Jak pouzivat tuto knibu

Hra ROOT obsahuje dvé knihy s pravidly: tato pravidla s na-
zvem Zakon hry ROOT a pak Privodce hrou. Pokud vam
vice vyhovuje konverzac¢ni styl uc¢eni a mate radi priklady, pte-
¢téte si Priivodce hrou. Pokud se pravidla radéji ucite z presné
definovanych, formalné psanych pravidel ve zhusténé formé,
prectéte si tento sesit. Priivodce hrou obsahuje také instrukce
pro pouziti zimni mapy a pro hru s riznymi kombinacemi
frakci v rizném poctu hracu.
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Text psany KAPITALKAMI definuje klicové poj-
my, text v kurzivé obsahuje pripomenuti
a vysvétlivky. Symboly jednotlivych hernich
frakci oznacuji pravidla, kterd jsou upravena
v cdsti pravidel a schopnosti jednotlivych frakci.

1. Zlacd pravidla

1.1 KONFLIKT PRAVIDEL

111 PrFednost. Pokud jsou v rozporu text na karté a text
v Zakonu hry ROOT, m4 karta pfednost. Pokud jsou
v rozporu text v Priivodci hrou a text v Zakonu hry
ROOT, ma Zakon pfednost.

112 Pouziti slova ,nesmite“. Pravidlo, které zahrnuje
slovo ,nesmite“, je absolutni. Zadné jiné pravidlo jej
nesmi zménit, pokud to neni vyslovné uvedeno.

113 Soucasné efekty. Pokud nastanou dva herni efekty
soucasné, hra¢, ktery je pravé na tahu, zvoli potradi,
ve kterém se efekty vyhodnoti, pokud situace neni
upravena jinymi pravidly.

114 ,PovaZovano za“. Pokud vam pravidla natizuji,
abyste véc A ,povazovali za“ véc B, véc A prebird
vSechny vlastnosti véci B. (Pokud tedy napt: zptisobite
poboutent, a pritom jste povaZovani za jiného hrace, tento
hrdc must odevzdat kartu.)

1.2 VEREJNE A SOUKROME INFORMACE

121 Karty v ruce. Hra¢i mohou ukazat karty ze své ruky
pouze tehdy, pokud je to vyslovné uvedeno. Pocet ka-
ret, které maji v ruce, je vSak vefejnou informaci. &

122 Odhazovaci balicek. Odhazovaci balicek mtze byt
kdykoli prozkouman kterymkoli hracem.

1.3 VYJEDNAVANI A DOHODY

131 Umluvy. Hra¢i mohou béhem hry volné diskutovat,
takto dohodnuté tmluvy vSak nikdy nejsou zavazné.

132 Karty. Hraci si mohou predavat karty pouze tehdy,
kdyz je to vyslovné uvedeno.

1.4 HRACI A FRAKCE

Pro zjednoduseni Zakon vzdy popisuje akce hract, ne
frakci. Herni efekty (jako napr: schopnosti a trvalé efekty)
jsou vsak vlastnostmi frakci a ne hract. Pokud hrac
ovlada komponenty jiné frakce, plati pro néj v tu chvili
pravidla dané frakce, pokud neni vyslovné uvedeno
jinak.

1.5 STRUKTURA HRY

Tah kazdého hrace se sklada ze tii fazi: Rozbresk, Bily
den a Vecer. Poté, co hra¢ dokonci vSechny tii faze, za-
¢inda tah dalsiho hrace v poradi. Hra takto pokracuje,
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dokud néktery z hract nezvitézi (3.1).

2. Klicové pojmy a koncepry
2.1 KARTY

Kazda karta ma symbol (ptak, liska, zajic nebo mys).
VétsSina karet ma také efekt, ktery mtizete vyrobit (4.1).

‘a 211 Ptaci jsou Zolici. Kartu se symbolem ptéka vzdy mu-

zZete povazovat za kartu jiného symbolu, a to i tehdy,
pokud musite pouzit, vzit si nebo odevzdat vice ka-
ret stejného symbolu. &

1. Vynuceny efekt. Pokud jste donuceni odhodit
kartu lisky, zajice nebo mys$i, musite své karty pta-
kt povazovat za karty pozadovaného symbolu.

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

212 Dobirani karet. Kdykoli jste donuceni DOBRAT kar-
tu, berete si ji ze spole¢ného balicku. Pokud je tento
bali¢ek prazdny, zamichejte odhazovaci balicek a vy-
tvorte novy dobiraci balicek.

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

214 Odhaleni karet. Kdykoli jste donuceni opHALIT kar-
tu, polozte ji do svého herniho prostoru (2.6).

215 Karty prepadeni. Existuje pét KARET PREPADE-
Ni: jedna mysi, jedna zajeci, jedna lisc¢i a dvé ptaci.
Tuto kartu mtzete vyuzit pro jeji symbol, ale nelze
z ni nic vyrobit. MtzZete ji také pouzit v bitvé, abyste
udélili zasahy (4.3.1).

216 Karty dominance. Existuji ¢tyfi KARTY DOMINANCE
odpovidajici ¢tyfem symbolim. Mizete kartu do-
minance pouzit jako jeji symbol, ale nelze z ni nic
vyrobit. Miizete s jeji pomoci trvale zménit svou vi-
téznou podminku (3.3).

2.2 MYTINY A CESTY

Mapa Lesni fiSe se sklada z mnoha MYTIN spojenych
CESTAMI.

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

222 Symbol. Kazda mytina ma syMBOL my$i, zajice nebo
lisky.

223 Pozice. Kazda mytina ma urcity pocet poziC vy-
znacenych bilymi ctverci. Kdykoli budujete stavbu,
umistujete ji na volnou pozici. Na mytiné, kde neni
volna pozice, se neda stavét.

224 Ruiny. Pozice oznadené pismenem ,,R* zaé¢inaji hru
obsazené zetony RUIN. Ruiny mohou byt odstranény
pouze Tulakovou akci Prazkum (9.5.3).

2.3 REKY

Mnoho mytin je propojeno REKaMI. Ty se bézné nepova-
zuji za cesty, pravidla to vSak mohou zménit (musi to byt
vyslovné uvedeno). Reky nerozdéluji mytiny ani lesy. @

2.4 LESY

Oblasti na mapé ohrani¢ené cestami a mytinami se
oznacuji jako LESY.

241 Sousedstvi. Les sousedi se vS§emi mytinami, které se
jej dotykaji, aniz by musela byt piekrocena cesta.
Sousedi také se vSemi lesy, od kterych ho déli pravé
jedna cesta.

2.5 HERNI KOMPONENTY
Kazda frakce ma k dispozici sadu HERNICH KOMPO-



NENT, vypsanych na zadni strané¢ své desky frakce.
KOMPONENTY jsou omezeny obsahem krabice. Pokud
musite umistit, vzit si nebo odstranit HERNf KOMPONEN-
TU, ale nemiZete, umistéte, vezmeéte si nebo odstrante
jeji maximalni mozny pocet.

251 Bojovnici. Pokud jste donuceni umistit bojovnika,
berete jej ze své zasoby. Pokud je néktery z vaSich
bojovnikii odstranén, vratte jej do své zasoby. (Fi-
gura Tuldka neni bojovnikem a nemiiZe byt odstranéna
zmapy.) &>

252 Stavby. Pokud jste donuceni umistit stavbu, vezméte
zZeton stavby nejvice vlevo z jeji stupnice na vasi des-
ce frakce. Pokud je néktera z vasich staveb odstrané-
na, vratte ji na misto nejvice vpravo na jeji stupnici.

253 Zetony. Pokud jste donuceni umistit zeton, vezmé-
te Zeton nejvice vlevo z jeho stupnice na vasi desce
frakce, pokud stupnici ma (nebo jej vezméte ze své
zasoby). Pokud je néktery z vaSich zZetont odstra-
nén, vratte jej na misto nejvice vpravo na jeho stup-
nici, jestli ji ma (nebo do své zasoby). @&

254 Predméty. Pokud jste donuceni vzit si pfedmeét,
vezméte si jeho zZeton ze spolecné zasoby na mapé
a polozte jej do prostoru oznaceného jako Vyrobené
pfedméty na své desce frakce. Pokud jste donuceni
odstranit pfedmét, vratte jej do krabice — ve hie se jej
jiz nepodaf{ vyrobit. &

255 Ostatni. Pokud jste donuceni vyuzit jakoukoli jinou
komponentu (figuru, Zeton atd.), fidte se ptislusnymi
instrukcemi.

2.6 HERNI PROSTOR

Vasim HERNIM PROSTOREM je oblast kolem vasi desky
frakce. Karty ve vasem hernim prostoru mohou byt po-
uzity, odhozeny nebo jinak vyuzity pouze tehdy, kdyz
jste k tomu vyslovné vyzvani.

2.7 SOUPER
SouPEREM je kazda z frakci, se kterou nejste v koalici

(9.2.8).

2.8 VLADCE MYTINY
Mytinu OVLADA hrac¢ s nejvyssim souctem bojovniki
a staveb na této mytiné. ({etony a figury — v pripadé Tuld-
ka — se pro ovlddani nepocitaji.) Pokud mezi hraci panuje
remiza, neovladé tuto mytinu nikdo. 48>
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3. VIGEZSGVI
3.1 JAK ZVITEZIT
Prvni hrac¢, ktery dosdhne poctu go vitéznych bodt, se
okamzité stava vitézem hry. Pokud dosahne vice frakci
30 ¢i vice bodd soucasné, vitézi ta frakce, ktera ziska

vice bodii. Pokud mezi frakcemi stale panuje remiza,
vitézi hrac, ktery je pravé na tahu.

3.2 ZISKAVANI VITEZNYCH BODU
Kazda frakce ma unikatni zptsob zisku vitéznych
bodd, vsechny vsak mohou body ziskavat nasledujicimi
dvéma zpiisoby:
321 Odstranéni staveb a Zetonii. Kdykoli odstranite sou-
petfovu stavbu ¢i Zeton nebo zpisobite, ze soupef musi
stavbu/Zeton odstranit, ziskate jeden vitézny bod.

322 Vyroba predméti. Kdykoli vyrobite predmét (4.1),
ziskate tolik vitéznych bodu, kolik udava prislu$na
karta. @

3.3 KARTY DOMINANCE

V balicku karet se nachazeji ¢tyfi karty dominance,
které mohou byt zahrany pro dosazeni vitézstvi ve hfe,
aniz by hra¢ musel nasbirat go vitéznych bodu.

331 Aktivace. Pokud mate béhem své faze Bilého dne
alespon 10 vitéznych bodt, mtizete AKTIVOVAT kartu
dominance tim, ze ji polozite do svého herniho pro-
storu. Odstrante svlij bodovaci zZeton ze stupnice.
Nadéle uz neziskavate vitézné body. 8

1. Karty dominance my3i, zajice a liSky. Vyhravite
hru, pokud na zacatku svého Rozbfesku ovladate
tfi mytiny se symbolem odpovidajicim aktivova-
né karté dominance.

. Karta dominance ptaka. Vyhravate hru, pokud
na zacatku svého Rozbiesku ovladate dvé mytiny
v protilehlych rozich mapy.

332 Aktivované karty. Aktivovana karta dominance se
nepocita do hracova limitu poctu karet v ruce a ne-
muze byt odstranéna ze hry. Aktivovanou kartu do-
minance nemtizete nahradit jinou kartou dominance.

