mytinou jiného hrace a — po-
kud je to mozné — lezi diagonalné naproti pocatec-
ni rohové mytiné jiného hrace, polozte 4 bojovniky
a 1 zahradu s vyti§ténym symbolem odpovidajicim
symbolu této mytiny. Tato mytina je vasi pocatecni
mytinou. Poté polozte 1 bojovnika na kazdou myti-
nu sousedici s touto mytinou.

1033 Krok 3: Vyberte odpadlika. Polozte Zeton odpadli-
ka na libovolny symbol na ukazateli odpadlika. Ten-
to symbol se nazyva ODPADLIK.

1034 Krok 4: Napliite stupnice zahrad. Polozte svych 14
zbylych zahrad na odpovidajici pole na stupnicich
zahrad v poradi zprava doleva.

10.4 ROZBRESK

Vas Rozbresk se sklada ze tfi krokti provedenych v nasledu-

jicim pofadi:

1041 Upravte odpadlika. Podivejte se na karty v balicku
Ztracenych dusi a ignorujte ptaci karty. Symbol na
nejvétsim poctu karet se stava novym odpadlikem
— presunte zeton odpadlika (tranou ,odpadlik” naho-
ru) na pitislusny symbol. Pokud se zeton na tomto
symbolu jiz nachédzel, otocte Zeton na druhou stra-
nu na ,nendvidény“. Pokud neni zadny ze symboli
v bali¢ku Ztracenych dusi vétSinové zastoupen, Zeton
se nikam nepiesouva, ale pokud je otocen na stranu
»odpadlik®, oto¢te ho na stranu ,nendvidény*.

1042 Odhodte Ztracené duse. Odhodte vsechny karty z ba-
licku Ztracenych dusi do odhazovaciho balicku. (Karty
dominance se v tuto chvili zptistupni pro vsechny hrdce.)

1043 Provedte spiknuti. V libovolném poiadi a kombi-
naci mutzete pouzit kultisty (vrdtit je do své zdsoby)
a provést spiknuti na mytinach se symbolem odpad-
lika podle nasledujicich pravidel. Pokud je odpadlik
nenavidény, stoji spiknuti o jednoho kultistu méné.
1. K¥iZova vyprava. Pouzijte dva kultisty a zahajte
bitvu na mytiné se symbolem odpadlika NEBO pie-
surite alespon jednoho svého bojovnika z mytiny se
symbolem odpadlika a poté, pokud chcete, zahajte
bitvu na mytiné, kam byl proveden piesun.

. Konvertovani. Pouzijte dva kultisty a nahrad-
te jednoho soupefova bojovnika na mytiné se
symbolem odpadlika jednim bojovnikem Kultu.
(Abyste mohli provést nahradu, musite byt schopni jak
odstranit pitvodni komponentu, tak umistit novou.)

. Posvéceni. Pouzijte tfi kultisty a nahradte jednu
soupefovu stavbu na mytiné se symbolem odpad-
lika zahradou Kultu s odpovidajicim symbolem.

10.5 BiLY DEN

Mizete odhalit libovolny pocet karet ze své ruky a provést
jeden ritual za kazdou takto odhalenou kartu v libovolném
poradi a kombinaci. (Karty odhalujete jejich vyloZenim z ruky
do svého herniho prostoru; odhalené karty nemohou byt béhem
JSdze Bilého dne pouZity Zddnym jinym zpiisobem.)

1051 Stavba. Na mytinu, kterou ovladate a ktera odpovida
symbolu odhalené karty, polozte odpovidajici zahradu.

1052 Verbovani. Na mytinu odpovidajici symbolu odha-
lené karty polozte jednoho bojovnika.

1053 Bodovani. Odhalenou kartu pouZijte (poloite ji do
balicku Qtracenych dusi) — ziskéte tolik bodi, kolik
ukazuje tdaj nad poslednim odkrytym polickem
zahrady se symbolem odpovidajicim pouzité karté.
Tento ritudl mizete provést pro kazdy symbol nejvy-
Se jedenkrat za tah.

1054 Obétovani. Umistéte svého bojovnika na misto pro
kultisty. K tomu musite odhalit ptaci kartu.

10.6 VECER
Vas Vecer se sklada ze tfi krokti provedenych v nasleduji-
cim poftadi:
1061 Vraceni odhalenych karet. Vratte si do ruky vSechny
karty odhalené ve fazi Bilého dne.

.62 Vyroba. Muzete vyrabét aktivaci zahrad, jejichz vy-
tistény symbol odpovida symbolu odpadlika.

1063 Dobrani a odhozeni karet. Doberte si jednu kartu
a k tomu jednu dalsi kartu za kazdy odkryty sym-
bol karty navic na stupnici zahrad. Pokud poté mate
v ruce vic nez pét karet, odhodte tolik karet, aby vam
jich zbylo v ruce pét.

11. Spole¢nost Ri¢nibo lidu

11.1 PREDSTAVENI

Kdyz se objevily prvni zvésti o tom, Ze Lesni fiSe na bfehu
Velkého jezera se titi do oteviené valky, Spole¢nost Ri¢ni-
ho lidu okamzité vyslala své ufedniky, aby na misté zajis-
tili obchod. Pokud si u ni budou ostatni frakce nakupovat
sluzby, bude Ri¢ni lid schopen prohlubovat své obchod-
ni zajmy stavbou OBCHODNICH STANOVIST po celém Lese.
Stavba téchto stanovist je dilezitym zdrojem pfijmu vitéz-
nych bodd, tim ale mtze byt také prosté hromadéni bo-
hatstvi. PIna pokladnice je v§ak mimo jiné snadnym cilem,
a Ri¢ni lid tak musf vyvazovat mezi financovanim ochrany
své plnici se pokladnice a roz$ifovanim svych operaci na

vev/

nebezpecnéjsi mytiny v Lese.

11.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJi SCHOPNOSTI

N7

1121 Vyroba. Ri¢ni lid vyrédbi béhem Bilého dne vyhraze-
nim zdroji na volna pole na stupnicich obchodnich
stanovi$t na své desce frakce. (Nevyrdbéji pomoci kon-
krétnich hernich komponent.)

1122 Plavci. Pro Ri¢ni lid jsou feky cestami a miize se po-
hybovat podél fek nehledé na to, kdo ovladd myti-
nu a odkud/kam se piesouva. (Kromé toho se Ricni lid
muie pohybovat béznym zpiisobem po cestdch.)

1123 Verejné karty v ruce. Ri¢ni lid mé karty v ruce vylo-
zené nad svou deskou frakce. Pokud si ma néktery
hra¢ vzit kartu z ruky Ri¢niho lidu nahodné, jsou
karty zamichany licem dolu, karta je vybrana a poté
jsou zbylé karty opét vylozeny licem nahoru.

1124 Zdroje. Pro provadéni svych akci musi Ri¢ni lid vy-
hradit, pfip. pouzit ZDROJE, tj. bojovniky na misté
pro zdroje na své desce frakce.

125 Obchodni stanovisté. Ri¢ni lid ziskava vitézné body
stavbou obchodnich stanovist.



1. PferuSeni obchodu. Kdykoli je odstranéno ob-
chodni stanovi$té, musi Ri¢ni lid odstranit polo-
vinu svych zdroju (zaokrouhlenou nahoru) a vrati
tento Zeton obchodniho stanovisté do krabice —

ve hfe se jiz nepouzije.

1126 Nakup sluzeb. Na zacitku Rozbfesku kteréhokoli

11.2.7

hrace smi tento hra¢ nakupovat u Ri¢niho lidu sluzby.

1. Cena. Kupec musi ze své zdsoby umistit na mis-
to pro platby Ri¢niho lidu tolik svych bojovnik®,
kolik je uvedeno na stupnici sluzeb Ri¢niho lidu
pro danou sluzbu.

1. Pocet sluzeb. V kazdém tahu smi hra¢ nakoupit
jednu sluzbu a k tomu jednu sluzbu navic za kaz-
dou mytinu, kde se nachazi jak obchodni stano-
visté, tak komponenty doty¢ného hrace.

. Zdroje Tulaka. Tulak za sluzby plati pouzitim
svych predmétl — za kazdy predmét, ktery po-
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uzije, umisti Ri¢ni lid na misto pro platby jedno-

ho bojovnika Ri¢niho lidu.

Sluzby Riéniho lidu. Ri¢ni lid nabizi nasledujicf tti

sluzby:

1. Karta z ruky. Kupec si vezme libovolnou kartu
z ruky Ri¢niho lidu a ptida ji ke kartdm ve své ruce.
(Kupec miize tuto sluZbu vyuZit i vicekrdt, pokud md
pristup k dostatecnému poctu obchodnich stanovist.)

. Riéni éluny. Pro kupce jsou do konce jeho tahu
feky cestami.

m. Zoldaci. Kupec povazuje béhem Bilého dne a Ve-
&era svého tahu bojovniky Ri¢niho lidu za své pro
ucely ovladani mytin a v bitvach proti vsem frak-
cim kromé Ri¢niho lidu. (Kupec vsak nesmi témito
bojouvniky pohybovat, pocitat je pro ucel karty domi-
nance ani je odstratiovat s vjjimkou udélovdni zdsahi.
Stdle jsou také povazovdni za komponenty Ricniho lidu,
takZe nemohou téZit z efektd, jako je Markyzina polni
nemocnice, ani byt vyuziti na akce, jako je napy. ovliv-
nént vyslanct, které provddi Hrabstvt.)

a) Obdrzené zasahy. Kupec musi utrzené zasahy
rozdélit rovnomérné (liché zdsahy postihuji jeho
bojovniky a ne bojovniky Ricniho lidu). O vlastni
stavby a Zetony vSak pfichazi az tehdy, kdyz se
na bitevni mytiné jiz nenachazeji zadni jeho bo-
jovnici ani bojovnici Ri¢niho lidu.

b) Tuldkovi Zoldaci. Tulak si nesmi koupit zoldaky
Ri¢niho lidu. (Pokud kupec bojuje s Tuldkem a dojde
k odstranéni Zolddckého bojovnika, nepritelskou s Tu-
ldkem se stane frakce kupce, nikoli Ricni lid.)

11.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

11.3.1

11.3.2

11.3.3

11.3.4

Krok 1: Shromazdéte bojovniky. Vytvoite zdsobu
15 bojovnika.

Krok 2: Umistéte bojovniky. Polozte celkem 4 bo-
jovniky na jednu ¢i vice mytin, které se nachazeji na
fece.

Krok 3: Napliite stupnice obchodnich stanovist.
Polozte 9 obchodnich stanovist na odpovidajici pole
na stupnicich obchodnich stanovi$t na své desce
frakce.

Krok 4: Ziskejte pocatecni zdroje. Polozte 3 své bo-
jovniky na misto pro platby.

11.35

Krok 5: Nastavte pocatecni ceny. Polozte 1 Zeton
sluzeb na libovolné pole na kazdé stupnici sluzeb.

11.4 ROZBRESK
Vas Rozbresk se sklada ze tii krokti provedenych v nasledu-
jicim potadi:

11.4.1

11.4.2

11.4.3

Ochranarstvi. Pokud je misto pro platby na vasi des-
ce frakce prazdné, poloZte na né¢ dva své bojovniky.

Zisk dividend. Pokud se na mapé nachazeji néjaka
obchodni stanovisté, ziskate jeden bod za kazdé dva
zdroje. (Neziskdvdte body za bojouniky ani na misté pro
platby, ani na misté pro vyhrazené zdroje.)
Shromazdéni zdroji. Presunte vSechny bojovniky
ze své desky frakce na misto pro zdroje.

11.5 BiLY DEN

Miuzete vyhradit, resp. pouzit zdroje na to, abyste v libo-
volném poradi a kombinaci provedli akce podle nize uvede-
nych pravidel. Kdyz potiebujete vyhradit zdroj, pfesunte
bojovnika na misto pro vyhrazené zdroje. Kdyz pouzivate
zdroj, vratte bojovnika do zasoby jeho vlastnika.

11.5.1

11.5.2

11.5.3

11.5.4

11.5.5

11.5.6

Pohyb. Vyhradte jeden zdroj a provedte pohyb.
Bitva. Vyhradte jeden zdroj a vyvolejte bitvu.

Vyroba. Vyhradte zdroje k vyrobé karty ze své ruky.
Namisto pfesunu bojovnikd na misto pro vyhraze-
né zdroje je musite umistit na prazdna pole stupnic
obchodnich stanovist tak, aby symboly na zakrytych
polich odpovidaly cené za vyrobu karty.

1. Vyvoz. Muzete ignorovat uvedenou odménu za
vyrobu karty a kartu odhodit. Misto toho mtizete
polozit jednoho bojovnika Ri¢niho lidu na misto
pro platby. Pomoci vyvozu vSak nesmite vyrobit
kartu, kterd by bézné nesla vyrobit — napt. pred-
mét, ktery neni v zasobé (4.1.2), nebo kartu s du-
plicitnim trvalym efektem (4.1.4).

Dobrani karty. Vyhradte jeden zdroj a doberte si
jednu kartu do ruky.

Verbovani. Pouzijte jeden zdroj a polozte jednoho
svého bojovnika na libovolnou mytinu s fekou.

Ztizeni obchodniho stanovisté s posadkou. Pouzij-
te dva zdroje a polozte na mapu obchodni stanovisté
a bojovnika.

1. Vyberte mytinu. Vyberte libovolnou mytinu bez ob-
chodniho stanovisté, kterou ovlada kterykoli hrac.
. Pouzijte zdroje. Pouzijte dva zdroje pattici hradi,
ktery ovlada vybranou mytinu.

. Umistéte obchodni stanovisté a bojovnika a zis-
kejte vitézné body. Polozte na vybranou mytinu
odpovidajici obchodni stanovisté (se stejnym sym-
bolem) a jednoho bojovnika. Poté ziskate tolik vi-
téznych bodt, kolik ukazuje pravé odkryté pole
na vasi desce frakce.

11.6 VECER

Vas Vecer se sklada ze dvou krokd provedenych v nasledu-
jicim pofadi:

11.6.1

11.6.2

Odhozeni karet. Pokud mate v ruce vice nez pét ka-
ret, odhodte tolik karet, aby vam jich v ruce zbylo pét.
Nastaveni cen. Mtizete pfesunout kazdy zeton ceny

sluzby na libovolné pole na jeho stupnici, a nastavit
tak novou cenu odpovidajici sluzby.



Nasledujici dvé kapitoly se tykaji frakct dostup-

nych v Rozsifeni Podzemni riSe.

12. Podzemni brabscvi @&

12.1 PREDSTAVENI

Zamérem Podzemniho hrabstvi je ukazat obyvatelim
Lesni fiSe, ze by se jim lépe dafilo jako jeho poddanym.
S tim, jak budou déavat na odiv svou moc stavbou hranic-
nich opevnéni, mohou na svou stranu ziskat VYSLANCE, coz
jim pfinese vitézné body a vice zdroji ze zasob Hrabstvi.
Budte v§ak opatrni — nepfizen $téstény by mohla zapii-
¢init vefejné zostuzeni vévodstvi a ztratu diive ziskanych
vyslanct.

12.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

1221 Vyroba. Hrabstvi vyrdbi béhem faze Vecera aktivaci
citadel a trzist.

1222 Nora. Nora je mytinou bez symbolu, sousedici
s kazdou mytinou se zZetonem tunelu. Do Nory smi
byt umistény a presunuty pouze komponenty Hrab-
stvi. Noru vzdy ovlada Hrabstvi (a to i tehdy, pokud na
ni nemd Zddné své komponenty).

1223 Cena za neuspéch. Kdykoli jsou odstranény stav-
by Hrabstvi, musi hra¢ Hrabstvi odhodit ndhodné
vybranou kartu z ruky, vratit kartu ovlivnéného vy-
slance s nejvyssi hodnosti (lorda, pokud nemd, pak
Slechtice, pokud nemd ani toho, pak panose) do zasoby
neovlivnénych vyslanct a vratit jeho korunu do kra-
bice. Pokud ma Hrabstvi vice ovlivnénych vyslancti
stejné hodnosti, vybere si, kterého vrati.

1224 Tunely. Hrabstvi ma k dispozici tfi Zetony tune-
4. Pokud ma byt umistén dalsi Zeton tunelu, ale
vSechny tfi jsou jiz na mapé, mtze Hrabstvi nejprve
z mapy libovolny Zeton tunelu odstranit.

12.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

1231 Krok 1: Shromazdéte bojovniky a tunely. Vytvoite
zasobu 20 bojovnikt a 3 Zetonii tunelt.

1232 Krok 2: Pripravte Noru. Polozte desku Nory pobliz
mapy.

1233 Krok 3: Vynofte se. Na rohovou mytinu, kterd neni
pocate¢ni mytinou jiného hrace a — pokud je to moz-
né — lezi diagonalné naproti poc¢ate¢ni rohové mytiné
jiného hrace, polozte 2 bojovniky a 1 Zeton tunelu.
Stava se vasi pocatecni mytinou. Poté polozte 2 bo-
jovniky na kazdou mytinu sousedici s poc¢ate¢ni roho-
vou mytinou, kromé Nory.

1234 Krok 4: Napliite stupnice staveb. Polozte 3 citade-
ly a 3 trzisté na odpovidajici pole pro stavby na své
desce frakce.

1235 Krok 5: Shromazdéte vyslance. Polozte 9 karet vy-
slanct licem nahoru do zasoby neovlivnénych vy-
slanct (3. na misto pro neovlivnéné vyslance na své desce

frakce).

1236 Krok 6: Zapliite pole koruny. Polozte 9 korun na
pole s vitéznymi body na své desce frakce.

12.4 ROZBRESK
Umistéte do Nory jednoho bojovnika plus jednoho za kaz-
dy viditelny symbol bojovnika na své desce frakce.

12.5 BiLY DEN
Va3 Bily den se sklada ze tff kroktl provedenych v nasleduji-
cim poradi:
1251 Shromazdéni. Mazete provést v libovolném poradi
a poctu celkem az dvé akce z nize uvedenych:

. Stavba. Odhalte kartu z ruky a na mytinu s odpo-
vidajicim symbolem, kterou ovladate, polozte cita-
delu nebo trzisté.

. Verbovani. Polozte do Nory jednoho bojovnika.
. Pohyb. Provedte pohyb.
v. Bitva. Zahajte bitvu.

v. Hloubeni. Pouzijte jednu kartu a polozte Zeton
tunelu na mytinu s odpovidajicim symbolem, na
niz se tunel dosud nenachézi. Poté na tuto my-
tinu pfesunte az Ctyfi bojovniky z Nory. (Pokud
Jsou viechny Zetony tuneltl jii na mapé, smite z mapy
nejproe jeden z nich odstranit.)

1252 Parlament. Mtzete v libovolném potadi provést
akci kazdého ovlivnéného vyslance:

1. Predak. Odhalte libovolnou kartu a polozte ci-
tadelu nebo trzist¢ na mytinu, kterou ovladate
(symbol karty nemusi odpovidat symbolu mytiny).

. Kapitan. Zahajte bitvu.
m.  Mar§al. Provedte pohyb.

v. Brigadyr. Provedte az dva pohyby, nebo zahajte
az dvé bitvy.

v. Bankéf. Pouzijte libovolny pocet karet se stej-
nym symbolem (i pouze jednu) a ziskejte 1 vitézny
bod za kazdou takto pouzitou kartu.

vi. Starosta. Provedte akci kteréhokoli ovlivnéného
$lechtice nebo panose.

vi.. Hrabénka Blatova. Pokud jsou na mapé vSechny
tfi tunely, ziskate dva vitézné body.

vii. Baron Prasivka. Ziskate jeden vitézny bod za
kazdé trzisté na mapé.
ix. Vévoda Zkamene. Ziskate jeden vitézny bod za
kazdou citadelu na mapé.

1253 Ovlivnéni. Nasledujicim zptisobem muzete ovlivnit
jednoho vyslance:

1. Vyberte si vyslance. Vyberte kartu vyslance z vasi
zasoby neovlivnénych vyslancii. Musite mit na
své desce frakce korunu odpovidajici hodnosti
(panos, Slechtic, lord) tohoto vyslance.

1. Odhalte karty. Odhalte tolik karet, kolik je uvedeno
na karté vybraného vyslance. Za kazdou takto od-
halenou kartu musite zvolit jednu mytinu s odpovi-
dajicim symbolem, na niz se nachazi alespon jedna
komponenta Hrabstvi. Kazdou mytinu lze v jednom
tahu vyuzit pro odhaleni pouze jedné karty.

nr. Ovlivnéte vyslance a obodujte jej. Kartu ovliv-
néného vyslance umistéte nad svou desku frakce
a polozte na ni korunu odpovidajici hodnosti to-
hoto vyslance. Pfictéte si vitézné body zobrazené
na své desce frakce na poli, odkud jste zeton ko-

runy vzali. g



12.6 VECER

Vas Vecer se sklada ze dvou krokii provedenych v nasleduji-

cim poftadi:

1261 Odhozeni a vriceni odhalenych karet. Odhodte
vSechny ptaci karty, které jste v tomto tahu odhalili,
a poté si vratte vSechny ostatni odhalené karty do
ruky.