333 Pouziti jako symbolu. Kartu dominance muzete
pouzit jako jeji symbol. Namisto jejiho odhozeni
do odhazovaciho balicku ji vSak polozte 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 mtzete vzit do ruky dostupnou kartu domi-
nance pouzitim karty se stejnym symbolem.

4. Zakladni akce

4.1 VYROBA
Miizete VYROBIT vétsinu karet ze své ruky, ¢imz ziskate
okamyzity ¢i trvaly efekt.

411 Cena. Na vyrobu karty musite AKTIVOVAT vyrobni
prostfedky podle symboltl uvedenych v levém dol-
nim rohu karty. Symbol vyrobniho prostredku od-
povida mytiné. Kazdy vyrobni prostiedek smi byt
aktivovan pouze jednou za tah hrace. Ttibarevny
otaznik oznacuje vyrobni prostfedek libovolného
symbolu. 8 &

412 Okamzité efekty. Jakmile hrac¢ vyrobi kartu s oka-
mzitym efektem, vyhodnotte tento efekt a poté kar-
tu odhodte. Pokud je na karté vyobrazen piedmét,
vezméte zeton piedmétu ze zasoby a poloZte jej na
misto pro vyrobené pfedméty na své desce frakce.
Pokud je na karté vyobrazen piredmét, ktery neni v
zasobé, neni mozné kartu vyrobit. 4 8

413 Trvalé efekty. Jakmile vyrobite kartu s trvalym efek-
tem, polozte kartu do svého herniho prostoru. Od té
chvile mtizete efekt pouzivat zptisobem uvedenym
na karté.

414 Zakaz duplikati. Nesmite vyrobit kartu s trvalym
efektem, pokud jiz mate stejny efekt aktivni ve svém
hernim prostoru.



4.2 PoHYB

Kdyz se POHYBUJETE, muzete vzit libovolny pocet
svych bojovnikil (vétsi neZ nula) nebo svou figuru
z jedné mytiny a pfesunout 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. 8 &

422 Bez omezeni pohybu. Jeden bojovnik ¢i figura se
mize pohybovat i opakované béhem jednoho tahu
hrace. Pokud jste nuceni udélat nékolik pohyb, ma-
zete pohnout stejnou ¢i jinou skupinou bojovnikd.

4.3 Brtva

Kdyz chcete Bojovar, vyberte si mytinu, na které se
nachazeji vasi bojovnici. Budeme ji fikat BITEVNI MY-
TINA. Jste UTOCNIKEM a jeden vami vybrany soupet
na této mytin€ je OBRANCEM.

431 Krok 1: Obrance muze podniknout prepadeni.
Obrance muze pouzit jednu kartu prepadeni se
symbolem shodujicim se se symbolem bitevni my-
tiny. Pokud pfepadeni neni zmareno, mize obran-
ce ihned udélit dva zasahy. Poté obrance kartu
prepadeni odhodi. Pokud po vyfeSeni piepadeni
nezustane na bitevni mytiné zadny bojovnik titoc-
nika, bitva okamzité konci.

1. Zmarené pirepadeni. Poté, co obrance zahraje
kartu prepadeni, mtize Gto¢nik pifepadeni zma-
fit tim, ze sdm zahraje kartu pfepadeni se sym-
bolem odpovidajicim symbolu bitevni mytiny.
(Obrance i tak musi svou kartu prepadeni odhodit
jako zahranou.)

432 Krok 2: Hodte kostkami a pridejte dodatecné
zésahy. Hodte obéma kostkami. Utoénik udéli
obranci tolik zasahii, kolik ukazuje vys$si z cisel
na obou kostkach. Obrance udéli atoc¢nikovi to-
lik zasaht, kolik udava nizsi z obou cisel. Pokud
padnou na obou kostkach stejna cisla, udéli si
obrance i utoénik navzajem stejny pocet zasahu.
(V tomto kroku se pocet zdsahti pouze zjistuje. Udéleny
budou a? v kroku 3.)

1. Maximum hozenych zéisahti. Maximalni pocet
zasaht, které mtizete udélit prosttednictvim hodu
kostkou, je roven poctu vasich bojovnikti na bi-
tevni mytiné. To se tyk4 obrance i Gito¢nika. &

. Dodatecné zasahy. Po zjisténi poctu zasaht da-
nych hodem kostkami mohou tto¢nik i obrance
pridat DODATECGNE zASAHY vyuzitim zvlastnich
schopnosti nebo jinych efektti ve svém hernim
prostoru. (Pocet udélenych dodatecnych zdsahit
neni omezen poctem bojovniki na biteoni mytiné.)

. Bezbranny. Pokud nema obrance na bitevni
mytiné zddného bojovnika, udéli utocnik je-
den dodateé¢ny zasah. 8

133 Krok 3: Udéleni zasahii. Uto¢nik a obrénce
udéluji zasahy soucasné. Kazdy zasah odstrani

z mapy jednu herni komponentu. Hrac¢, ktery za-

sah obdrzel, si vybere, kterou komponentu odstra-

ni, ale musi nejprve odstranit vSechny své bojovni-
ky a az poté pripadn¢ své stavby nebo své zetony.

(Kiskdte jeden vitézny bod za kaZdou souperovu stavbu

nebo Zeton, ktery musi souper odstranit po vasem zdsahu.)

5. Priprava bry

5.1 STANDARDNI POSTUP PRIPRAVY HRY

5.1.1

5 5150

5.1.3

5.1.4

(Il

5.1.6

5.1.7

Krok 1: Rozdélte frakce a urcete zacinajiciho hrace.
Kazdému hraci ptifadte libovolnou metodou jednu
z hernich frakci. Vhodné kombinace frakci pouzitelné
v zavislosti na poctu hraca jsou uvedeny v kapitole
Kombinace frakci (Dodatek A). Ndhodné urcete zaci-
najictho hrace a zasedaci poradek hract. Kazdy hra¢
si vezme svou desku frakce a vSechny herni kompo-
nenty tak, jak jsou vypsany na rubové strané desky
frakce.

Krok 2: PoloZte bodovaci Zetony. Kazdy hrac¢ polozi
svij bodovaci Zeton na pole ,,0“ na stupnici vitéznych
bodd.

Krok 3: Doberte si do ruky pocatecni karty. Pokud
hrajete ve dvou hracich, odstrante nejprve z balicku
karet vSechny karty dominance. Zamichejte balicek
a rozdejte kazdému hraci tii karty.

Krok 4: Umistéte ruiny. PoloZzte Zeton ruin na kazdé
misto na mapé oznadené pismenem ,R“ (sou celkem
Ctyri).

Krok 5: Vytvoite zasobu predméti. Polozte zetony
predmétd na odpovidajici mista zdsoby predméti
u horniho okraje mapy: 2 @], 2 (@], 1 =1, 1 [R], 2 [£],
2(#]a2[2]

Krok 6: Ostatni komponenty. Rozdejte podle potie-

by hra¢tm 16 piehledovych karet s informacemi o jed-
notlivych frakcich a pobliz mapy polozte dvé kostky.

Krok 7: Pripravte frakce. V poradi pripravy hry (A,
B, C atd.) kazdy hra¢ projde instrukce pro ptipravu
hry své frakce. Najdete je v prislusné casti pravidel
a na rubu své desky frakce.

6. (Darkyza z Kocourova &

6.1 PREDSTAVENI

Markyza z Kocourova okupuje Lesni fisi a hodla ji zmé¢-
nit v primyslovou a vale¢nou velmoc. Kdykoli Marky-
za postavi jednu ze svych sTaves (dilnu, pilu nebo sidlo
verbite), ziska vitézné body. Cim vice stejnych budov mé
na mapé¢, tim vice bodia ziska. Aby udrzela nartstajici
vystavbu, musi zajistit a ochranit silnou a propojenou
ekonomiku zalozenou na tézb¢ DREVA.

7 NIV

6.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

6.2.1

6.2.2

6.2.3

Vyroba. Markyza vyrabi béhem faze Bilého dne akti-
vaci svych dilen.

Pevnost. Pouze Markyza miZe umistovat komponen-
ty na mytinu se Zetonem pevnosti. (finé komponenty je
vSak na tuto mytinu mozno presunout.) Pokud je zeton
pevnosti odstranén, vratte jej do krabice — ve hfe se
jiz nepoutzije.

Polni nemocnice. Kdykoli je z mytiny odstranén li-
bovolny pocet bojovnikii Markyzy, mize Markyza
pouzit kartu se symbolem této mytiny, a umistit tyto
bojovniky na mytinu s pevnosti.



6.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

Krok 1: Shromazdéte bojovniky a dfevo. Vytvoite
zasobu 25 bojovnikt a 8 Zetont dfeva.

6,351

632 Krok 2: Umistéte pevnost. Polozte Zeton pevnosti

na libovolnou mytinu v rohu mapy.

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 verbife. M-
zete je polozit libovolné na mytinu s pevnosti

a na mytiny s ni sousedici.

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

6.4 ROZBRESK
Na kazdou mytinu polozte tolik zetonti dfeva, kolik se
zde nachazi pil.

6.5 BiLY DEN

Nejprve muzete aktivovat dilny a vyrobit karty ze své
ruky. Poté miiZete provést az tfi akce — plus jednu navic
za kazdou ptaci kartu, kterou pouzijete (ne jako soucdst
Jiné akce) — a to v libovolném potadi a kombinaci.

651 Bitva. Zahajte bitvu.
652 Pochod. Provedte dva pohyby.

653 Verbovéani. Polozte jednoho bojovnika na kazdou
stavbu sidla verbife. Tuto akci smite provést nejvyse
jednou za svtij tah.

654 Stavba. Polozte na mapu jednu stavbu.

. Vyberte si stavbu. Vyberte si, zda chcete posta-
vit pilu, dilnu nebo sidlo verbife. Vezméte Zeton
stavby patfi¢ného typu nejvice vlevo na stupnici
staveb a zjistéte jeji stavebni cenu (uvedenou naho-
Te ve sloupci, ve kterém se Zeton stavby nachdzi).

. Vyberte si mytinu a zaplatte dievo. Vyberte si
libovolnou mytinu, kterou ovladate. Odstrarite
zetony dfeva v poctu rovném cené stavby z této
mytiny, sousednich mytin, jez ovladate, nebo ji-
nych mytin, které ovladate a které jsou spojeny
s mytinou stavby prostfednictvim vami ovlada-
nych mytin.

. Umistéte stavbu a obodujte ji. Polozte vybranou
stavbu na zvolenou mytinu a prictéte si vitézné
body zobrazené na desce frakce na misté, odkud
jste zeton stavby vzali.

655 Prescas. Pouzijte kartu se symbolem shodujicim se
se symbolem mytiny, kde se nachazi pila, a polozte
na ni Zeton dreva.

6.6 VECER

Doberte si jednu kartu a k tomu jednu kartu navic za
kazdy odkryty symbol karty navic na stupnici staveb.
Pokud poté mate v ruce vice nez pét karet, odhodte to-
lik karet, aby vam jich v ruce ztstalo pét.

7.Rody Orlibo bnizda 4

7.1 PREDSTAVEN{

Rody Orliho hnizda touzi po obnoveni slavy svého
kdysi vzneSeného druhu v celé Lesni 1isi. Planuji to-
hoto cile dosdhnout prostfednictvim ziskani vlady nad
lesnimi mytinami. Béhem své faze Vecera ziskavaji Orli
vitézné body podle poétu HRADG na mapé. Cim znatel-
néjsi je jejich pfitomnost v Lesni fisi, tim vétsi jsou je-
jich zisky. Orli jsou vSak vazani vYNOSEM - stéle se zvét-
$ujici sadou povinnych akci, které vyhlasil jejich vODCE.
V kazdém tahu museji Orli provést vSechny akce svého
vynosu, jinak upadnou do cHAOSU.

7.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

721 Vyroba. Orli vyrdbéji aktivaci svych hfadd béhem
faze Bilého dne pred vyhodnocenim vynosu.

722 Pani lesa. Orli ovladaji mytinu, pokud se tc¢astni re-
mizy v poctu bojovnikil a staveb. Nevladnou vsak
prazdnym mytinam. &

723 Pohrdéani obchodem. Kdyz Orli vyrobi kartu, igno-
ruji pocet vitéznych bodti uvedenych na karté a na-

misto toho ziskaji vzdy jen jeden vitézny bod.

7.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

731 Krok 1: Shroméazdéte bojovniky. Vytvoite zasobu
20 bojovnik.

Krok 2: Umistéte hiad a pocate¢ni bojovniky. Po-
lozte 1 hiad a 6 bojovnik®l na mytinu v rohu, ktery
lezi diagonalné naproti mytiné s Zetonem pevnosti.
Pokud nehraje Markyza, polozte tyto komponenty
na libovolnou mytinu v rohu mapy.

Krok 3: Vyberte viidce. Vyberte si 1 ze 4 karet Orlich
viidct a polozte ji na misto karty viidce. Zbylé vadce
si ponechte licem nahoru u sebe.
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734 Krok 4: Priradte veziry. Zasunte 2 karty svych vér-
nych vezird za horni okraj své desky frakce do piislus-
nych sloupct vynosu podle typt akei na karté vidce.

Karty zasunte tak, aby bylo vidét jejich symboly.

735 Krok 5: Naplite stupnici hradd. Polozte svych
zbylych 6 zZetonti hfadii na stupnici hfadi tak, abyste

zakryli véechna pole s vyjimkou toho nejvice vlevo.

7.4 ROZBRESK
Vas Rozbresk se sklada ze tii krokti v nasledujicim poradi:

741 Nouzové rozkazy. Pokud v ruce nemate zadnou kar-
tu, jednu si doberte.

742 Novy rozkaz vynosu. Musite do vynosu pridat jednu
nebo dvé nové karty, pouze jedna z téchto karet vSak
mize byt ptaci karta. Novou kartu mtizete pridat do
libovolného sloupce a kazdy sloupec miize obsaho-

vat libovolny pocet karet.

743 Novy hrad. Pokud na mapé nemate zddny hrad, po-
lozte jeden hfad a tfi své bojovniky na mytinu s nejniz-

$im poctem bojovnikii, kde Ize vyse uvedené umistit.

7.5 BiLY DEN
Vas Bily den se skldda ze dvou krokii v nésledujicim
potadi:



751 Vyroba. Muzete aktivovat hfady 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-
hodnoceni 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.

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

ur.  Bitva. Zahajte bitvu na mytiné, jejiz symbol od-
povidéa symbolu na kart¢.

v. Stavba. Polozte hfad na mytinu, které vladnete,
jejiz symbol odpovida symbolu na karté a na niz
se dosud nenachazi zadny hrad.

7.6 VECER

Vas Vecer se sklada ze dvou krokd v nasledujicim poradi:

761 Zisk bodu. Prictéte si tolik vitéznych bodi, kolik uda-
va volné pole nejvice vpravo na vasi stupnici hradt.

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

7.7 CHAOS
Pokud nejste z jakéhokoli divodu schopni vykonat akci
z vaseho vynosu (7.5.2), upadnete do chaosu. Provedte
nasledujici kroky:
771 Krok 1: PoniZeni. Odectéte si jeden vitézny bod za
kazdou kartu ptaka (vcetné vérnych veziri) ve vynosu.

772 Krok 2: Vyci§téni. Odhodte vSechny karty vynosu
s vyjimkou vérnych vezirt.

773 Krok 3: Sesazeni. Otocte kartu svého aktualniho
vidce licem dolt 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 sloupct dle akci, které udava karta
nového vudce.

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

774 Krok 4: Odpocinek. Kon¢i Bily den a zacina Vecer.

7.8 Pop1s vODCU
Orli maji k dispozici Ctyfi karty viidct:
781 Stavitel. Vérni vezifi zac¢inaji na verbovani a pohy-

bu. Kdykoli vyrabite, ignorujte svou vlastnost pohr-
déani obchodem (7.2.3).

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

783 Velitel. Vérni vezifi zacinaji na pohybu a bitvé. Jako
utocénik v bitvé udélujete vzdy jeden zasah navic.

784 Tyran. Vérni vezifi zacinaji na pohybu a stavbé.
Kdykoli odstranite alespon jednu soupefovu stavbu
nebo zeton v bitvé, ziskate jeden vitézny bod (doda-
tecné ke standardnimu bodovdni).

8. Lesni aliance &

8.1 PREDSTAVENI

Cilem Lesni aliance je ziskat SYMPATIE téch obyvatel
Lesni fise, ktefi jsou nespokojeni se soucasnym stavem
véci vefejnych. Aliance ziskava vitézné body poklada-
nim Zetonti sympatie. Cim vice sympatie na mapé Ali-
ance ma, tim vice vitéznych bodut ziskava. Zisk sympa-
tie lidu vyzaduje stoupENGE. Tito Stoupenci mohou
byt vyuziti také k pachani nasilnosti typu povstani po
celém Lese. Pokud vypukne vzpoura, Alianci tim vznik-
ne ZAKLADNA. Zakladny umoznuji Alianci trénink di-
stojnikli, ¢imz roste jeji vojenska flexibilita.

8.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

821 Vyroba. Aliance vyrabi béhem Bilého dne aktivaci
Zetond sympatie.

822 ZaSkodnicka valka. Jako obrance v bitvé udéluje
Aliance zasahy podle vys$siho hozeného ¢isla a ttoc-
nik podle nizsiho.

823 Balicek Stoupencii. Na provadéni akci pouziva Ali-
ance STOUPENCE, coZ jsou karty v jejim balicku Stou-
penct. Stoupenci mohou byt pouziti pouze pro sviij
symbol a nepocitaji se do limitu poctu karet Aliance.
Karty Stoupenct lezi vzdy licem dolt, ale hra¢ Ali-

ance si je miize kdykoli prohlédnout.

1. Mnozstvi. Pokud nema Aliance na mapé¢ ani jed-
nu zakladnu, je balicek Stoupencli omezen na
pét karet. Pokud by Aliance méla ziskat dalsiho
Stoupence nad tento limit, je ziskana karta odho-
zena. Jakmile md Aliance na mapé alespon jednu
zakladnu, je zdsoba Stoupencli neomezena.

824 Odstranovani zikladen. Kdykoli je odstranéna za-
kladna, musi Aliance odhodit vSechny Stoupence
se symbolem zakladny (vletné ptdkit) a odstranit
polovinu svych dustojnikdl (zaokrouhlenou nahoru).
Pokud byla takto odstranéna posledni zakladna Ali-
ance na mapé, musi byt zdsoba Stoupenct zreduko-

vana na pét karet.

825 Zetony sympatie. Aliance ma k dispozici 10 Zetont
sympatie.

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

1. Nazvoslovi. Jako sympATIZUJiCf MYTINA se ozna-
Cuje mytina se zetonem sympatie. Jako NESYMPA-
Tizujici MYTINA se oznacuje mytina bez takového
zetonu.

826 Poboureni. Kdykoli jiny hra¢ odstrani Zeton sympa-
tie z mytiny nebo pfesune své bojovniky na sympati-
zujici mytinu, musi polozit jednu kartu se symbolem
této mytiny ze své ruky do zasoby Stoupenct Alian-
ce. Pokud tento hra¢ nema v ruce vhodnou kartu,
ukaze karty ve své ruce hraci Aliance a ten pak do-
bere kartu z dobiraciho balicku a pfidd ji do zasoby
Stoupenci.



8.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

8351

8.3.2

8.3.3

8.3.4

Krok 1: Shromazdéte bojovniky. Vytvoite zdsobu
10 bojovniki.
Krok 2: Umistéte zakladny. Polozte 3 zakladny na

odpovidajici pole na misté pro zdkladny na desce
frakce.

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

Krok 4: Ziskejte Stoupence. Doberte si 3 karty
a polozte je licem dol do své zdsoby Stoupenci.

8.4 ROZBRESK
Vas Rozbiesk se sklada ze dvou krokti v nésledujicim
portadi:

8.4.1

8.4.2

Vzpoura. Odstrante herni komponenty soupefi
a polozte zakladnu a bojovniky podle pokyni po-
psanych v nasledujicich bodech. Vzpouru mizete
provést, kolikrat chcete.

1. Vyberte si mytinu. Musite vybrat sympatizujici
mytinu se symbolem odpovidajicim nepostavené
zakladné. (Pokud se zdkladna se stejnym symbolem jii
nachdzi na mapé, nelze zde vzpouru provést.)

1. Pouzijte Stoupence. Pouzijte dva Stoupence se
stejnym symbolem, jaky mé vybrana mytina.

. Vyhodnotte efekt. Odstrante vSechny kompo-
nenty soupeii na vybrané mytiné. Poté na my-
tinu umistéte zadkladnu se symbolem odpovida-
jicim symbolu mytiny a poloZte na tuto mytinu
tolik bojovnikil, kolik je na map¢ sympatizujicich
mytin se stejnym symbolem, jaky ma pravé polo-
zena zakladna (vcetné aktudini mytiny). Nakonec
polozte jednoho bojovnika na misto pro distoj-
niky na desce. Z tohoto bojovnika se timto stava

DUSTOJNIK. (Nezapomerite si pricist jeden vitezny bod
za kaZdy odstranény Zeton a stavbu.)

Sifeni sympatie. PoloZte Zeton sympatie podle nasle-
dujicich pravidel. Sympatii lze $ifit, kolikrat chcete.

1. Vyberte si mytinu. Musi se jednat o nesympati-
zujici mytinu sousedici se sympatizujici mytinou.
Pokud na mapé neni zadna sympatizujici mytina,
muzete si vybrat libovolnou mytinu.

. Pouzijte Stoupence. Pouzijte karty z balicku
Stoupencti se symbolem shodnym se symbolem
vybrané mytiny. Pocet karet je dan ¢islem nad po-
zici zetonu sympatie.

a Stanné pravo. Musite pouzit jednoho Stou-
pence navic, pokud se na vybrané mytiné na-
chézeji alespon tfi bojovnici jiného hrace.

. Vyhodnotte efekt. Polozte na vybranou mytinu
Zeton sympatie a prictéte si vitézné body uvedené
na pravé odkrytém misté na své desce frakce.

8.5 BILY DEN
V libovolném potradi a kombinaci muzete provadét
nasledujici akce:

838!

8.5.2

Vyroba. Mtzete aktivovat zetony sympatie a vyrobit
tak kartu z ruky.

Mobilizace. Piidejte kartu z ruky do balicku Stou-
pencu.

8.5.3

Vycvik. Pouzijte kartu z ruky, jejiz symbol se shodu-
je s postavenou zakladnou, a umistéte na misto pro
dustojniky jednoho bojovnika. Z tohoto bojovnika
se timto stdva DUSTOJNIK.