1262 Vyroba. Muzete vyrabét aktivaci citadel a trzist. (Pro
Ucely vyroby jsou obé tyto stavby totoiné.)

1263 Dobrani a odhozeni karet. Doberte si jednu kartu
a k tomu jednu dalsi kartu za kazdy odkryty symbol
karty navic. Pokud poté mate v ruce vic nez pét ka-
ret, odhodte tolik karet, aby vam jich zbylo v ruce
pét.

13. Rrkav¢i spiknuci

13.1 PREDSTAVEN{

Krkavéi spiknuti md v planu nastolit v Lesni fi§i vladu
pevné ruky pomoci zloc¢innych PLANG — za kazdy splnény
ziskaji Krkavci vitézné body. Cim vice odhalenych planti
na mapé, tim vice bodt ziskaji. Nutnou taktikou je ml-
zeni — pokud jsou plany Krkavct pfili§ ocividné, riskuji
prozrazeni. Aby se tomu vyhnuli, musi verbovat opatrné
a snazit se vyhledavat prilezitosti k vydirani a provadéni
svych nekalych trikd.

13.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJi SCHOPNOSTI

1321 Vyroba. Krkavci vyrabéji ve fazi Rozbfesku aktivaci
zetonl pland (nexdlezi na tom, zda se nachdzeji licem
nahoru ¢i doli).

1322 Zetony planii. Krkavci maji k dispozici osm Zetonti
plant — po dvou od kazdého druhu.

. Orientace Zetonu. V zasobé¢ se zetony vzdy nacha-
zeji licem dolt (tranou s pirkem nahoru). Na mapé
se pak mohou nachazet jak licem dold, tak licem
(unikdtni symbol) nahoru. Krkavci si své Zetony oto-
cené licem dold umisténé na mapé mohou kdykoli
prohlédnout.

i. Omezeni umistovani. Na kazdé mytiné se smi
nachdzet nejvyse jeden zZeton planu.

1323 Mazani. Krkavci se mohou pohybovat bez ohledu
na to, kdo ovlada mytinu, odkud/kam se piesouvaji.

v/

1324 Prozrazeni. Kdykoli ve svém tahu (ale dfive, nez si
v ramci fdze Vecera dobere karty) smi jakykoli souper
s alespon jednou vlastni komponentou na mytiné se
zetonem planu ukazat hraci Krkavct kartu se sym-
bolem mytiny a hadat druh Zetonu planu na této my-
tiné. Pokud neuspéje, musi hadajici hra¢ odevzdat
odhalenou kartu hraci Krkavcti. Pokud uspéje, od-
strani Zeton planu z mytiny (a 2iskd za to jeden vitezny
bod), pticemz neni vyhodnocen tcinek tohoto Zeto-
nu.

1325 PridruZeni agenti. Pokud jsou Krkavci obrdncem
v bitvé na mytiné se Zetonem planu otocenym licem
dolti, vzdy udéli jeden dodateény zédsah (a to i tehdy,
Jsou-li bezbrannt).

13.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

1331 Krok 1: Shromazdéte bojovniky a plany. Vytvoite
zasobu 15 bojovniki a 8 licem dolt otocenych Zeto-
nt pland.

1332 Krok 2: Rozptylte se. Polozte po 1 bojovnikovi na
libovolnou mytinu kazdého symbolu (celkem tedy 3).

13.4 ROZBRESK
Vas Rozbfesk se sklada ze tii krokti provedenych v nasleduji-
cim poradi:
1341 Vyroba. Muzete vyrabét karty z ruky aktivaci Zetonti
plant (otocenych licem nahoru i doli).

1342 Otoceni Zetondi plant. Mizete otocit licem nahoru
libovolny pocet Zetonti plant, pokud se nachdzeji na
mytiné s alespon jednim bojovnikem Krkavct. Pri
kazdém otoceni ziskate jeden vitézny bod za kazdy
licem nahoru otoceny Zeton na mapé (vcetné prave
otocencho) a poté vyhodnotite jeho tcinek, pokud se
jedna o bombu ¢i vydirani.

1343 Verbovani. Jednou za tah smite pouzit kartu a polo-
zit jednoho bojovnika na kazdou mytinu s odpovi-
dajicim symbolem. (Pokud pouZijete ptaci kartu, miete
si symbol mytiny vybrat.)

13.5 BIiLY DEN

Mizete (v libovolném potadi a i opakované) provést celkem
az tti akce z nasledujictho vybéru:

1351 Pohyb. Provedte jeden pohyb.

1352 Plan. Odstrante z mytiny bez Zetonu planu jednoho
bojovnika Krkavct a jednoho dalsiho za kazdy plan,
ktery jste jiz ve stejném tahu polozili. Poté na tuto
mytinu polozte Zeton planu licem dold.

1353 Bitva. Zahajte bitvu.

1354 Trik. Vymeénte pozici dvou Zetont planti na mapé. Oba
zetony musi byt shodné licem dolti, nebo licem nahoru.

13.6 VECER
Vas Vecer se sklada ze dvou krokii provedenych v nasleduji-
cim poradi:
1361 Napnuti sil. Mtzete provést jednu akci vyhraze-
nou pro Bily den, pokud se rozhodnete nedobirat si
v této fazi Vecera karty.

1362 Dobrani a odhozeni karet. Doberte si jednu kartu
a k tomu jednu kartu navic za kazdy licem nahoru
otoceny zZeton vydirani na mapé. Pokud poté mate
v ruce vic nez pét karet, odhodte tolik karet, aby vam
jich zbylo v ruce pét.

13.7 PREHLED ZETONU PLANU

1371 Bomba. Kdykoli je otocen Zeton bomby, odstrante
z dané mytiny vSechny komponenty soupetd, poté
odstrarite i tento zeton

1372 Past. Pokud se na mytiné nachazi Zeton pasti otoce-
ny licem nahoru, nesmi byt na tuto mytinu umistény
ani z ni presunuty zadné komponenty soupeia.

1373 Vydirani. Kdykoli je oto¢en Zeton vydirani, vezmé-
te si nahodnou kartu od kazdého hrace, ktery ma na
dané mytiné alespon jednu komponentu své frakce.
Za kazdy licem nahoru otoceny zeton vydirani si ve
fazi Vecera dobirate o jednu kartu navic.



1374 Najezd. Kdykoli je odstranén z mapy Zeton najez-
du (at uZ licem nahoru, nebo dolty), polozte na kazdou
mytinu sousedici s mytinou, odkud byl tento zZeton
odstranén, jednoho bojovnika. (Tento ucinek ignoruj-
te, pokud je Zeton odstranén prozrazenim, 15.2.4.)

Nasledujici dvé kapitoly se tykaji frakci dostup-
nych v Rozsifeni Pleniteld.

14. Vadce zdstupu B

14.1 PREDSTAVENI

Zastupy si nepotrpi na §prymy a nesnaseji odpor. V pri-
béhu Vecera ziskavaji body za to, jak moc uTLACUJI své
neptatele. Cim vice ovladaji mytin, na nichZ se nenaché-
zeji zadné komponenty soupett (bojovnici, stavby ani Ze-
tony), tim vice bodt ziskaji. Aby nabraly silu a prilakaly
bojovniky, musi sbirat pfedméty a kupit je na své HROMA-
DE. Viidcem Zastuptl je VOJEVUDCE, bojechtivy demagog,
jemuz v kazdém tahu poskytuje zvlastni schopnost jeho
nestala NALADA. Vojevudce je posedly hromadénim, a ¢im
vice predmétil tedy Zastupy nahromadi, tim vice se bude
zuzovat rozsah jeho ndlad. Jako samozvani zastupci lesni-
ho lidu se budou Zastupy snazit podnécovat pAvy, které
nidi stavby a Zetony svych soupera a rabuji také ruiny ve
snaze nalézt cokoli uzite¢ného.

14.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI
121 Vyroba. Zastupy vyrabéji béhem Bilého dne aktivaci

tvrzi.

122 Vojeviidce. Zastupy maji k dispozici komponentu
nazvanou ,vojeviidce®. Jednad se o bojovnika, kte-
ry nemtiZze byt odstranén z mapy (¢ vyjimkou bitvy),
presunut jindy nez v priibéhu tahu Vidce zastupt
a umistén na mapu jakkoli jinak nez pii ptipravé hry
(14.3.1) nebo pomoci akce pomazani (14.4.3).

1423 Nechut k obchodu. Kdykoli Zastupy vyrobi pred-
mét, mohou si jej ponechat, ale neziskaji zadny vi-
tézny bod, nebo jej mohou trvale odstranit ze hry
a ziskat za néj uvedené vitézné body. (Mohou vsak zis-
kat body navic pomoci jinych efekti, jako jsou napr: Mistr
rytci nebo Prosluld kovdrna.)

124 Hromada. Zastupy nemaji na desce frakce misto
pro vyrobené predméty — namisto néj maji na des-
ce prostor oznacovany jako Hromada. Hromada se
sklada ze dvou stupnic: veleni a chrabrosti. Na stup-
nici veleni jsou umistoviny [&], (@] a [Z]. Na stupnici
chrabrosti jsou umistovany R, [&], [£] a [&.

1. Zisk predmétu. Kdykoli Zastupy ziskaji pred-
mét, umisti jej na volné pole nejvice vlevo na
stupnici hromady odpovidajici druhu ziskané-
ho pfedmétu. Pokud na piislusné stupnici neni
volné pole, musi odstranit ze hry pravé ziskany
pfedmét nebo jiny predmét z této stupnice, za
coz ziskaji jeden vitézny bod.

1. Veleni a chrabrost. Pocet predmétd na stupni-
cich veleni a chrabrosti ur¢uje hodnoty veleni
a chrabrosti Viidce zastupti, coz md vliv na dalsi
schopnosti frakce. Bez jakychkoli pfedmétti jsou
veleni i chrabrost Viidce zastupt rovny 1, s jed-
nim ¢i dvéma pfedméty na stupnici pak rovny 2,
se tfemi 3 a se Ctyfmi 4.

1425 Oloupeni. Na zac¢atku bitvy, v niz jsou Zastupy ttoc-
nikem, mohou ohlasit, Ze chtéji obrance oloupit, po-
kud ma obrance na misté pro vyrobené predméty
na své desce frakce alespori jeden predmét. (Tuldka
oloupit nesméji.) Pokud se Zastupy rozhodnou loupit,
neudéli v bitvé zadny hozeny zasah. (Obrdnce vsak zd-
sahy udéluje béZnym zpiisobem a Zdstupy mohou zptisobit
dodatecné zdsahy, napt: pokud je vojeviidce rozzlobeny.)
Pokud na konci takové bitvy Zastupy ovladaji bitev-
ni mytinu, vezmou si z obrancova mista pro vyrobe-
né predméty jeden predmeét.