8.6 VECER

Tato faze se sklada ze dvou krok v nasledujicim pofadi:

8.6.1

8.6.2

Vojenské operace. Muiizete provadét akce popsané
v nize uvedenych bodech. Pocet takto proveditel-
nych akci je omezen poctem vasich dastojnikt. Akce
mizete provadét v libovolném poradi a kombinaci.

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

. Verbovani. Umistéte bojovnika na libovolnou

mytinu se zakladnou.

Agitace. Odstrante jednoho ze svych bojovnik
z nesympatizujici mytiny, poloZte na tuto mytinu
Zeton sympatie a prictéte si vitézné body vyznace-
né na pravé odkrytém misté na své desce frakce.
Dobrani a odhozeni karet. Doberte si jednu kartu
a jednu dalsi kartu za kazdy odkryty symbol karty
navic na stupnici pro zékladny. Pokud mate poté
v ruce vice nez pét karet, odhodte karty dle své volby
tak, aby vam jich zbylo v ruce pét.

9. Gulak &

9.1 PREDSTAVENI

Zatimco Tulak podnika vypravy, aby si v lese vybudo-
val renomé, spolupracuje se vSemi stranami konfliktu.
Tuldk ziska vitézné body, kdykoli vylepsi sviij vzran
s jinou frakci nebo odstrani bojovnika frakce, ktera je
vic¢i nému NEPRATELSKA. Mize také plnit UKOLY a tim
rovnéz ziskavat vitézné body. Aby se mohl presouvat
a efektivné jednat, musi tuldk spravné vyuzivat svou sbir-
ku PREDMETU, kterou by mél rozsifovat prizkumem ruin
rozsetych po Lese a spolupraci s ostatnimi frakcemi.

9.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

RIS}

91252

9It3

9.2.4

93075)

Vyroba. Tuldk vyrabi pouzitim pR]. VSechny jeho [R®]
se shoduji se symbolem mytiny, kde se pravé nacha-
zi. Pokud Tulak vyrobi predmét, mize si jej okamzi-
té vzit (licem nahoru).

Osamély poutnik. Figura Tuldka neni bojovnik
(takze nemiiie ovlddat mytinu ani jinému hrdci zabrdnit
v tom, aby ji ovlddal). Figura Tuldka nesmi byt nikdy
odstranéna z mapy.

1. Uplné odstranéni. Kdykoli néktery ze soupeft
vyhodnocuje efekt, ktery ma z mytiny, na niz se
nachazi figura Tuldka, odstranit vSsechny kompo-
nenty soupeit (napr: vzpoura Aliance, karta Mysi
prizné, Krkaoci bomba), Tuldk si musi poskodit tti
predméty.

Tuldk je mazany. Tuldk se muze pohybovat bez

ohledu na to, kdo ovlada mytinu a odkud nebo kam

se presouva (4.2.1).

Bezbranny. V bitveé je Tulak bezbranny (4.3.2.11I),
pokud nema ani jeden neposkozeny [£].

Prfedméty. Tuldkovy schopnosti zavisi na predmeé-
tech, které ziska. Predméty na Tuldkové desce frakce



9.2.6

U7,

9.2.8

9¢2:9

mohou byt licem nahoru nebo licem dold. Aby pro-
vedl nékteré akce, musi Tuldk pouZiT neposkozené
predméty — otocit je licem dolu.

1. Stupnice pfedméti. Jakmile Tuldk ziska [&],
nebo [@], jsou tyto pfedméty poloZeny licem na-
horu na jejich odpovidajici stupnice. Na kazdé
stupnici se mohou nachdzet pouze tfi odpovida-
jici pfedméty.

1. Brasna. Pokud Tuldk zisk4 [&], [£], [, [#] nebo R],
jsou tyto pfedméty polozeny licem nahoru do Tu-
lakovy brasny.

. Presun predméta. Tulak mize libovolné pfesou-
vat neposkozené a licem nahoru otocené [#], [E]
a [#] mezi ptislusnymi stupnicemi a brasnou.

Maximum hozenych zasaht. V bitvé je Tuldakovo
maximum hozenych zasahti (4.3.2.I) rovno jeho ne-
poskozenym [£], které se nachdzeji licem nahoru ¢&i
licem dold v jeho brasné.

Vyhodnoceni zasahti. Kdykoli Tulak dostane zasah
(4.3.3), musi poskodit jeden neposkozeny predmét —
ten pfesune na misto poskozenych predmétii. Pokud
uz Tuldk nema zadny neposkozeny predmét, pieby-
te¢né zasahy ignoruje.

Karty dominance a koalice. Ve hfe ctyf a vice hra-
¢t muze Tulak aktivovat kartu dominance a vytvofit
tak koalici s hracem, ktery ma nejméné vitéznych
bodt (Tuldka nepocitaje). Svij Zeton vitéznych bodt
pak pfesune na desku frakce takto zvoleného hrace
(pokud panuje v nejniZiim poctu vitéznych bodii remiza,
Tuldk si vybere mezi remizujicimi hrdci). Pokud vybrany
hra¢ vyhraje hru, Tuldk vyhraje také. (Tuldk pak ji¢
naddle neziskdod vitézné body. Tuldk nesmi uzavrit koalici
s hrdcem, ktery uz dive aktivoval kartu dominance.)

Vztahy. Vase deska frakce ukazuje stupnici vztahi,
na které jsou Ctyfi pole stupnti vztaht a jedno pole
nepfitele. Na této stupnici se pohybuji Zetony vsech
jednotlivych frakci kromé Tulaka.

1. ZlepSovani vztahti. Mtzete vylepsit vztah s jed-
nou frakei, kterd neni vici Tuldkovi nepratelska,
tak, ze provedete akci Pomoc.

2 Cena. V ramci jednoho tahu provedte akci Po-
moc vuci vybrané frakci, kterd neni nepiatel-
ska, tolikrat, kolik ¢ini hodnota zobrazena na
ukazateli vztahti mezi aktualni pozici zZetonu
frakce a naslednym polem.

» Efekt. Posunte zeton vztahu dané frakce o jed-
no pole doprava na stupnici vztahti a okamzité
si prictéte tolik bodi, kolik ukazuje dosazené
pole.

. Status spojence. Od chvile, kdy byl Zeton vzta-
hu frakce posunut na stupnici tplné vpravo, vam
bojovnici dané frakce divéruji. Tato frakce je pro
vas odted SPOJENCEM.

2 Pomoc spojenci. Kdykoli pomahate spojenci
(pouzitim akce Pomoc), ziskate dva vitézné body.

») Pohyb po boku spojence. Kdykoli se presou-
vate na mytinu, mtzete s sebou z mytiny, od-
kud odchazite, na cilovou mytinu presunout
také bojovniky jednoho svého spojence.

o Utok po boku spojence. Kdykoli zahajite bi-
tvu, miizete povazovat bojovniky jedné spoje-
necké frakce na mytiné za své vlastni. Nejvys-
§i pocet zasaht, které v takové bitvé muizete
protivnikovi u$tédrit, se rovna souctu vasich
neposkozenych [£] a poctu téchto bojovniki.
Nemtizete si takto pfivlastnit spojencovy bo-
jovniky, pokud je tento spojenec v dané bitvé
obrancem.

@ Udéleni zasahti pomoci spojence. V bitve,
kde povazujete cizi spojenecké bojovniky za
své, jejich pomoci mutzete absorbovat zasahy,
které vam udélil soupef. Pokud vsak takto od-
stranite vice bojovnikli, nez kolik poskodite
svych predmétd, stane se plivodné spojenecka
frakce na konci bitvy vici vam nepratelskou
(9.2.9.11I). Toto pravidlo ma prednost pred
pravidlem pro neptatelstvi z 9.2.9.111.

¢ Poboureni pomoci spojence. Pokud zptsobite
poboufeni (8.2.6) pohybem nebo piesunem bo-
jovnikt svého spojence, kartu odevzdavite vy.

m. Nepfitel. Pokud v pribéhu hry odstranite
z mapy bojovnika frakce, kterd neni nepratelska,
zeton vztahu této frakce ihned pfesunte na pole
Nepratelsky. Tato frakce je nyni NEPRATELSKA.

2 Nechvalné znamy. Kdykoli béhem bitvy ve
svém tahu odstranite z mapy herni kompo-
nentu neptatelské frakce, ziskate jeden vitéz-
ny bod. (Prictéte tyto body k bodim ziskanym za
odstranéné stavby a jiné Zetony. Bod neziskdte za
odstranéni bojovnika, diky némuz se frakce stane
nepratelskou.)

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

o Pomoc nepratelskym frakcim. Neni mozné
pfesunout zeton vztahu z mista Nepratelsky
provedenim akce Pomoc. Mizete vSak tuto
akci vici nepratelskym frakcim provadét a zis-
kat tak jimi vyrobené predméty.

¢ Koalice s nepratelskou frakci. S nepratelskou
frakci muizete vytvofit koalici (9.2.8). Pokud to
udélate, pfesunte jeji Zeton vztahu na stupnici
vztahii na pole Lhostejny.

9.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI
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9:3:2
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9.3.4

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 svtij balicek ka-
ret ukoldi, doberte si 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 (@], (@], PR] a [£] oznadené pisme-
nem ,,R“ Polozte jeden z téchto predméti pod kaz-
dou ruinu a poté zamichejte vS§echny hromadky ruin.
Nakonec vratte kazdou hromadku na volné misto
pro ruiny na mapé.
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9.3.6

Krok 5: Vezméte si pocatecni predmeéty. Vezméte
si pfedméty oznadené ,,S“, uvedené na své karté po-
stavy. Jakékoli zminéné predméty typu (4], [Z] a
polozte na odpovidajici stupnice na své herni desce.
Vsechny ostatni uvedené predméty umistéte licem
nahoru do své brasny. Zbylé pfedméty oznacené ,,S“
vratte do krabice — pro hru uz nebudou potfeba.

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

9.4 ROZBRESK
Vas Rozbiesk se skldda ze dvou krokiti v nésledujicim
potadi:

9.4.1

9.4.2

Obnoveni. Otocte dva pouzité predméty zpét licem
nahoru za kazdy [#], ktery mate otodeny licem na-
horu na zacatku Rozbtesku. Poté otocte az tii dalsi
pouzité predméty.

Prosmyknuti. Mtzete se presunout na sousedni my-
tinu nebo do sousedniho lesa bez nutnosti pouzit
@], a to i v pfipadé, Ze se takto pfesunete na nepia-
telskou mytinu (9.2.9.11Ib). Tento pohyb ignoruje
vSechny efekty, které zabranuji opusténi mytiny (jako
Jje napriklad krkavci past).

9.5 BILY DEN

Muzete pouzit pfedméty a provadét tak nasledujici
akce v libovolném poradi a kombinaci. Pokud pouzi-
jete [2], [#&] nebo [@] na stupnici, pfesurite tyto pfedméty
do brasny.
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9.5.2

%53

9.5.4

9.5.5

Pohyb. Pro pohyb poutzijte jeden [&] a k tomu jeden
dalsi (@], pokud se na cilové mytiné nachazeji nepfa-
telsti bojovnici. Mutzete pohybovat spojeneckymi
bojovniky (9.2.9.1Ib). Nesmite se pfesunout do lesa.
Pokud jste v lese, mtiZete se piesunout pouze na sou-
sedni mytinu.