14.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

1431 Krok 1: Posadka. Vytvoite zasobu 20 bojovniki,
1 vojeviidce a 6 tvrzi. Na rohovou mytinu, ktera
neni pocate¢ni mytinou jiného hrace a — pokud je
to mozné — lezi diagonalné naproti pocate¢ni roho-
vé mytiné jiného hrace, polozte 4 bojovniky, 1 tvrz
a vojevidce.

1432 Krok 2: Umistéte predméty. Pokud dosud nebyly
umistény pod ruiny nahodné pfedmeéty, vezmeéte jed-
nu sadu ¢tyf pfedmétd s oznadenim ,,R* a umistéte
jeden z nich ndhodné a skryté pod kazdou ruinu.

1433 Krok 3: Berani hlava. Na misto pro kartu nalady
polozte kartu nalady Tvrdohlavy.

14.4 ROZBRESK

Vas Rozbiesk se sklada ze tii krokti provedenych v nasle-

dujicim pofadi:

1441 PustoSeni. Ze vSech mytin se Zetonem davu odstran-
te véechny nepratelské stavby a zetony, vezméte si
jeden predmét z ruin na mytiné, a pokud jste tim
odebrali zpod dané ruiny posledni zeton predmétu,
odstrarite ji. Po vyhodnoceni véech davli musite je-
denkrat hodit kostkou davu a umistit Zeton davu na
mytinu s odpovidajicim symbolem, na niz se dosud
zeton davu nenachdzi, ale ktera s mytinou se zeto-
nem davu sousedi. (Pokud takovd mjtina neexistuje,
Zeton davu neumistujte.)

1442 Verbovani. Umistéte na mytinu se svym vojeviidcem
pocet bojovnikti rovny hodnoté vasi chrabrosti. Poté
umistéte na kazdou mytinu s tvrzi jednoho bojovni-
ka za kazdou zde pfitomnou tvrz.

1443 Pomazani. Pokud se vojeviidce nenachazi na mapé,
musite nahradit jednoho bojovnika Zastupt voje-
vidcem. Pokud to neni mozné ucinit, polozte voje-
viidce na libovolnou mytinu.

1444 Volba nalady. Musite nahradit kartu nalady aktual-
né se nachazejici na misté pro kartu nalady za jinou,
na niz neni zobrazen predmét, ktery jiz mate na hro-
madé. Pokud ma vojeviidce hyfivou naladu a neni
mozné ji zménit, zlstava vojeviidce hytivy.

14.5 BiLY DEN

Vas Bily den se sklada ze tfi krokil provedenych v nasledu-

jicim poradi:

1451 Vyroba. Muzete vyrabét karty aktivaci tvrzi.

1452 Veleni Zastuptim. V libovolném potadi a opakovani
muzete provést nasledujici akce. Jejich celkovy po-
cet je roven hodnoté vaseho veleni.

1. Pohyb. Provedte pohyb.



. Bitva. Zahajte bitvu.

. Stavba. Pouzijte kartu, abyste postavili tvrz na
odpovidajici vami ovladané mytiné.

1453 Vale¢éné tazeni. Tuto akci miizete provést az tolikrat,
jaka je hodnota vasi chrabrosti. MiiZete pohnout vo-
jeviidcem v doprovodu libovolného poctu bojovni-
ki Zastupti a poté mtzete vyvolat bitvu na vojevid-
cove mytin€ (ani jedna ze soucdsti neni povinnd).

14.6 VECER

Vas Vecer se sklada ze tff krokti provedenych v nésleduji-
cim poradi:

1461 Podnécovani. MiZete pouzit libovolny pocet karet
a za kazdou takto pouzitou kartu umistit zeton davu
na mytinu se symbolem odpovidajicim symbolu na
karté. Na mytiné se musi nachazet bojovnik Zastupt
(mezi ty se pocitd i vojeviidce) a nesmi se na ni nachazet
zeton davu.

1462 UtlaCovani. Ziskate vitézné body v zavislosti na tom,
kolik ovladate mytin, na nichZ se nenachazi zadna
komponenta soupefil. Za jednu ¢i dvé takové mytiny
ziskate jeden vitézny bod, za tfi nebo Ctyfi mytiny
dva body, za pét mytin tfi body a za alespon Sest
mytin ¢tyfi body.

1463 Dobrani a odhozeni karet. Doberte si jednu kartu.
Pokud mate poté v ruce vice nez pét karet, odhodte

tolik karet, aby vam jich v ruce zbylo pét.

14.7 NALADY

Hyfivy (bez piredmétu). Na konci svého Rozbiesku
mizete trvale odstranit libovolny pocet predméti
ze své hromady a za kazdy z nich umistit na mytinu
s vojeviidcem dva bojovniky Zastupt. Poté posurite
predméty na hromadé doleva tak, aby mezi nimi ne-
zustala prazdna pole.

Netnavny ([@]). Kdykoli provadite akci vale¢ného
tazeni, v ramci niz se jak pohnete, tak zahdjite bitvu,
muzete poté bud znovu jednou pohnout vojevid-
cem spolu s libovolnymi bojovniky Zastupt, nebo
zahdjit dalsi bitvu na stejné mytiné.

14.7.1

14.7.2

14.7.3

Neurvaly . Ve fazi Vecera si doberte jednu dalsi
kartu. Pokud se na mytiné s vojeviidcem nachdzi tfi
nebo vice komponent soupeit (i v kombinaci — nemu-
st patrit pouze jednomu), doberte si namisto toho dvé
dalsi karty.

Pompézni ([&]). V tomto tahu provedte své vile¢né
tazeni (14.5.3) jesté pred velenim Zastuptim (14.5.2).
(Nejproe tedy provedete vdlecné tazeni a ai poté budete
velet Zdstupiim.)

Rozjaieny (&]). Kdykoli provadite akci podnéco-
vani na mytiné s vojeviidcem, miiZzete po umisténi
zetonu davu hodit kostkou davu az ctyrikrat a po
kazdém hodu umistit Zeton davu na mytinu s odpo-
vidajicim symbolem, na niz Zeton davu dosud nelezi,
ale ktera se Zetonem davu sousedi.

Rozzlobeny ([£]). Jako utoénik v bitvé na mytiné
s vojeviidcem zpusobujete jeden dodatecny zasah.
(A toiv pripade, Ze se rozhodnete obrdnce oloupit, 14.2.5.)
Tvrdohlavy (i]). V bitvé na mytiné s vojeviidcem ig-
norujte prvni zasah, ktery obdrzite. (Tato schopnost se
nedd kombinovat s jinymi schopnostmi, které vam umoz-

14.7.4

14.7.5

14.7.6

14.7.7

nuji ignorovat proni zdsah. Pokud je Viidce zdstupii pre-
paden, ignoruje proni zdsah z prepadent, ale Zddny dalsi
zdsah.)

178 Zahotkly (BR]). Pfi bitvé na mytiné s vojeviidcem
muzete pfed hodem kostkami odstranit libovolny
pocet zetont davu z bitevni mytiny a jakychkoli sou-
sedicich mytin. Na bitevni mytinu poté pridejte jed-
noho bojovnika Zastupt za kazdy takto odstranény
zeton davu.

>

15. Ocbranci ve zbroji 45

15.1 PREDSTAVEN{

Ochranci ve zbroji jsou fddem zboznych rytifa, ktery
byl kdysi vyhnan z Lesni fiSe, ale vratil se, aby obnovil
RELIKVIE, o néz pfiSel v davnych védlkach. To, zda na né
ma narok, je ovSem zcela jind otdzka. Aby fad splnil sviij
ukol, bude muset pétrat po relikviich v hlubinidch Lesa,
pfesunout je do UToC¢18T odpovidajicich druhti a poté je
obnovit. Kdykoli Ochranci obnovi relikvii, ziskaji pocet
vitéznych bodt odpovidajici hodnoté dané relikvie (1-3);
navic ziskaji dva vitézné body pokazdé, kdyz zkompletuji
sadu vsech tii druhd relikvii — sosek, desti¢ek a Sperku.
Postupem casu kolem sebe Ochranci shromazdi také pru-
ZINU tvorti z Lesni fiSe, ktera jim umozni provadét vice
akci. AvSak pokazdé, kdyz zacnou patrat po relikvii, nebo
ji obnovi, jim hrozi, Ze prijdou o kartu druziny, kterou pro
danou akci pouzili, takze budou muset planovat dopfedu
a riskovat s rozmyslem, aby uspéli.

15.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJf SCHOPNOSTI

Relikvie. Snazite se najit dvanact zetont relikvif tf
druhti - so$ky, desticky a $perky. Kazdy druh relik-
vie je ve hie pfitomen v poctu ¢tyf kusti. Na rubové
strané je znazornén jeji druh, na jejim lici pak jak jeji
druh, tak jeji bodova hodnota (1/2/3/3).

Uto¢isté. Mate k dispozici tii ttodisté. Kazdé z nich
ma na licové strané uveden jeden druh relikvie a na
rubové strané jiny druh.

15.2.1

15.2.2

15.23  Vyroba. Ochranci vyrabéji v pribéhu Bilého dne ak-
tivaci atocist (libovolného druhu).

15.24 Zbozni rytifi. Pokud se pfi bitvé nachdzi na bitevni
mytiné alespon jedna relikvie a alespon jeden bojov-
nik Ochrancii, Ochrénci ignoruji prvni obdrzeny za-
sah. (Pokud jsou prepadeni, ignoruji proni zdsah z prepa-
deni, ale Zadny dalsi zdsah.) Pii pohybu s sebou kazdy
bojovnik Ochranct muze vzit jeden Zeton relikvie.
(Toto plati i v pripadé, Ze je bojounik k pohybu donucen.)
Cenné trofeje. Kdykoli kterykoli soupei odstrani
relikvii, polozi ji licem nahoru do libovolného lesa
a ziska jeden vitézny bod navic (tedy celkem dva).