Bitva. Pro zahjjeni bitvy pouzijte jeden [£]. (Tkontro-
lujte svtyj vztah s obrdncem.)

Priuzkum. Pouzijte jeden [#]a vezméte si jeden pred-
mét zpod Zetonu ruin na mytiné, kde se pravé nacha-
zi figura Tulaka. Pfedmét polozte licem nahoru do
své brasny nebo na odpovidajici stupnici. Zaroven
ziskate jeden vitézny bod. Jakmile odstranite posled-
ni pfedmét z ruiny, odstrante Zeton ruiny z mapy.

Pomoc. Poutzijte jeden libovolny predmét a predejte
jednu svou kartu, jejiz symbol odpovida symbolu my-
tiny, na které se pravé nachazi figura Tuldka, jinému
hraci, ktery ma na této mytiné néjakou svou kompo-
nentu (i nepritelr). Poté si mizete vzit jeden predmét
z mista vyrobenych predmétti tohoto hrace a polozit
jej licem nahoru do své brasny nebo na odpovidajici
stupnici. (Pfipadné upravte vztah s timto hrdcem.)

Ukol. Vyberte si tikol, jehoz symbol odpovida sym-
bolu mytiny, na které se nachazi figura Tulaka, a po-
uzijte dva pfedméty 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 (véetné prdavé spinéného), NEBO si muzete do-
brat dvé karty z balicku.

9.5.6
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9.5.8
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Strela. Pouzijte jeden [%] a odstrante bojovnika z my-
tiny, kde se pravé nachazi figura Tulaka. Pokud hrac¢
na mytiné nema bojovnika, mtizete misto toho odstra-
nit jednu stavbu nebo zeton tohoto hrace. (Pripadné
upravte vztah s timto hracem.) Pozor, nejedna se o bitvu.
Oprava. Pouzijte jeden [R] a presurite jeden poskoze-
ny predmét na jeho odpovidajici stupnici (pro licem
nahoru otoéeny [=], [#], [@]) nebo do brasny. Zeton pted-
métu ponechte otoceny tak, jak byl.

Vyroba. Zahrajte kartu ze své ruky a pouzijte tolik
D], kolik je vyrobni cena karty. VSechny vase PR] maji
stejny symbol jako mytina, na které se pravé nachazi
figura Tulaka. Pokud karta vyzaduje vice symbolt
jednoho druhu, musite pouzit pozadovany pocet
PR]. Pokud vyrédbite pfedmét, mizete jej poté rovnou
umistit do brasny nebo na odpovidajici stupnici.

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

9.6 VECER

Vas Vecer se sklada ze Ctyt nasledujicich krok:

9.6.1

9.6.3

9.6.4

Vecerni odpocinek. Pokud se figura Tulaka praveé
nachazi v lese, presuinite vSechny predméty z mista
poskozenych pfedmétti do své brasny nebo na odpo-
vidajici stupnice a otocte je licem nahoru.

Dobrani karet. Doberte si jednu kartu a k tomu jed-
nu kartu navic za kazdy licem nahoru otoceny [¢
ktery se nachazi na odpovidajici stupnici.

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

Kontrola poctu predmétii. Pokud maéte v brasné
a na misté pro poskozené predméty dohromady vice
predméttl, nez je vas limit (Sest plus dva za kazdy
otoceny licem nahoru na odpovidajici stupnici), od-
strante tolik pfedmétt z brasny/mista poskozenych
predmétti, abyste se vesli do limitu. Odstranéné
predméty vratte do krabice, ve hte se jiz nepouziji.

9.7 HrRA SE DVEMA TULAKY
Pokud vlastnite Rozsireni Ricniho lidu, mtuzete hrat hru
se dvéma Tuldky s pouzitim nasledujicich pravidel:
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9.7.2

Pridejte predméty navic do ruin. Béhem piipravy
hry pouzijte obé sady predmétl oznadenych ,R*
a polozte na kazdé misto s ruinami dva tyto predmé-
ty. Jakmile Tuldk prozkouma ruinu se dvéma pred-
méty, miiZe se na n¢ podivat a vybrat si jeden z nich
podle svého uvazeni. (PouZitim dvou akci prizkumu
muge Tuldk ziskat oba predméty z jedné ruiny.) Sebrany
predmét se nesmi shodovat s jinym predmétem ozna-
¢enym ,,R“, ktery uz ma Tuldk na své desce frakce.
Pokud Tulak prozkoumava, ale nebere si predmét,
neziska vitézny bod, ale [/]i tak pouzije.

Nahodné poradi. Nahodné urcete, ktery z hract
provede svou ptipravu hry jako prvni.

Sdilené ukoly. Kterykoli Tuldk miize splnit libovol-
ny ze tfi vylozenych tkold. Béhem ptipravy hry ne-
ptidavejte zadné vylozené karty tikolti navic.
Nasledujici dvé kapitoly se tykaji frakct
dostupnych v Rozsireni Ri¢niho lidu. g



10. Jesceri kulc >

10.1 PREDSTAVENTI

Povzbuzovan stvorenimi, kterd byla zavrzena ostatnimi
frakcemi, se Jestéii kult snazi svrhnout své odpirce. Kult
spoléha na slovo, jehoz prostfednictvim $§iti své uceni.
Na mytinach, kde vladne Kult, se stavi zahrady radikali-
zujici zvifata, ktera zde ziji. Zatimco ostatni frakce hraji
karty, aby dosahly svych cil@i, Kult kona hlavné prostied-
nictvim odhalovani karet a postupného nabirani idealni
skupiny nasledovnikti. Pokud nejsou karty Kultu pouzi-
ty pro zisk bodi, vraceji se hraci Kultu zpét do ruky ve
fazi Vecera. Opatrny pfistup Kultu mu vSak znesnadnuje
pohyb a bojové operace — tyto akce mohou byt provadé-
ny pouze radikalizovanymi kultisty, které ziska poté, co
ztrati bojovniky pfi obrané v bitve.

10.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJf SCHOPNOSTI

1021 Vyroba. Kult vyrdbi béhem faze Vecera aktivaci za-
hrad, které se shoduji se symbolem Odpadlika (10.4.1).

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

1023 Pomsta. Kdykoli je bojovnik Kultu odstranén pfi
obrané v bitv¢, je umistén na pozici kultistli na desce
frakce namisto do zasoby bojovnikii Kultu.

1024 Poutnici. Kult ovlada jakoukoli mytinu, kde se na-
chazi zahrada. Toto pravidlo ma prednost pied Orli-
mi Pany lesa (7.2.2).

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

10.26 Balicek Ztracenych dusi. Kdykoli kdokoli pouzije
nebo odhodi kartu (plati i pro karty dominance), po-
lozte ji do balicku Ztracenych dusi namisto do odha-
zovaciho balicku. Balicek Ztracenych dusi si mtze
kdykoli prohlédnout libovolny hrac.

10.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

1031 Krok 1: Shromazdéte bojovniky. Vytvoite zasobu
25 bojovnikd.

1032 Krok 2: Umistéte bojovniky. Na rohovou mytinu
uhlopii¢né naproti pevnosti Markyzy nebo pocatec-
nimu hfadu Orlt umistéte 4 bojovniky a 1 zahradu
odpovidajiciho symbolu mytiny. Pokud je ve hre jak
Markyza, tak Orli, umistéte vSe na mytinu do jakého-
koli jiného rohu. Poté polozte jednoho bojovnika na
kazdou mytinu sousedici s touto mytinou.

1033 Krok 3: Vyberte Odpadlika. Polozte zeton Odpad-
lika na libovolny symbol na ukazateli Odpadlika.
Tento symbol se nazyva ODPADLIK.

1034 Krok 4: Zaplite stupnice zahrad. Polozte svych 14
zbylych zahrad na odpovidajici pole na stupnici za-
hrad v poradi zprava doleva.

10.4 ROZBRESK
Vas Rozbfesk se sklada ze tfi krokt v nasledujicim poradi:
1041 Upravte Odpadlika. Podivejte se na karty v balicku
Ztracenych dusi a ignorujte karty se symbolem ptak.
Symbol na nejvétsim poctu karet se stava novym Od-
padlikem - pfesunte zeton Odpadlika (stranou ,,Od-

padlik“ nahoru) na pfislu$ny symbol. Pokud se zeton
jiz nachazel na tomto symbolu, otocte Zeton na dru-
hou stranu na ,Nenavidény“. Pokud neni Zzadny ze
symbolti v balicku Ztracenych dusi vétSinové zastou-
pen, Zeton se nikam nepfesouva, ale pokud je otocen

A

na stranu ,,Odpadlik®, otoéte ho na ,,Nenavidény“.

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

1043 Provedte spiknuti. V libovolném poradi a kombi-
naci mutzete pouzit kultisty (vrdtit je do své zdsoby)
a provést spiknuti na mytindch se symbolem Odpad-
lika podle nasledujicich pravidel. Pokud je Odpadlik
nenavidény, stoji spiknuti o jednoho kultistu méné.
Pokud provadite Konvertovani nebo Posvéceni, mu-
site toto spiknuti provést celé.
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1. K¥iZova vyprava. Pouzijte dva kultisty a zahajte
bitvu na mytiné se symbolem Odpadlika nebo pie-
suiite alespon jednoho svého bojovnika z mytiny se
symbolem Odpadlika a poté, pokud chcete, zahajte
bitvu na mytiné, kam byl proveden piesun.

1. Konvertovani. Pouzijte dva kultisty, odstrante
soupeiova bojovnika z mytiny se symbolem Od-
padlika a na stejnou mytinu poté polozte jedno-
ho bojovnika Kultu.

. Posvéceni. Pouzijte tii kultisty a odstrante sou-
pefovu stavbu z mytiny se symbolem Odpadlika.
Poté na stejnou mytinu polozte zahradu s odpo-
vidajicim symbolem.

10.5 BiLY DEN
Muzete odhalit libovolny pocet karet ze své ruky (.
vyloZit je licem nahoru do svého herniho prostoru) a provést
jeden ritudl za kazdou takto odhalenou kartu v libo-
volném poradi a kombinaci. (Odhalené karty nemohou byt
béhem faze Bilého dne pouzity Zddnym jinym zpiisobem.)
1051 Stavba. Na mytinu, kterou ovladéte a kterd ma symbol
shodny s odhalenou kartou, polozte shodnou zahradu.

1052 Verbovani. Na mytinu se symbolem shodnym s od-
halenou kartou polozte jednoho bojovnika.

1053 Bodovani. Odhalte a pouzijte kartu (poloZte ji do ba-
licku Qtracenych dust) — ziskate tolik bodd, kolik uka-
zuje udaj nad poslednim odkrytym polickem zahra-
dy se symbolem odpovidajicim symbolu na pouzité
karté. Tento ritual mtZete provést pro kazdy symbol
nejvyse jedenkrat za tah.