15.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

Krok 1: Umistéte pocatecni relikvie. Vytvoite zaso-
bu vSech 12 zetont relikvii a zamichejte je licem dolt
4. tak, aby nebyla vidét jejich hodnota). Poté polozte
po jedné z nich na kazdy les. (Doporucujeme, abyste
e prosté zamichali na stole a pak je co nejrychleji rozdélili
vSechny soucasné. Pripadné miZete vyuiit trochu sloZitéj-
§t, ale zato ndhodnéjsi metodu: predem zamichany slou-
pecek Zetondl jiny hrdc sejme, ndsledné zvedne a po jedné
umisti relikvie zespod sloupecku na jednotlivé lesy.)
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1532 Krok 2: Umistéte bojovniky. Vytvofte zasobu 15 bo-
jovnikd. Na rohovou mytinu, kterd neni pocatecni
mytinou jiného hrace a — pokud je to mozné — lezi
diagonalné naproti pocateéni rohové mytiné jiného
hrace, polozte 4 bojovniky. Stava se tim vasi pocatec-
ni mytinou. Poté polozte dalsi 4 bojovniky na jednu
mytinu na okraji mapy, ktera sousedi s vasi pocatec-
ni mytinou.

15.33 Krok 3: Umistéte zbylé relikvie. Polozte vSechny
zbylé relikvie nahodné a co nejrovnomérnéji do lesti
nesousedicich s mytinami s vasimi bojovniky.

15.34 Krok 4: Priradte karty vérnych sluhi. Zasurite jed-
nu kartu vérného sluhy pod kazdou pozici druziny
na své desce frakce.

15.35 Krok 5: Shromazdéte ttocisté. Polozte své tii stav-
by utocist na odpovidajici pole na své desce frakce.

15.4 ROZBRESK

Véas Rozbiesk se sklada ze tii krokti provedenych v nasle-

dujicim potadi:

15.41 Rozbiti tdbora. Na kazdé mytiné mzete jednou na-
hradit jednoho bojovnika Ochranct utocistém. Po-
kud nemate na mapé zadného bojovnika ani titocis-
té, namisto toho polozte jednoho bojovnika a jedno
utocisté na jednu libovolnou mytinu na okraji mapy.
Ve vsech vyse uvedenych pripadech mizZete Gtocisté
polozit libovolnou stranou nahoru.

15.42 Sbaleni tabora. Na kazdé mytiné miiZete jednou na-
hradit atocisté bojovnikem Ochranct.

15.43 Verbovani. Mtzete pouzit libovolny pocet karet a za
kazdou z nich polozit dva bojovniky na mytinu s od-
povidajicim symbolem, na nizZ se nachézi Gtocisté.

15.5 BiLY DEN

Vas Bily den se sklada ze dvou krokii provedenych v nasle-

dujicim potadi:

1551 Vyroba. MizZete vyrabét karty aktivaci titocist libo-
volného druhu.

1552 Vyuziti druziny. Pocinaje levym sloupcem své druzi-
ny a dale smérem doprava smite provést akci daného
sloupce podle pokynil nize, a to jednou za kazdou
kartu v tomto sloupci (poradi vyhodnocent karet smite
zvolit libovolné).

1. Pohyb. Provedte pohyb z mytiny se symbolem
odpovidajicim symbolu na karté.

. Bitva a patrani. Vyberte mytinu se symbolem
odpovidajicim symbolu na karté. Pokud se na ni
nalézaji komponenty soupefii, musite zde zahdjit
bitvu. Pokud po skonceni bitvy mytinu ovladate
a ztstal na ni alespon jeden bojovnik Ochrancii
(a to i v pripade, Ze Zddnd bitva neprobéhla), miuzete
patrat po relikvii nasledovné:

2 Krok 1: Presunite a otocte relikvii. Pfesurte
libovolnou relikvii ze sousedniho lesa na vy-
branou mytinu. Pokud neni viditelna jeji hod-
nota, otocte jeji Zeton tak, aby byla viditelna.

b Krok 2: Zkontrolujte, zda musite odhodit
kartu. Spocitejte, kolik mytin ovladate v sou-
sedstvi lesa, v némz jste relikvii vypatrali. Po-
kud jich ovladate méné, nez kolik ¢ini hodnota
relikvie, musite odhodit kartu druziny, s jejiz

pomoci jste relikvii vypatrali.

m. Pohyb nebo obnoveni. Vyberte mytinu se sym-
bolem odpovidajicim karté. Pohnéte se z této
mytiny, nebo na ni obnovte relikvii podle nasle-
dujicich pokynt:

a Krok 1: Vezméte relikvii. Vezméte z mytiny
relikvii stejného druhu, jako ma utocisté na
mytiné, a polozte ji na prazdné pole odpovida-
jictho druhu nejvice vlevo na misté pro relikvie
na své desce frakce.

b Krok 2: Ziskejte vitézné body. Ziskejte vitéz-
né body v poctu odpovidajicim hodnoté pravé
obnovené relikvie. Kromé toho ziskate dva vi-
tézné body navic, pokud se vim podafilo zapl-
nit cely sloupec (#. vytvorit novou trojici ,,soska—
desticka—Sperk*).

o Krok 3: Ovéfte, zda musite odhodit kartu.
Spocitejte, kolik ovladate mytin se symbolem
mytiny, na niz jste relikvii obnovili. Pokud jich
ovladate méné, nez kolik ¢ini hodnota relikvie,
musite ukondit akci celého sloupce a odhodit
kartu druziny, s jejiz pomoci jste relikvii ob-
novili. V opa¢ném piipadé se mizete vratit ke
kroku 1 nebo akci obnoveni ukoncit.

15.6 VECER

Va3 Vecer se sklada ze tfi krokai provedenych v nasleduji-

cim poftadi:

1561 Zit z dart zemé. Z kazdé mytiny, na které se naché-
zeji alespon ¢tyfi bojovnici Ochrancii, musite jedno-
ho bojovnika Ochrancii odstranit.

1562 Rozriastani druziny. Mizete pfidat do pozic své
druziny libovolny pocet karet z ruky, NEBO pfesu-
nout jednu kartu v druziné z jedné pozice do jiné.
Celkem nesmite mit v druziné nikdy vice nez deset
karet.

1563 Dobrani a odhozeni karet. Doberte si jednu kartu
a k tomu jednu dalsi kartu za kazdy odkryty sym-
bol karty navic (ty se vyskytuji na polich pro utocisté).
Pokud madte poté v ruce vice nez pét karet, odhodte
tolik karet, aby vam jich v ruce zbylo pét.




DODATKY
A. Pokrocily postup pripravy
ory

Existuji stovky moznosti, jak Root hrat. Symboly vedle
nize uvedenych krokt pfipravy hry upozornuji na rozsire-
ni hry (Dodatek B), kterd umoznuji jejich zahrnuti do hry.

A.1 KROK 1: VYBER A PRIPRAVA MAPY &
Spolecné vyberte mapu, na které budete hrat. Pokud si
vyberete jinou nez zdkladni mapu (Dodatek C), pfipravte
ji podle odpovidajicich pokynt. Nasledné vezméte 12 Ze-
tond se symboly mytin, zamichejte je otocené licem dolt
a polozte po jednom na kazdou mytinu (prekryjte jimi pri-
padné predtisténé symboly). Ruiny (5.1.4), zdsobu pfedmétti
(5.1.5) a kostky (5.1.6) pripravte béznym zptsobem.

A.2 KrROK 2: VYBER BALICKU KARET &
Balicek karet ze zdkladni hry mtizete po domluvé zcela na-
hradit balickem karet Vyhnanct a partyzant.

A.3 KrROK 3: PRIPRAVA HROU OVLADA-

NYCH FRAKCI (,,BOTU®) 1J
Po domluvé muzete do hry pridat hrou ovladané frakce
podle pravidel uvedenych v Zakoné Rootbotiky.

A.4 KROK 4: URCETE ROZESAZENT HRACU

Poradi hract u stolu i zacinajiciho hrace zvolte nahodné.

A.5 KROK 5: PRIPRAVA DOMINANT &

Po domluvé muzete do hry pfidat dominanty (Dodatek F).
Pokud se tak rozhodnete ucinit, maji pravidla pro né pred-
nost pred pravidly pro véz, resp. vor (Dodatek C), pfi-
padné muiZzete umisténi téchto komponent souvisejicich
s mapou ignorovat.

as1 Krok 1: Vyberte si dominanty. Zvolte si, zda chcete
hrat s jednou ¢i dvéma dominantami, a odstrarite ze
hry karty dominant, se kterymi nechcete hrat.

as2 Krok 2: Vylosujte dominanty. Zamichejte karty do-
minant vybranych pro hru a vylosujte odpovidajici
pocet karet. Nachystejte dilek odpovidajici domi-
nanty za kazdou vylosovanou kartu.

a53 Krok 3: Pripravte dominanty. Posledni hra¢ v pofa-
di (#. hrdc po pravici zacinajictho hrdce) pripravi kom-
ponentu dominanty podle pokynii na karté. Pokud
hrajete se dvéma dominantami, druhou z nich pfi-
pravi predposledni hrac.

A.6 PRIPRAVA POMOCNIKU &5
Po domluvé miazete do hry pridat pfesné tfi pomocniky
(Dodatek E) podle nasledujicich pokynii:
a61 Krok 1: Shromazdéte potiebné komponenty. Za-
michejte vSechny karty pomocnikil, vylosujte tfi
z nich a zbylé vratte do krabice. Poté vytvofte zaso-
bu komponent odpovidajicich vylosovanym kartdm
pomocnikd.

a62 Krok 2: Degradovani. Pokud hrajete ve tfech hra-
¢ich, otocte jednoho ndhodné zvoleného pomocnika
na jeho degradovanou stranu (Za je oznacena pisme-
nem ,D%). Pokud hrajete ve ctyfech hracich, otocte

dva ndhodné zvolené pomocniky, pokud v péti ¢i

vice hracich, otocte vechny tfi.

a63 Pripravte pomocniky. Pocinaje poslednim hracem
v potadi a dale proti sméru hodinovych rucic¢ek pii-
pravi kazdy hra¢ jednoho pomocnika podle pokyni
na jeho karté. (Nekter? pomocnici nemaji specifické poky-
ny k pripravé a této pripravy se ne vidy zicasini vsichni
hraci ve hie.)

a64 Krok 4: Umistéte Zetony pomocnikii. Na bodovaci
stupnici polozte tii zetony pomocnikt (oznacené ,4
»8a 12 na pole ,,4%, ,,8% a ,12

a65 Krok 5: Odstrante ze hry odpovidajici frakce. Za
frakci, k niz pomocnik patti (jak je naznaceno jeho
barvou a symbolem), nemiize hrat zadny z hraca - jeji
desku a vSechny ostatni komponenty vratte do kra-
bice.

A.7 KROK 7: DOBERTE SI PET KARET

Pokud hrajete ve dvou hracich, odstraiite z balicku karet
vSechny ¢tyfi karty dominance. Poté balicek zamichejte
a kazdy hrac si dobere pét karet. (Ne t7i karty jako pri béZném
postupu pripravy hry! V kroku 10 si z téchto karet nechdte jen ti.)