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

10.6 VECER

Vas Vecer se sklada ze tii krokti v nasledujicim poradi:

1061 Vraceni odhalenych karet. Vratte si do ruky vSechny
karty, odhalené ve fazi Bilého dne.

1062 Vyroba. Mizete vyrabét aktivaci zahrad, které maji
symbol Odpadlika.

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



11. Spole¢nost Ri¢nibo lidu

11.1 PREDSTAVENTI

Kdyz se objevily prvni zvésti o tom, ze Lesni fiSe na bre-
hu Velkého jezera se riti do otevfené valky, Spolecnost
Ri¢niho lidu okamzité vyslala své itedniky, aby na mis-
té zajistili obchod. Pokud si u ni budou ostatni frakce
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nakupovat sluzby, bude Ri¢ni lid schopen prohlubovat
své obchodni zajmy stavbou obchodnich stanovist po
celém Lese. Stavba téchto stanovist je dalezitym zdro-
jem piijmu vitéznych bodd, tim ale maze byt také pro-
sté hromadéni bohatstvi. PIna pokladnice je vSak mimo
jiné snadnym cilem a Ri¢ni lid tak musi vyvéZit finan-
covani ochrany své plnici se pokladnice a rozsifovani
svych operaci na nebezpec¢néjsi mytiny v Lese.

11.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJf SCHOPNOSTI

1121 Vyroba. Ri¢ni lid vyrabi béhem Bilého dne vyhraze-
nim zdroji na prazdna mista na stupnicich obchod-
nich stanovist na desce frakce. (Nevyrdbéji pomoci kon-
krétnich hernich komponent.)

1122 Plavci. Pro Riéni lid jsou feky cestami a mtize se po-
hybovat podél fek nehled¢ na to, kdo ovlada mytinu
a odkud/kam se ptesouva. (Kromé toho se Ricni lidé
mohou pohybovat béZnym zpiisobem po cestdch.)

TN/

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

1124 Zdroje. Pro provadéni svych akci musi Riéni lid
vyhradit a pouzivat ZDROJE, tj. bojovniky na misté
zdroju na desce frakce.

1125 Obchodni stanovisté. Ri¢ni lid ziskava vitézné body
stavbou obchodnich stanovist.

1. Preruseni obchodu. Kdykoli je odstranéno ob-
chodni stanovisté, musi Ri¢ni lid odstranit po-
lovinu svych zdroju (zaokrouhlenou nahoru) a od-
strani tento Zeton obchodniho stanovisté ze hry.

1126 Nakup sluzeb. Na zacitku Rozbresku libovolného
hrace smi tento hra¢ nakupovat u Ri¢niho lidu sluzby.

1. Cena. Kupec musi ze své zasoby 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 hrac¢ nakoupit
jednu sluzbu a k tomu jednu sluzbu navic za ka-
zdou mytinu, kde se nachazi jak obchodni stano-
visté, tak komponenty doty¢ného hrace.

. Zdroje Tuldka. Tulak za sluzby plati pouzitim
predmétti — za kazdy predmét, ktery pouzije,
umist{ Ri¢ni lid na misto pro platby jednoho své-
ho bojovnika.
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1127 Sluzby Riéniho lidu. Ri¢nf lid nabizi nasledujici tii
sluzby:
1. Karta z ruky. Kupec si vezme libovolnou kartu
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z ruky Ri¢niho lidu a ptida ji ke kartam ve své ruce.
(Kupec mize tuto sluZbu vyuZit i vicekrdt, pokud md
pristup k dostatecnému poctu obchodnich stanovist.)

n. Riéni éluny. Pro kupce jsou do konce jeho tahu
reky cestami.

m. Zoldaci. Béhem Bilého dne a Vedera tohoto tahu
povazuje kupec bojovniky Ri¢niho lidu za své pro
ucely ovladani mytin a v bitvach proti jiné frakci
nez Ri¢nimu lidu. (Kupec viak nesmi témito bojouni-
ky pohybovat, pocitat je pro ucel karty dominance ani je
odstratiovat s vyjimkou udeélovdni zdsahil.)

2 Udélovani zasahti. Kupec musi utrzené zasahy
rozdélit rovnomérné (liché zdsahy postihuji jeho
bojouniky a ne bojouniky Ricniho lidw). O vlastni
budovy a zetony vsak prichdzi az tehdy, kdyz
se na bitevni mytiné jiz nenachazeji zadni jeho
bojovnici ani bojovnici Ri¢ntho lidu.

vy Zoldaci a Tulak. Tulék si nesmi koupit zold4-
ky Ri¢niho lidu.

11.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

1131 Krok 1: Shromazdéte bojovniky. Vytvorte zasobu
15 bojovniki.

1132 Krok 2: Umistéte bojovniky. Polozte celkem 4 bo-
jovniky na jednu ¢i vice mytin, které jsou na rece.

1133 Krok 3: Napliite stupnice Obchodnich stanovist.
Polozte 9 obchodnich stanovist na odpovidajici

mista na stupnicich obchodnich stanovist na desce
frakce.

1134 Krok 4: Ziskejte pocatecni zdroje. PoloZte tfi své
bojovniky na misto pro platby.

1135 Krok 5: Nastavte pocatecni ceny. Polozte jeden ze-
ton sluzeb na jedno misto na kazdé stupnici sluzeb.

11.4 ROZBRESK
Vas Rozbiesk se skldda ze tfi krokt v nasledujicim poradi:
1141 Ochranarstvi. Pokud je misto pro platby na desce
frakce prazdné, polozte do néj dva své bojovniky.

11.42  Zisk dividend. Pokud jsou na mapé néjaka obchod-
ni stanovisté, ziskate jeden bod za kazdé dva zdroje.
(Neziskdvdte body za bojouniky ani na misté plateb, ani na
vyhrazenych zdrojich.)

1143 Shromazdéni zdroji. Presunte vSechny bojovniky
ze své desky frakce na misto pro zdroje.

11.5 BiLY DEN

Muzete vyhradit a pouzit zdroje na to, abyste provedli
akce v libovolném poradi a kombinaci podle nize uve-
denych pravidel. Kdyz potfebujete vyhradit zdroj, pfe-
sunte bojovnika na misto vyhrazenych zdroji. Kdyz po-
uzivate zdroj, vratte bojovnika do zasoby jeho majitele.

1151 Pohyb. Vyhradte jeden zdroj a provedte pohyb.
1152 Bitva. Vyhradte jeden zdroj a vyvolejte bitvu.

1153 Vyroba. Vyhradte zdroje k vyrobé karty ze své ruky.
Namisto presunu bojovniki na misto vyhrazenych
zdrojli je musite umistit na prazdnd mista stupnic
obchodnich stanovist tak, aby se shodovaly symboly
uvedené jako cena za vyrobu karty.

1. Vyvoz. Muzete ignorovat uvedenou odménu za
vyrobu karty a kartu odhodit. Misto toho mu-
zete polozit jednoho svého bojovnika na misto
pro platby. Pomoci vyvozu vSak nesmite vyrobit



kartu, ktera by bézné¢ nesla vyrobit — napf. pred-
mét, ktery neni v zasobé (4.1.2), nebo kartu s du-
plicitnim trvalym efektem (4.1.4).

1154 Dobréani karty. Vyhradte jeden zdroj a doberte si
jednu kartu do ruky.

1155 Verbovani. Pouzijte jeden zdroj a polozte jednoho
svého bojovnika na libovolnou mytinu s fekou.

1156 ZFizeni obchodniho stanovisté s posadkou. Pouzij-
te dva zdroje a poloZte na mapu obchodni stanovisté
a bojovnika.

. Vyberte mytinu. Vyberte libovolnou mytinu bez ob-
chodniho stanovisté, kterou ovlada libovolny hrac.

i. Pouzijte zdroje. Pouzijte dva zdroje patfici hraci,
ktery ovlada vybranou mytinu.

. PoloZte obchodni stanovisté a bojovnika a zis-
kejte vitézné body. Polozte na vybranou mytinu
odpovidajici obchodni stanovi§té¢ (se stejnym
symbolem) a jednoho bojovnika. Poté ziskate to-
lik vitéznych bodt, kolik ukazuje pravé odkryté
misto na vasi desce frakce.

11.6 VECER

Vas Vecer se sklada ze dvou krokii v nasledujicim poradi:

1161 Odhozeni karet. Pokud mate v ruce vice nez pét karet,
odhodete tolik karet, aby vam jich v ruce zistalo pét.

1162 Nastaveni cen. MizZete pfesunout kazdy zeton ceny
sluzby na libovolné pole na jeho stupnici a nastavit
tak novou cenu odpovidajici sluzby.

Nasledujici dvé kapitoly se tykaji frakci dostup-

nych v Rozsifeni Podzemni fise.
12. Podzemni brabscvi @

12.1 PREDSTAVENTI

Zamérem Podzemniho hrabstvi je ukdzat obyvatelim
Lesni fise, ze by se jim lépe dafilo jako poddanym.
S tim, jak budou déavat na odiv svou moc stavbou hra-
ni¢nich pevnosti, mohou na svou stranu ziskat vySLAN-
CE, coz jim pfinese vitézné body a vice zdroju ze zasob
Hrabstvi. Budte vSak opatrni — neprizen S$téstény by
mohla zapficinit vefejné zostuzeni vévodstvi a ztratu
drive ziskanych vyslanct.

12.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

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

1222 Nora. Nora je mytinou sousedici s kazdou mytinou
se zetonem tunelu. Do Nory smi umistovat a pfesou-
vat komponenty pouze Hrabstvi. Noru vzdy ovlada
Hrabstvi (a to i tehdy, pokud na ni nemd Zdadné své kom-
ponenty).

1223 Cena za neuspéch. Kdykoli jsou odstranény stavby
Hrabstvi, musi hra¢ Hrabstvi odhodit nahodné vybra-
nou kartu z ruky, vrétit kartu ovlivnéného vyslance
s nejvyssi hodnosti (lorda, poté slechtice, poté panose) do
zasoby neovlivnénych vyslanct a natrvalo odstranit ze
hry jeho korunu. Pokud méa Hrabstvi vice ovlivnénych

vyslancti stejné hodnosti, vybere si, kterého vrati.

1224 Tunely. Hrabstvi ma k dispozici tfi Zetony tune-
It. Pokud ma byt umistén dalsi Zeton tunelu, ale
vSechny tfi jsou jiz na map¢, 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 bojovnikd a 3 Zetont tuneld.

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

1233 Krok 3: Vynorte se. Polozte 2 bojovniky a 1 Zeton
tunelu na mytinu v rohu, na niz nelezi Markyzin Ze-
ton pevnost, poc¢ate¢ni hiad Rodt Orliho hnizda,
ani pocatecni zahrada Jestétiho kultu. Pokud je to
mozné, musi pocate¢ni mytina Hrabstvi lezet diago-
nalné naproti nékteré z vy$e zminénych mytin. Poté
polozte 2 bojovniky na kazdou mytinu sousedici se
zvolenou pocate¢ni rohovou mytinou (kromé Nory).

1234 Krok 4: Zapliite stupnice staveb. Polozte 3 citadely
a 3 trzist¢ na odpovidajici mista pro stavby na své
desce frakce.

1235 Krok 5: Shromazdéte vyslance. Polozte 9 karet vy-
slancti licem nahoru do zasoby neovlivnénych vy-
slanct (misto na desce frakce).

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

12.4 ROZBRESK
Umistéte do Nory 1 bojovnika plus 1 za kazdy viditel-
ny symbol bojovnika na vasi desce frakce.

12.5 BIiLY DEN

Vas Bily den se sklada ze tfi krokt v nasledujicim poradi:

1251 Shromazdéni. Mizete provést v libovolném poradi
a poctu az dv¢ akce z nize uvedenych:

1. Stavba. Odhalte kartu z ruky a na mytinu, kterou
ovladate se shodujicim se symbolem polozte citade-
lu, nebo trzisté.

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

v. Hloubeni. Pouzijte jednu kartu a polozte Zeton
tunelu na mytinu se shodujicim se symbolem,
kde tunel dosud neni. Poté presurite az ¢tyii bo-
jovniky z Nory na tuto mytinu. (Pokud jsou vsech-
ny Zetony tuneli jii na mapé, smite nejproe jeden
z nich mapy odstranit.)

1252 Parlament. Muzete v libovolném poradi provést
akci kazdého ovlivnéného vyslance:

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

. Kapitan. Zahajte bitvu.
. Mars$al. Provedte pohyb.

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



v. Bankér. Pouzijte libovolny pocet karet se stej-
nym symbolem (¢ pouze jednu) a ziskejte stejny
pocet vitéznych bodi.

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

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

vir.  Baron Prasivka. Ziskate jeden vitézny bod za kaz-
dé 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
(lord, slechtic, panos) tohoto vyslance.

1. Odhalte karty. Odhalte pocet karet uvedeny na
karté vybraného vyslance. Za kazdou takto odha-
lenou kartu musite mit alesponl jednu komponentu
na mytiné se shodnym symbolem. Kazdou mytinu
lze v jednom tahu pouzit pouze na jednu kartu (ne-
hledé na to, kolik mytina obsahuje vasich komponent).

m. Ovlivnéte vyslance a obodujte jej. Kartu ovliv-
néného vyslance umistéte nad svou desku frakce
a polozte na ni korunu odpovidajici hodnosti tohoto
vyslance. Prictéte si vitézné body zobrazené na své
desce frakce na misté, odkud jste zeton koruny vzali.

12.6 VECER

Vas Vecer se sklada ze dvou krokt v nasledujicim poradi:

1261 Odhozeni a vraceni 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 Dobréani a odhozeni karet. Doberte si jednu kartu
a k tomu jednu dalsi kartu za kazdy odkryty sym-
bol karty navic. Pokud poté mate v ruce vic nez pét
karet, odhodte karty dle své volby tak, aby vam jich
zbylo v ruce pét.

13. Krkavc¢i spiknuci I8

13.1 PREDSTAVENI

Krkav¢i spiknuti ma v planu nastolit v Lesni fisi vladu
pevné ruky pomoci zlo¢innych PLANU — za kazdy splné-
ny ziskaji vitézné body. Cim vice odhalenych planti na
mapé, tim vice bodi ziskaji. Nutnou taktikou je mlzeni
— pokud jsou plany krkavcti prilis oc¢ividné, riskuji pro-
zrazeni. Aby se tomu vyhnuli, musi verbovat opatrné
a snazit se vyhledavat piilezitosti k vydirani a provadéni
svych nekalych trika.

13.2 PRAVIDLA FRAKCE A JEJI SCHOPNOSTI

1321 Vyroba. Krkavci vyrabéji ve fazi Rozbresku aktivaci
zetont pland (nezdleZi na tom, zda se nachdzeji lidem
nahoru ¢i dolit).

1322 Zetony planii. Krkavci maji k dispozici osm zetontt
infiltrace — po dvou od kazdého druhu.

1. Orientace Zetonu. V zasob¢ se Zetony vzdy nacha-
zeji licem dolt (stranou s pirkem nahoru). Na mapé se
pak mohou nachazet jak licem dold, tak licem (uni-
kdtni symbol) nahoru. Krkavci si svoje licem doli oto-
cené zetony na map¢ mohou kdykoli prohlédnout.

i. Omezeni umistovani. Na kazdé mytiné se smi
nachazet nejvyse jeden zeton planu.

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

1324 Prozrazeni. Kdykoli ve svém tahu (ale drive, nez si
v rdmci_fdaze Vecera dobere karty) smi jakykoli souper
s alespon jednou komponentou na mytiné se zZeto-
nem planu ukazat hrac¢i Krkavct kartu se symbolem
mytiny a hadat druh Zetonu planu na této mytiné.
Pokud neuspéje, musi hadajici hra¢ odevzdat odha-
lenou kartu hraci Krkavctl. Pokud uspéje, odstrani
Zeton planu z mytiny (a ziskd za to jeden vitezny bod),
pficemz neni vyhodnocen tcinek tohoto zetonu.

1325 Pridruzeni agenti. Pokud jsou Krkavci obrancem
v bitvé na mytiné s licem doli otoenym Zetonem
pléanu, vzdy zptisobi jeden zasah navic (a to i tehdy,

Jsou-li bezbranni).

13.3 PRIPRAVA HRY PRO FRAKCI

1331 Krok 1: Shromazdéte bojovniky a plany. Vytvofte
zasobu 15 bojovniki a 8 licem dolti otoc¢enych zZeto-
nu plant.

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

13.4 ROZBRESK
Vas Rozbftesk se sklada ze tii krokd v nasledujicim poradi:

1341 Vyroba. Muzete vyrabét aktivaci zZetond planda (ofo-
cenych licem nahoru i dolit).

1342 Otoceni Zetonu plant. Muzete otocit licem nahoru
libovolny pocet Zetonti pland, pokud se nachazeji na
mytiné s alespon jednim bojovnikem Krkavct. Pii
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 po-
lozit jednoho bojovnika na kazdou mytinu se shod-
nym symbolem. (Pokud pouZijete ptaci kartu, miiZete si
symbol mytiny vybrat.)

13.5 BiLY DEN

Mizete provést az tfi akce z nasledujictho vybéru:

1351 Pohyb. Provedte jeden pohyb.

1352 Plany. Odstraiite z mytiny bez zetonu planu jedno-
ho 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. Vyménite pozici dvou Zetont planti na mapé. Oba
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zetony musi byt shodné licem dolii, nebo licem nahoru.

13.6 VECER

Vas Vecer se sklada ze dvou krokt v nasledujicim poradi:

1361 Namaha. Muzete provést jednu akci vyhrazenou
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 karty dle své volby
tak, aby vam jich zbylo v ruce pét.

13.7 PREHLED ZETONU PLANU

13.7.1  Bomba. Kdykoli je otocen zeton bomby, odstrante
z dané mytiny vSechny komponenty soupeftii, poté
tento zeton odstrarite.

77N,

13.7.2  Past. Pokud se na mytiné nachdzi zZeton pasti otoce-
ny licem nahoru, nesmi byt na tuto mytinu umistény
ani z ni pfesunuty zadné komponenty soupeit.

1373 Vydirani. Kdykoli je otocen Zeton vydirani, vezméte
si nahodnou kartu od kazdého hrace s komponentou
na dané mytiné. Za kazdy licem nahoru otoceny zeton
vydirani si ve fazi Vecera dobirate o jednu kartu navic.

13.7.4 Najezd. Kdykoli je odstranén z mapy zZeton najez-
du (at uZ licem nahoru, nebo doltl), polozte na kazdou
mytinu sousedici s mytinou, odkud byl tento Zeton
odstranén, jednoho bojovnika. (Zento icinek ignoruj-
te, pokud je Zeton odstranén Prozrazenim.)

DODATKY
A. Rombinace frakci

Existuji stovky moznosti, jak hrat Root. Abychom vam
pomohli vybrat si kombinaci frakci, kterd zarudi, ze vase
hra bude zabavnd, vymysleli jsme nésledujici jednodu-
chy systém. Kazdé¢ frakci je pridélena hodnota nazvana
DOSAH. Pfi vybéru frakci pro hru pak doporucujeme vy-
brat frakce tak, aby soucet dosahu vsech frakci ve hre
dosahl hodnoty udané pro pozadovany pocet hracu,
nebo ji presahl. Odvazni hrac¢i mohou pouzit jakoukoli
kombinaci frakci se sou¢tem dosahu rovnym alespon 17.

Doporucené hodnoty souctu

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

Hodnoty dosahu

Markyza z Kocourova 10

Podzemni hrabstvi
Rody Orliho hnizda
Tulak (prvni)

Ri¢ni spole¢nost

Lesni aliance

Krkav¢i spiknuti
Tulak (druhy)

v v/

Jesteri kult

NINdD|wW]w|ot|ol |3 ]|

B. Komponenty

B.1 RooT

s.11 Prirucky. Komentované tahy, Privodce hrou a Zakon.

B12 Kartonové dilky. 28 staveb (7 htadd, 6 pil, 6 verbiri,
6 dilen, 3 zdkladny), 19 zetont (10 Zetont: sympatie, & Ze-
tontl dreva, 1 pevnost), 12 zetont mytin (4 zaject, 4 lis-
i, 4 mysi), 4 zetony ruin, 4 zetony vitéznych bodd,
3 zetony vztahti, 23 zetond predmétl (4 boty, 4 mece,
4 vaky, 3 kladiva, 3 konvicky, 2 mince, 2 kuse a 1 pochoder?).

B13 Drevéné dilky. 55 bojovnikd (25 Markyza, 25 Orli
a 10 Aliance) a 1 figura Tuldka.

B14 Karty. 54 karet spole¢ného balicku, 16 piehledt
frakci, 4 vidci Orld, 2 vérni veziti, 3 postavy Tuldka,
15 tkolt a 4 navody.

B15 Ostatni. Herni mapa (s podzimni a zimni stranou),
2 kostky a 4 desky frakci (Markyza, Orli, Aliance a Tu-
lak).

B.2 RozSIRENI RiENiHO LIDU

B21 Prirucky. Privodce hrou.

B22 Kartonové dilky. 15 staveb (15 zahrad), 9 zetonl
(9 obchodnich stanovist), 3 zetony vitéznych bodd,
1 zeton Odpadlika, 9 zZetont vztahti, 11 predméth
(3 boty, 3 mece, 1 pytel, 1 kladivo, 1 pochoden, 1 mince
a 1 kuse) a 17 dilkti s pismeny pro budouci scénare.

823 Drfevéné dilky. 40 bojovnikil (25 Festéri a 15 Spolec-
nost Ricniho lidu) a 1 figuka Tulaka.

24 Karty. 4 Spehové, 2 piehledy frakei a 3 postavy Tulaka.

B25 Ostatni. Desky frakci (druhy Tulik, Mechanickd Mar-

Vv,

kyza, Ricni spolecnost a Festéit kult), 3 znalky ceny slu-
zeb a stojan na karty.
B.3 ROZSIRENT PODZEMNI RISE &
831 Prirucky. Priivodce hrou a tento Zakon.

B32 Kartonové dilky. 6 staveb (3 wZisté a 3 citadely),
19 zetonu (8 plini, 8 ndhradnich plind, 3 tunely),
Nora, 4 zetony vztahti, 2 zetony vitéznych bodu
a 6 zetont uzavtenych cest.

833 Dievéné dilky. 35 bojovniki (20 Hrabstvi a 15 Krkav-
ci), 1 vor, 1 véz a 9 korun.

B34 Karty. 9 vyslanci a 2 ptehledy.

B35 Ostatni. Herni mapa (5 jezerni a horskou stranou),
2 kostky, 2 desky frakci (Hrabstvi a Krkavci).

B.4 MECHANICKE ROZSIRENT J

s41 Prirucky. Zakon Rootbotiky.

B42 Kartonové dilky. 12 Zetont priorit.

843 Karty. 12 obtiznosti, 16 ryst, 3 Tuldkoboti.

B44 Ostatni. 4 desky frakci.

B.5 BALICEK VYHNANCU A PARTYZANU @
851 Karty. 54 karet spole¢ného balicku.