A.8 KROK 8: VYBER A PRIPRAVA FRAKCI
Frakce si miizete vybrat a pfipravit je podle pravidel béz-
ného postupu ptipravy hry (5.1) nebo je mizZete pfipravit
s vyuzitim karet pfipravy hry pro frakce (obsazenych v Rozsi-
ent Pleniteltl). Ptislusné pokyny jsou uvedeny nize.
as1 Krok 1: Rozdejte karty pripravy hry. Zamichej-

te vSechny karty piipravy hry militantnich frakeci

(oznaceny cervenym pruhem a symbolem mece) a na sttil

umistéte jednu nahodné zvolenou kartu. Zbylé kar-

ty smichejte se vSemi kartami povstaleckych frakci

(oznaceny Sedym pruhem) a na sttil vylozte tolik na-

hodné vylosovanych karet, kolik hraje hract. (Budete

mit tedy na vybeér o jednu kartu vice, nez hraje hraci.)

1. Dva hradi. Pokud hrajete ve dvou hracich, ne-
pouzivejte karty povstaleckych frakci. (MiZete se
vSak rozhodnout pouZit je, pokud hrajete s pomocniky
a mdte chut na vétsi vyzou.)

. Zamknéte posledni povstalce. Pokud je posledni
vylosovana karta kartou povstalecké frakce, otoc-
te ji nalezato — je ,zamknutd“ a nelze si ji vybrat,
dokud si néktery z hract nevybere alespon jednu
militantni frakei.

m.  Tuldk. Kdykoli je vylosovana karta Tuldka, pfi-
pravte vedle ni i ndhodné vylosovanou kartu po-
stavy. Pokud si hra¢ zvoli frakci Tulaka, musi hrat
se souvisejici postavou.

As2 Vyberte si frakce. Poc¢inaje poslednim hracem v po-
fadi a déle proti sméru hodinovych rucicek si kaz-
dy hrac vybere jednu kartu ptipravy hry pro frakci
a ihned tuto frakci ptipravi (drive, neZ si svou frakci
vybere dalsi hrac po ném) podle pokyniti na této karté.
1. Domovina. Pfi pfipravé hry mohou hraci do-

stat pokyn zvolit si jednu ¢i vice mytin jako své
domovské. Hraci si nemohou jako domovskou
zvolit mytinu, kterou uz jako svou domovskou
urcil jejich soupef, ani mytinu, na niz nemohou
umistit vSechny komponenty uvedené na karté
ptipravy hry.



. Sousedstvi domovin. Nékteré frakce si musi vy-
brat domovské mytiny nesousedici s domovinou
soupeftl nebo vzdalené o dvé ¢i i vice mytin od
nich. Pokud takovy pozadavek nelze splnit, mi-
zete si vybrat jakoukoli mytinu nesousedici se
soupefovou domovinou. Pokud nelze splnit ani
pozadavek ,nesousedéni®, lze si vybrat i domov-
skou mytinu sousedici s cizi domovskou myti-
nou. (Fednoduse feceno — tento poZadavek povaZujte
za: ,Snazte se vybrat mytinu co nejddle.)

A.9 KrROK 9: UMISTETE BODOVACI ZETONY
Vsichni hradi umisti své bodovaci Zetony na pole ,,0“ na
bodovaci stupnici.

A.10 KROK: ZVOLTE SI POCATECNI KARTY
Kazdy hrac si vybere tii karty ve své ruce, které si ponecha
— zbylé dvé polozi licem dolti zpét na balicek karet. Poté,
co tak ucini v§ichni hraci, balicek karet zamichejte.

B. RKomponenty

B.1 Root

B11 Prirucky. Komentované tahy, Privodce hrou a Zakon.

B2 Kartonové dilky. 28 staveb (7 hfadi, 6 pil, 6 sidel
verbit, 6 dilen a 3 zdkladny), 19 zetont (10 Zetoni
sympatie, 8 Zetont dieva a 1 pevnost), 12 zZeton mytin
(4 zaject, 4 lisci a 4 myst), 4 zetony ruin, 4 bodovaci
Zetony, 3 zetony vztaht, 23 Zetonti pfedmétt (4 boty,
4 mece, 4 vaky, 3 kladiva, 3 konvicky, 2 mince, 2 kuse
a 1 pochoden).

813 Drevéné dilky. 55 bojovnikda (25 Markyza, 20 Orli
a 10 Aliance) a 1 figura Tuldka.

B.14 Karty. 54 karet spolecného balicku, 16 pfehledt
frakci, 4 viadci Orlt, 2 vérni veziti, 3 postavy Tulaka,
15 tkolt a 4 navody.

B15 Ostatni. Herni mapa (¢ podzimni a zimni stranou),
2 kostky a 4 desky frakci (Markyza, Orli, Aliance a Tuldk).

B.2 RozSIRENI RIC¢NIHO LIDU

321 Prirucky. Priivodce hrou.

B22 Kartonové dilky. 15 staveb (15 zahrad), 9 Zetont
(9 obchodnich stanovist), 3 bodovaci zetony, 1 Zeton
odpadlika, 9 Zetond vztahtd, 11 predméta (3 boty,
3 mece, 1 vak, 1 kladivo, 1 pochoderi, 1 mince a 1 kuse)
a 17 dilkt s pismeny pro budouci scénare.

23 Drevéné dilky. 40 bojovnikil (25 Kult a 15 Ri¢ni lid)
a 1 figura Tulaka.

B24 Karty. 4 Spehové, 2 prehledy frakci a 3 postavy Tulaka.
B25 Ostatni. 4 desky frakci (druhy Tuldk, Mechanickd

vvs

Markyza, Spolecnost Ricniho lidu a Festért kult), 3 znad-
ky ceny sluzeb a 1 stojan na karty.

B.3 ROzSIRENI PODZEMNI RISE &

831 PFirucky. Privodce hrou a Zakon.

832 Kartonové dilky. 6 staveb (3 wZist¢ a 3 citadely),
19 zetont (8 plind, 8 ndhradnich plind a 3 tune-
ly), 1 Nora, 4 zetony vztahti, 2 bodovaci Zetony
a 6 Zetonti uzavienych cest.

833 Drevéné dilky. 35 bojovnikt (20 Hrabstvi a 15 Krkav-
¢i), 1 vor, 1 véz a 9 korun.

B34 Karty. 9 vyslancii a 2 prehledy.

B35 Ostatni. Herni mapa (5 jezerni a horskou stranow),
2 kostky, 2 desky frakci (Podzemni hrabstvi a Krkavct
spiknuti).

B.4 ROZSIRENI PLENITELU
841 Prirucky. Privodce hrou a tento Zakon.

B42 Kartonové dilky. 9 staveb (3 dtocisté a 6 turzt), 17 zeto-
nt (12 Zetond relikvii a 5 Zetontl davu), 4 Zetony vztahd,
2 bodovaci Zetony, 12 Zetond najmuti, 3 predméty
(3 kyje), 3 zetony pomocnikii, 11 dodatecnych zetonti
(9 Zetonii vitéznych bodil a 2 Zetony vztahi).

843 Drevéné dilky. 56 bojovnikt (20 Zdstupii, 15 Ochrdn-
ct, 12 hlidek, 5 Slechticii a 4 povstalci), 1 vojeviidce Za-
stupti a 1 figura Vyhnance.

B44 Karty. 8 karet nalady, 3 vérni sluhové, 10 karet pii-
pravy hry pro frakce, 4 pomocnici a 2 prehledy frakci.

B45 Ostatni. 2 desky frakci (Viidce zdstuptt a Ochrdnci ve
zbroji), 3 kostky (davu, povstdni a najmuti).

B.5 MECHANICKE ROZSIRENT 1J
851 Prirucky. Zakon Rootbotiky.
852 Kartonové dilky. 12 Zetond priorit.
853 Karty. 12 obtiznosti, 16 ryst, 3 Tulakoboti.
B54 Ostatni. 4 desky frakei.

B.6 MECHANICKE ROZSIRENT 2 1J
861 Prirucky. Zikon Rootbotiky.
862 Kartonové dilky. 12 Zetond priorit.

863 Karty. 12 obtiznosti, 20 rysti, 3 Tulakoboti, 1 interak-
ce, 11 sluzeb.

B64 Ostatni. 4 desky frakci.

B.7 BALICEK VYHNANCU A PARTYZANU @
871 Karty. 54 karet spole¢ného balicku.

B.8 DOMINANTY LESN{ RISE &
881 Karty. 1 pfiprava hry / pravidla, 6 dominant.
882 Drevéné dilky. 4 dominanty.

B.9 DALSI TuLAcI %
891 Kartonové dilky. 3 pfedméty (1 mince, 1 kladivo a 1 bota).
B9.2 Drevéné dilky. 7 figur Tulaka.
893 Karty. 3 postavy Tulaka.

B.10 PoMmoOcCNicCI K NAJMUTI ¥
B.10.1  PFiru¢ky. Privodce hrou s pomocniky.

B.102 Kartonové dilky. 3 Zetony pomocnikii a 12 Zeto-
nl najmuti v kazdém; k tomu navic 3 Zetony tabo-
rist v Balicku pomocnikti Podzemni fiSe, 6 staveb
(6 krypt) v Balicku pomocnikil Pleniteld.

8103 Drevéné dilky. 1 figura flotily, 8 bojovnikii (4 proroci
a 4 lupici) v Balicku pomocnikti Ri¢niho lidu; 1 figura
zastance a 14 bojovnik (8 prizkumniki a 6 Spehit) v Ba-
licku pomocniki Podzemni fiSe; 17 bojovniki (6 2hdr,
6 strazctt a 5 muzikantl) v Balicku pomocnikt Plenitela.

fio

8104 Karty. 3 pomocnici.
B.105 Ostatni. 1 kostka najmuti.



C. Varianty mapy

C.1 ZIMNI MAPA

C.1.1

Rozbourena feka. Reka oddéluje lesy stejné, jako je
odd¢éluji vytisténé cesty.

C.2 JEZERNI MAPA &

C.2.1

C.2.2

C.23

C24

G825

Zmény v pripravé hry. Na pobfezni rohovou mytinu
umistéte dilek voru.

Jezero. Uprostfed mapy se rozklada jezero. Povazu-
je se za feku, ktera spojuje vSechny pobfezni mytiny
navzajem. Jezero oddéluje lesy.