B.6 DALSI TuLAcI &
861 Kartonové dilky. 3 predméty (1 mince, 1 kladivo, 1 bota,).
862 Drevéné dilky. 7 figur Tuldka.
863 Karty. 3 postavy Tuldka.
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C. Variancy pripravy b
Pred provedenim prvniho kroku pfipravy hiy (5.1.1) se
muzete rozhodnout provést libovolné z nasledujicich
krokt v uvedeném poradi:

C.1 Krok C1: VYBERTE MAPU

Mizete hrat na jiné nez podzimni mapé. Pokud tak ucini-
te, vezmete 12 zetont se symboly mytin, zamichejte je oto-
¢ené licem doli a polozte po jednom na kazdou mytinu
(prekryjte jimi pripadné predtisténé symboly). Nasledné pro-
vedte Gpravy v ptipravé hry, které vyzaduje vybrana mapa.

C.2 KrRoOkK C2: VYBERTE SPOLECNY BALI-

CEK KARET ¥
Balicek karet ze zadkladni hry mtizete zcela nahradit
balickem karet Vyhnancti a partyzant.

C.3 KrRoOk C3: VYBERTE HROU OVLADANE

FRAKCE (,,BOTY") J
Muzete hrat s hrou ovladanymi frakcemi podle pravi-
del uvedenych v Zakoné Rootbotiky.

D. Varianty mapy
D.1 ZIMNI MAPA

p11 Rozboufena feka. Reka oddéluje lesy, jako by byl
kazdy usek feky, spojujici dvé mytiny, cestou.

D.2 JEZERNI MAPA &
p21 Zmény v pFipravé hry. Na pobiezni rohovou mytinu
umistéte dilek voru.

p22 Jezero. Uprostfed mapy se rozklddd jEzero. Povazu-
je se za feku, ktera spojuje véechny pobfezni mytiny
navzajem.

p23 Pobrezni mytiny. Mytiny, které sousedi s jezerem (ne-

Jsou od néj oddéleny lesem) jsou POBREZNIMI MYTINAMI.

p24 Pobiezni lesy. Lesy sousedici s jezerem jsou POBREZ-
NimI LEsY. Kazdy pobiezni les sousedi se dvéma okol-
nimi pobfeznimi lesy (oddéluje je pobreini mytina).

p25 Vor. Jednou za tah mtize hra¢ provést pohyb z pobfez-
ni mytiny s vorem na libovolnou jinou pobfezni myti-
nu, pticemz pti tomto pohybu musi piesunout i vor.
(Pro pohyb zdrovert plati béind pravidla.) Po takovém po-
hybu si hra¢ dobere jednu kartu. Proti voru nelze za-

hajit bitvu a jeho dilek nemiize byt odstranén z mapy.

D.3 HORSKA MAPA &

p31 Zmény v pripravé hry. Zakryjte Sest cest tmavsi bar-
vy (zndzornujict vykopanou hlinu) Sesti Zetony uzavte-
né cesty. Dilek véze umistéte na stiedovou mytinu,
na niz jsou znazornény dvé véze.

n32 Uzaviené cesty. Cesta prekrytd Zetonem uzaviené

cesty je UZAVRENA CESTA. Mytiny spojené takovouto

cestu spolu nesousedi. Uzaviené cesty vsak obklo-

puji a oddéluji lesy, jako by se stale jednalo o cesty

(Tuldk se skrze né miiZe prosmyknout).

p33 Odstranéni uzavirenych cest. Jednou za tah mtize hrac¢
ve své fazi Bilého dne pouzit kartu, odstranit za to jeden
Zeton uzaviené cesty a ziskat jeden vitézny bod. Aby

tuto akci mohl provést, musi mit alespor na jedné z my-

tin, které tato cesta spojuje, alespon jednu komponentu.

p34 Prasmyk. Mytina oznacend dilkem véze se nazyva
PRUSMYK. Pokud hrad¢ na konci své faze Vecera ovla-
da prasmyk, ziskava jeden vitézny bod.

p35 Lesy. Vsechny oblasti na horské mapé ohranicené
cestami a mytinami se povazuji za lesy (2.2) nehledé
na to, zda se na nich nachazeji stromy.

~ / v~ e
€. Prirucka Gulaka
E.1 ZLODE]J
Pocate¢ni predméty. Zadind s [&], /], (4], [£].
Zvlastni akce: Kradez. Pouzijte jednu 2] a vezméte

si nahodnou kartu od hrace, ktery se nachazi na stej-
né mytiné jako figura Tuldka.

E.2 KuTIiL
r21 Pocateéni predméty. Zading s [&], [/], (@], [R].
e22 Zvlastni akce: Nadeniceni. Pouzijte jednu [/] a vez-
méte si kartu z odhazovaciho balicku. Symbol karty
musi odpovidat symbolu mytiny, kde se pravé na-
chazi figura Tuladka (vZdy si lze vzit ptaci kartu).

E.3 ZALESAK
£s1 Pocateéni predméty. Zadind s [&], [/], [, [£].

£32 Zvlastni akce: Skrys. Pouzijte jednu [+] a opravte tii
predméty, poté okamzité ukoncete fazi Bilého dne.

E.4 POBUDA ¥

r41 Pocateéni predméty. Zalind s [2], [/], &

E42 Zvlastni akce: Podnécovani. Pouzijte jednu [/] a za-
¢néte bitvu na mytiné, kde jste. Vybirate jak stranu
utocnika, tak obrance. Pro ob¢ strany urcujete, které
komponenty musi ptipadné v disledku bitvy odstranit.
(Ra kazdou odstranénou stavbu a Zeton kteréhokoli z hrdacii
a komponentu nepratelské frakce ziskdte jeden vitézny bod.)

E.5 RozHODCE ¥
£s51 Pocateéni predméty. Zadind s [&], [/], [£], [£].

E52 Zvlastni akce: Ochrana. Pred provedenim hodu
v bitvé mlze obrance naverbovat Rozhodce na myti-
né, kde se kona bitva. Rozhodce ziskava vitézny bod
a pfidava neposkozené [/] k maximu hozenych zasahti.

E.6 NICEMA
e61 Pocatecni predméty. Zacind s [&], (&), [/], [=l.
E62 Zvlastni akce: Spalena zemé. Pouzijte jednu
a polozte ji na mytinu, kde se nachazite. Odstrante
z mytiny v§echny komponenty soupeit. Po zbytek
hry na tuto mytinu nelze umistit ani sem presunout
zadné herni komponenty. ({iistdvdte stdt na této myti-
né. Jakmile ji opustite, nelze se na ni jiz vrdtit.)
E.7 DOBRODRUH #
£71 Pocateéni predméty. Zalind s (&), [/], PR].
e72 Zvlastni akce: Improvizace. Jednou za tah miizete pti
plnéni Ukolu pouzit jeden pfedmét jako jiny. Pokud
tuto schopnost vyuzijete, pouzity predmét poskodte.

E.8 RONIN ¢

10, 1

10,119

es1 Pocateéni predméty. Zading s (&), [&][/], [£].



es2 Zvlastni akce: Rychly der. Po hodu kostkami muzete

pouzit [£] a udélit jeden dodate¢ny zasah v bitvé.
E.9 NAJEZDNIK %
£91 Pocateéni predméty. Zalind s ], L], (=]

£92 Zvlastni akce: Plachténi. Pouzijte jednu [/] a pfe-
sunte se na libovolnou mytinu (i neptatelskou) bez

pouziti jakychkoli [&].
- e Zz
Creni Zdkona

Tato obecna pravidla vim pomohou v interpretaci Zakona.
Q1. Chtél bych néco udélat a pravidla nerikaji, Ze nemiizu.
Miizu to udélat?
A1. Pokud dodrZite pevné dand omezeni dané akce, miiZete predpo-
kldadat, Ze ano!
Q2. Miize jiny hra¢ nepovolit néjakou akci?
Az2. Ve hie Root neexistuji akce vyZadujici svoleni jiného hrdace. Po-
kud néco chcete udelat, udélejte to!
Q3. Vypada to, Ze néco by se mélo stat, ale pravidla mi nefi-
kaji, Ze bych to mél udélat. Co ted?
A3. Nasledujte doslovnou verzi Kakona, ne svilj instinkt.
Q4. Pravidlo zminuje specificky pojem/akci. Vztahuje se
také na dalsi, podobny pojem/akci?
Ag. Ne! Predpoklddejte, Ze mame na mysl pouze uvedeny pojem a
Zddné podobné pojmy. Napt. ,presurite” a ,umistéte jsou dva riazné
bojmy.

Cole vénuje tuto hru svym mladsim bratriom a sestram, diky nimZ
nikdy nezapomnél, jak si hrat.

Kyle vénuje tuto hru svym détem, které po ném porad chtély roztomilé

kresby zvirdtek.
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Zahrajte kartu a aktivujte vyrobni prostredky se symboly
uvedenymi v levém dolnim rohu karty. (Tuldk musi pouZit
BRl.) Symbol vyrobniho prostfedku odpovidd myting, na
které je tento prostfedek umistén, a kazdy vyrobni prostfe-
dek miize byt aktivovan nejvyse jednou za tah.

Pokud vyrobite KARTU S KOMAZITYM EFEKTEM, vyhodnotte
jej a kartu odhodte. Tyto efekty vam ¢asto umozni vzit si
predmét ze zasoby a ziskat vitézné body. PPokud jiz uve-
deny predmét neni v zasob¢é na mapé, nemutzete kartu vy-
robit.

Pokud vyrobite KARTU S TRVALYM EFEKTEM, polozte ji do
svého herniho prostoru. Mizete vyuzivat tento efekt. Ne-
miuzete vyrobit kartu s trvalym efektem, pokud jiz mate
aktivni efekt se stejnym jménem.

Ponys (4.2)

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

| Brrva (4.3)

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

Krok 1: Obrance muize podniknout piepadeni. Uto¢-
nik miize zrusit obrancovo prepadeni tim, ze sam zahraje
vhodnou kartu pfepadeni.

Krok 2: Hodte kostkami a prictéte dodatecné zasahy.
Utocnik udéli zasahy podle vy$siho hozeného ¢isla, obran-
ce podle niz§iho hozeného ¢isla.

Nejvyssi pocet udélenych zasahti je roven poc¢tu hracovych
bojovnikii na bitevni mytiné.

DODATEGNE ZASAHY nejsou omezeny poctem bojovniku.
Pokud obrance na mytiné neméa zadného bojovnika, udéli
utocnik jeden zésah navic.

Krok 3: Soucasné udélte zasahy. Kazdy zasah odstrani
jednu herni komponentu — nejprve bojovniky a poté stav-
by a Zetony podle rozhodnuti hrace, ktery zasahy dostal.

Nezapomente: PokaZdé, kdyZ odstranite soupero-
vu stavbu nebo Zeton, ziskdte vitézny bod.

PRiPRAVA HRY (5.1)

Krok 1: Rozdélte frakce, poté nahodné urcete zacinajici-
ho hrace a rozsazeni hracti. Rozdejte hractim desky a kom-
ponenty frakci.

Krok 2: Polozte bodovaci Zetony na pole ,,0“.

Krok 3: Rozdejte tfi karty kazdému hraci.

Krok 4: Umistéte ruiny na ¢tyfi mista na mapé oznac¢ena ,R“.
Krok 5: Vytvoite zasobu predmétii pobliz horniho okraje
mapy.

Krok 6: Rozdejte prehledové karty a pripravte obé kostky.
Krok 7: Pripravte jednotlivé frakce v pofadi pfipravy hry
(A, B, Catd.).