Pobrezni mytiny. Mytiny, které sousedi s jezerem (ne-
Jsou od néj oddéleny lesem), jsou POBREZNIMI MYTINAMI.
Pobiezni lesy. Lesy sousedici s jezerem jsou POBREZ-
Nimi1 LESY. Kazdy pobtezni les sousedi se dvéma okol-
nimi pobfeznimi lesy (oddéluje je pobieini mytina).
Vor. Jednou za tah miize hra¢ provést pohyb z pobtez-
ni mytiny s vorem na libovolnou jinou pobfezni myti-
nu, pficemz pfi tomto pohybu musi pfesunout i vor.
(Pro pohyb zdroven plati bénd pravidla.) Po takovém po-
hybu si hrd¢ dobere jednu kartu. Proti voru nelze za-
héjit bitvu a jeho dilek nemtize byt odstranén z mapy.

C.3 HORSKA MAPA &

C.3.1

C.3.2

C.33

C.3.4

Zmény v pripravé hry. Zakryjte Sest cest tmavsi bar-
vy (zndzornujict vykopanou hlinu) Sesti Zetony uzavie-
né cesty. Na sttedovou mytinu, na niz jsou znazorné-
ny dvé véze, umistéte dilek véze.

Uzaviené cesty. Cesta piekrytd Zetonem uzaviené
cesty je UZAVRENOU CESTOU. Mytiny spojené tako-
vouto cestou spolu nesousedi a na uzaviené cesty
nelze umistovat komponenty (napt: silnicni bandity).
Uzaviené cesty vsak obklopuji a oddéluji lesy, jako
by se stale jednalo o cesty (Tuldk se skrze né mige pro-
smyknout).

Odstranéni uzavienych cest. Jednou za tah mtze hrac
ve své fazi Bilého dne pouzit kartu, odstranit za to je-
den zeton uzavrené cesty a ziskat jeden vitézny bod.
Aby tuto akci mohl provést, musi se alespon na jedné
z mytin, které tato cesta spojuje, nachazet alespon jedna
komponenta jeho frakce.

Prismyk a véz. Mytina oznacend dilkem véze se na-
zyva PRUSMYK. Pokud hra¢ na konci své faze Vecera
ovlada prismyk, ziskava jeden vitézny bod.

Lesy. VSechny oblasti na horské mapé ohranicené
cestami a mytinami se povazuji za lesy (2.2) nehledé
na to, zda se na nich nachézeji stromy.

D. Prirucka Guldka

D.1 ZLODE]
p11 Pocateéni predméty. Zaéina s (&), [/], [&], [£].

D.1.2

Zvlastni akce: Kradez. Pouzijte jednu [#] a vezméte
si ndhodnou kartu od hrace, ktery se nachazi na stej-
né mytiné jako figura Tuldka.

D.2 KuTIL

D21 Poéateéni predméty. Zac¢ina s (&), [#], @], R].
p22 Zvlastni akce: Nadeniceni. Pouzijte jednu [+] a vez-

meéte si kartu z odhazovaciho balicku. Symbol karty
musi odpovidat symbolu mytiny, kde se pravé na-
chazi figura Tuldka (ptaci kartu si lze vzit vidy).

D.3 ZALESAK

p31 Pocateéni predméty. Zac¢ina s (&), [#], =], [£].
p32 Zvlastni akce: Skrys. Pouzijte jednu [#] a opravte tii

predméty, poté okamzité ukoncete fazi Bilého dne.

D.4 PoBUDA ¥

p41 Pocatecni predméty. Zacina s [

/], [@].

D42 Zvlastni akce: Podnécovani. Pouzijte jednu [/] a za-

hajte bitvu na mytiné, na niz se pravé nachdzi figura
Tuldka. Vybirate jak stranu ttocnika, tak obrance. Pro
obé strany urcujete, které komponenty musi ptipadné
v dtsledku bitvy odstranit. (Ka kaZdou odstranénou stav-

bu a Zeton kteréhokoli z hrdcit a komponentu nepratelské frak-
ce ziskdte jeden vitézny bod.)

D.5 ROZHODCE
ps1 Pocateéni predméty. Zacina s (&), [#], [£], [£].
ps2 Zvlastni akce: Ochrana. Pred provedenim hodu

v bitvé miize obrance naverbovat Rozhodce, po-
kud se tento nachazi na bitevni mytiné. Rozhodce
ziskava jeden vitézny bod a pfidava neposkozené
k maximu hozenych zasahti obrance. Rozhodce ne-
1ze naverbovat k obrané proti nému samému.

D.6 NICEMA ¥

p61 Pocateéni predméty. Zacéina s (&), [&], [/], [=.
p62 Zvlastni akce: Spalena zemé. PouZijte jednu

a polozte ji na mytinu, na niz se nachazite. Odstrante
z mytiny vSechny komponenty soupefi. Po zbytek
hry na mytinu s [#] nelze umistit ani sem pfesunout
zadné herni komponenty. (Kistdvdte stdt na této myti-
né. fakmile ji opustite, nelze se na ni ji vrdtit. [ 7] nemii-
Ze byt odstranéna kartami ,,... prizen”, protoZe se nejednd
o komponentu soupere.)

D.7 DOBRODRUH %
p7.1 Poéateéni piedméty. Zacina s (&), [#], PR].
p72 Zvlastni akce: Improvizace. Jednou za tah muzete

pii plnéni tkolu pouzit jeden pfedmét jako jiny. Po-
kud tuto schopnost vyuzijete, pouzity predmét zaro-
ven poskodte.

D.8 RONIN %
ps1 Poéateéni predméty. Zacina s (&), [&][/], [£].
pg2 Zvlastni akce: Rychly tuder. Po hodu kostkami mizete

pouzit [£]a udélit jeden dodate¢ny zasah v bitvé.

D.9 NAJEZDNIK ¥
D91 Pocatecni piredméty. Zacind s

2], 4], =

po2 Zvlastni akce: Plachténi. Pouzijte jednu|[,]a presun-

te svou figuru Tulaka (bez doprovodu jakychkoli jinych
komponent) na libovolnou mytinu (i neprdtelskou) bez
pouziti jakychkoli [&].



€. Pomocnici
E.1 Z1SK A ZTRATA POMOCNIKA

E.1.1

E.1.2

E.1.3

Zisk ze zasoby. Kdykoli vstoupi hractv bodovaci ze-
ton na pole se Zetonem pomocnika, hrac si tento ze-
ton vezme a polozi jej na svou desku frakce pod fazi
Vecera (pro pripomenuti). Na konci svého tahu si vez-
me kartu pomocnika ze zasoby, provede hod kost-
kou na najmuti (E.1.2) a oto¢i Zeton pomocnika na
druhou stranu. (Krok odstranéni Zetonu najmuti uvede-
ny na Zetonu pomocnika (E.1.3) provede hrac v takovém
pripadeé poproé aZ na konci svého ndsledujiciho tahu.)
Hod na najmuti. Kdykoli hra¢ ziska kartu pomoc-
nika, hodi kostkou a umisti na tuto kartu pocet Ze-
tont najmuti shodny s vysledkem hodu. Pokud ma
hra¢ aktudlné nejvice vitéznych bodt (at'ul sdm, nebo
spolecné s jinym hracem), pocita pouze zlaté tecky na
kostce; v opa¢ném ptipadé pocita vSechny tecky (fo
plati také v pripade, Ze aktivoval kartu dominance).
Zisk od jiného hrace. Na konci kazdého svého tahu
musi hra¢ odstranit z kazdé jim drzené karty po-
mocnika jeden Zeton najmuti. Poté musi odevzdat
kazdou svou kartu pomocnika bez zetont najmuti
(spolu se Zetonem pomocnika) kterémukoli z ostatnich
hract. Tento hra¢ umisti na svou desku frakce pod
fazi Vecera zeton pomocnika (pro pripomenuti) a oka-
mzité hodi na najmuti (E.1.2).

E.2 SCHOPNOSTI A AKCE

Pomocnici poskytuji riizné akce a schopnosti, coz je zna-
zornéno jednotlivymi symboly. Akce a schopnosti, které
zaéinaji slovem ,NajimaTeL:“, dostane k dispozici hrag,
ktery prislusného pomocnika najal.

AN

10:9)7)

E.23

E.2.4

Akce pri najmuti (fa). Tuto akci hra¢ musi pro-
vést, jakmile pomocnika najme.

Schopnost (4:). Tato schopnost je aktivni stale,

nebo upravuje konkrétni ¢ast hry / pravidlo.

Akce na zacatku Rozbresku (ua-). Hra¢ muze/
musi provést tuto akci jednou béhem své faze Roz-
btesku (podle pokynii na karté).

Akce jednou za Bily den («:‘gj)j:-). Hrac¢ maze/musi
provést tuto akci jednou béhem své faze Bilého dne
(podle pokynii na karté).

E.3 DALSI PRAVIDLA

E.3.1

E.3.2

E33

E3.4

Ovladani. Najimatel pomocnika povazuje pomocni-
kovy komponenty za své, ale pouze pro ucely ovla-
dani. (MiiZe tedy ovlddat mytinu i pouze samotnymi po-
mocniky.) Nenajati pomocnici mohou ovladat mytiny
stejné jako hraci (2.5).

Status soupere. Pomocnik je soupetem vsech hract
mimo jeho najimatele a hract v koalici s timto naji-
matelem.

Samostatné komponenty. Komponenty pomocnika
nejsou komponentami frakce najimatele (Hrabstvi je
tedy nemiiZe vyuzit pro ovlivnéni vyslancii, Ochrdnci je
nemohou odstranit pro rozbiti tdbora atd.).

Samostatné akce. Akce bitvy a pohybu pomocnika
se tykaji pouze komponent pomocnika, a ne kompo-
nent najimatele. Pomocnici nemohou provadét akce
zadnym jinym zptsobem (tedy ani akcemi pohybu své-

E3.5

E.3.6

E.3.7

ho najimatele, efektem karty Falesné rozkazy, vztahem spo-
Jjence s Tuldkem atd.).

Samostatné efekty. Pomocnik nesmi vyuzivat schop-
nosti svého najimatele, trvalé efekty jim vyrobenych
karet ani karty prepadeni. (Pomocnik by tedy pri po-
hybu nemohl vyuZit efekt karty Stavitelé clunii a Silnicni
lupice nelze umistit na reku. Najimatel pomocniki nemai-
Ze pri bitve, které se ucastni jeho pomocnici, zahrdt kartu
prepadent.)

Zidné body za odstranéni. Najimatel pomocnika
neziskava zadné vitézné body za odstranéni kompo-
nent soupeie (k cemuZ dochdzi zejména pii bitvé). (Hrd-
¢1 v$ak mohou ziskat body odstratiovdnim staveb a Zetonil
pomocniki, a to i kdyZ se v bitodch brdni proti nim. Hrdc
tedy napt: ziskd body, pokud jej donuti k bitvé Proroci hte-
Jivého slunce.)

»Chutovky“. Pokud hra¢ pfesune pomocnika pomo-
ci voru, dobere si za to kartu. Pokud hra¢ presune
pomocnika na mytinu se zetonem sympatie Alian-
ce, nebo takovy Zeton odstrani diky pomocnikovi,
spusti se tim poboufteni. (Tyto efekty obsahuji formulace

«

ShTdc presune”, resp. ,hrdc odstrani®.)

F. Dominanty

F.1 OBECNA PRAVIDLA

El1.1

E1.2

Bezpecna zéna. Proti dominantdm nelze zahajit bit-
vu a nemohou byt pfesunuty ani odstranény, pokud
to na nich neni vyslovné uvedeno.

Vlastnictvi. Dominanty nejsou vlastnictvim zadné
frakce a nejsou pro nikoho komponentami soupeit.

©. Glosar

G.1.1

G.1.2

G.1.3

G.1.4

G.15

G.1.6

G.1.7

G.1.10

G.1.11

G.1.12

G.1.13

Bojovnik. Drevéna figurka vlastnéna frakci. (Figura
Tuldka neni bojounikem a nemize byt odstranéna.)
Cesta. Bila spojnice dvou mytin.

Doberte. Vezmeéte si do ruky horni kartu ze spoleé-
ného dobiraciho balicku (2.1.2).

Donuceni. Viz 1.5.5.

Efekt. Cokoli, co ovliviiuje hru — vcetné trvalych
efektd, schopnosti frakci a akci.

Figura. Dfevéna figurka vlastnéna konkrétni frakci.
Herni prostor. Oblast okolo vasi desky frakce. Karty

v ném mohou byt pouzity, odhozeny nebo zuzitko-
vany jinak, pokud jste k tomu vyslovné vyzvani.
Komponenta. Jakdkoli komponenta — stavba, ze-
ton, bojovnik, figura, pfedmét, ukazatel atd.
Komponenta frakce. Kazdy bojovnik, figura, stavba
a zeton uvedené na zadni strané desky frakce. (Pred-
meéty nejsou komponentami frakci.) Viz 1.5.2.

Komponenta soupefe. Komponenta frakce soupe-
fe nebo pomocnika - s vyjimkou situaci, kdy takové
komponenty povaZujete za vlastni pro ucely ovlada-
ni (Rolddci Ricniho lidu, najati pomocnici). (Predméty
nejsou komponentami frakci.)

Les. Oblast na mapé ohranic¢ena cestami a mytinami.
Mapa. Viz 2.2.

Nahradte. Zkraceny zdpis posloupnosti ODSTRAN-
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G.1.22

G.1.23

TE a UMISTETE. Odstrante uvedenou komponentu
a umistéte jinou komponentu na misto, odkud jste
odebrali odstranénou komponentu. Pro splnéni pfi-
kazu NAHRADTE je potfeba provést obé casti (odstra-
néni i umistént).

NemuZete/nesmite. Viz 1.1.2.

Odhalte. Polozte uvedenou kartu licem nahoru do
své herni oblasti. Zdroj vétsinou neni specifikovan —
v takovém pripadé vezméte kartu ze své ruky.

Odhodte. Polozte uvedenou kartu do spole¢ného
odhazovaciho balicku (2.1.3). Pokud jde o kartu
dominance, namisto toho ji polozte pobliz mapy

(3.3.3).®

Odstrante. Vezméte uvedenou komponentu z uve-
deného zdroje a vratte ji na uvedené cilové misto.
To vétsinou neni specifikovano — v takovém pitipadé
vratte komponentu do zasoby jejiho vlastnika, na
pole nejvice vpravo na piislusné stupnici, pfipadné
ji jinak trvale odstrarite ze hry. (Troale jsou odsiranény
ze hry napt. predméty.)

Okraj mapy. Uzavieny kruh mytin a cest, které defi-
nuji hranice mapy — véetné uzavienych cest na hor-
ské mapé.

Ovladani / vladce mytiny. Viz 2.5.

Pouzijte. Viz opHODTE. (Tyto pojmy jsou rovnocenné,
ale pojem POUZIJTE se objevuje v situacich, kdy md hrdc
na vyber.)

Povazujte za. Povazovand véc na sebe prebira vSech-
ny vlastnosti véci, za niz je povazovana. Pokud po-
vazujete cizi komponenty za své pro ucely ovladani,
nejedna se v tu chvili o komponenty soupefe, ale sta-
le jde o komponenty frakce vlastnictho hrace. (Napr:
Zolddci Ricniho lidu, které jste si zaplatili, nejsou v tu
chvili komponentami soupere, ale stdle se jednd o kompo-
nenty Ricniho lidu.)

Pozice. Bily ¢tverec na mytiné (2.3.3).

Piedmét. Ctvercovy kartonovy dilek znézormujici
predmét (@], [£], [« azd.), ktery neni vlastnén zadnou
frakci.
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Ruina. Zeton prekryvajici pozici pro stavbu s ozna-
¢enim ,,R“ na mytiné (2.2.4).
Reka. Modra spojnice dvou mytin.

Schopnost. Trvaly efekt frakce uvedeny v horni ¢as-
ti desky frakce a v ¢asti pravidel nazvané ,Pravidla
frakce a jeji schopnosti“ nebo trvaly efekt pomocni-
kti uvedeny na pfislusné karté (E.2.1).

Soupef. Jakykoli jiny hra¢, s nimz nejste v koalici
(9.2.8), a také pomocnik, ktery je v zasobé€ nebo na-
jaty jinym hracem.

Sousedni. Mytina sousedi se v§emi ostatnimi myti-
nami, s nimiz je spojena cestou. Les sousedi se viemi
mytinami, kterych se dotykd bez piekroceni cesty,
a se viemi lesy, od nichz je oddélen pravé jednou ces-
tou, s vyjimkou jezera (C.2.4). &

Stavba. Ctvercovy kartonovy dilek vlastnény piislus-
nou frakci.

Ukazte. Nechte uvedeného soupete prohlédnout si
uvedenou komponentu.

Umistit (polozit). Vzit uvedenou komponentu
z uvedeného zdroje a polozit ji na uvedené misto.
Zdroj vétsinou neni specifikovan — v takovém pftipa-
dé vezméte komponentu z piislusné zasoby; v piipa-
dé stupnice vezméte komponentu nejvice vlevo.
Vyméite. Zaménte umisténi dvou komponent na
uvedenych mistech. (Tento pFikaz ignoruje omezeni pri-
kazii tykajicich se POHYBU a UMISTENI, jakym jsou napr:
Krkavci past a Markyzina pevnost.)

Zasoba. Soubor komponent, které se nenachazeji na
desce frakce ani na mapé. Zasobou predméti je my-
$len soubor Zetonti pfedmétti na mapé.

Zeton. Kruhovy kartonovy dilek vlastnény ptislus-
nou frakci. Kromé toho nékdy oznacujeme jako ,,ze-
tony® i nékteré dalsi kartonové komponenty s jinou
funkci (napr: Zetony ruin, bodovact Zetony, Zetony pred-
méti...).
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Sbrnuci klicovych pojmi
VYROBA (4.1)

Zahrajte kartu a aktivujte vyrobni prostfedky se symboly
uvedenymi v levém dolnim rohu karty. (Tuldk musi pouZit
bR].) Symbol vyrobniho prostfedku odpovidd mytiné, na
které se tento prostfedek nachazi, a kazdy vyrobni prostfe-
dek mize byt aktivovan nejvyse jednou za tah.

Pokud vyrobite KARTU S OKAMZITYM EFEKTEM, vyhodnotte
jej a kartu odhodte. Tyto efekty vam casto umozni vzit si
pfedmét ze zasoby a ziskat vitézné body. Pokud jiz uvedeny
predmét neni v zdsobé na mapé, nemiizete kartu vyrobit.

Pokud vyrobite KARTU s TRVALYM EFEKTEM, polozte ji do
svého herniho prostoru. Od této chvile mtzete vyuzivat
jeji efekt. Nemuzete vyrobit kartu s trvalym efektem, po-
kud jiz mate aktivni efekt se stejnym jménem.

Vezméte libovolny pocet svych bojovnikt (nebo svou figu-
ru) z jedné mytiny a pfesuiite je na jednu sousedici mytinu.
Musite ovladat mytinu, odkud se pohybujete, nebo kam se
pohybujete, nebo obé. Jedna herni komponenta se mtize
pohybovat i vicekrat za tah.

Bitva (4.3)

Mizete vyvolat bitvu na mytiné, kde se nachdzeji vasi bo-
jovnici nebo vase figura.

Krok 1: Obrance miize podniknout piepadeni. Uto¢-
nik miiZe zrusit obrancovo pfepadeni tim, ze sdm zahraje
vhodnou kartu ptepadeni.

Krok 2: Hodte kostkami. Utoénik udéli zdsahy v poctu
rovném vy$§imu hozenému ¢islu, obrance v poctu rovném
niz§imu hozenému ¢islu.

Nejvyssi pocet udélenych zasahti je roven poctu hracovych
bojovnikt na bitevni mytiné.

Krok 3: Vyuzijte efekty. Oba hrac¢i mohou v tuto chvili
vyuzit volitelné efekty, které se tykaji bitvy. Rada z nich
poskytuje DODATECNE ZASAHY, jejichz pocet neni omezen
poctem bojovnikt hrdce na bitevni mytiné.

Bezbranny: Pokud nema obrance na bitevni mytiné zadné-
ho bojovnika, udéli tocnik jeden dodate¢ny zasah.

Krok 4: Udélte zasahy. Kazdy zasah odstrani z mapy jed-
nu herni komponentu. Jako prvni se odstranuji bojovnici,
nasledné stavby a Zetony — poradi odstraniovani voli hrac,
ktery z4sah obdrzel.

Nezapomernite: PokaZdé, kdyZ odstranite soupero-
vu stavbu nebo Zeton, ziskdte vitezny bod.

PRIPRAVA HRY (5.1)
Krok 1: Rozdélte frakce, poté ndhodné urcete zacinajici-
ho hrace a rozsazeni hraca. Rozdejte hracim desky a kom-
ponenty frakecf.
Krok 2: Polozte bodovaci Zetony na pole ,,0.
Krok 3: Rozdejte tfi karty kazdému hraci.
Krok 4: Umistéte ruiny na ¢tyfi mista na mapé oznacena ,,R“.
Krok 5: Vytvoite zasobu predmétii pobliz horniho okraje
mapy.
Krok 6: Rozdejte piehledové karty a pfipravte obé kostky.
Krok 7: Pripravte jednotlivé frakce v pofadi pifipravy hry
(A, B, Catd.).




