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PREHLED

The Elder Scrolls V- Skyrim, dobrodruzng hra

je hra pro 1 a7 4 hrdce plnd dobrodruzstvi a objevovdni v regionu
Skyrim. Spolecné se svymi spoluhrdci se zhostite roli hrdind
zapletenych ve velmi ddleZitych a nebezpetnych uddlostech,

kde jejich akce mohou rozhodnout o Zivoté a smrti nejen jejich,
ale mnoha ostatnich.

CIL

Hra je rozdélena na dvé kampané po tiech kapitoldch.

Viase rozhodnuti budou mit viv na dalsi pribéh pribhu,

coZ znamend, Ze hra miZe byt pokazdé jind. KaZdd kapitola by
méla frvat mezi 90 a7 120 minutami herniho Casu, a zdmérem
autord je, abyste je hrdli popofadé, nebot' tak tvoii uceleny
piibéh. Nicméné kazdou si miZete zahrdt i nezdvisle.

HRY

A 4

Starite se hrdinnymi dobrodruhy ve Skyrimu, cleny organizace
Cepeli. V pribéhu hry budefe prochdzet strhuiicim pitbéhem
pinym spiknuti, vdlek a intrik, kde jejich ¢iny a rozhodnuti budou
mit trvalé dopady na svét okolo nich.

K vitézstvi se musite propracovat kartami hlavnich dkold. Selhdni
u karty hlavniho dkolu nevede automaticky k celkové prohfe,

ie mozné byt nelspésny a presto zvitézit. Nicméné, kazdd

7 kapitol md sadu podminek, které mohou vyslednou prohru hry
zpisobit. Na konci kazdé kapitoly budete muset projit posledni
zkouskou. Ta se ligi podle kapitoly. MdZe to byt cokoli od epické
bitvy po zoufaly zdvod s casem. Selhdni v této zkousce bude

pro vds znamenat faké pordzku. Prohrajete-fi v kapitole, mizete

vvvvvv
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HERNI SOUCASTI

| & Ly
WY

4 kosticky zdravi 4 kosticky vydrze 4 kosticky many 18 kosticek zbroje 1 kostka nepidtel 8 koﬁ‘rek zkousek

B @ dovednosti
=P e &-0866
12 Zetond limitd stupic 12 kosficek Poslc:;r:?rr]gn 4 kosticky
d limitd stupnic Y Posledni rdny 34 7eton potulnych nestvir

N

12 ukazateld dkol hrdcd 24 ukazateld Gkold 1 Zeton zacinajiciho hrdce 4 7etony koni 1 Zeton Ulfricovych milici

296 karet Gkold

25 karet spolecnikd

6 oboustrannych karet
postav (12 postav)

46 karet

196 karet predméti e 40 karet stavu 68 karet uddlosti
vylepseni /ocarovdn

v

Mole
KEE

Blole
(vlole

20 karet Divociny 16 karet Mést 6 karet Viyzev podzemi 4 pomocné karty hrdcd
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1 krabicka pro uloZeni stavu
herniho pldnu prvki

2 odislované krabicky na balicky

72 7etond dovednosti 42 7etond zkuenosti 100 Zetond hrozeb 47 7etond zlata 72 7etond surovin

KNIHA SCENARU

“Bethesda

1 pravidla 1 heri pldn
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PRIPRAVA HERNIHO PLANU

Herni pldn rozlozte uprostied herni plochy a v dosahu

vsech hrdcd. Na spodni okraj herniho pldnu, zleva doprava,
umistéte licem dold balicky zvifecich, nemrtvych, daedrickych

a automatonovych nepiitel, a vedle kazdého nechte misto na
odklddaci hromddku. Karty v téchto baliccich maji v hornim
levém rohu islo, od 0 do 7. Ujistéte se, Ze jsou karty sefazeny
podle Cisel, takzZe spodni je €. 7 a tii vrchni ¢. 0. Jokmile jsou
licem dol, vezméte vrchni ffi karty kazdého balicku (karty

s islem 0), zamichejte je a vratte je na visky pivodnich balickd.

Vezméte oba balicky Cislovanych karet, jeden s velkymi kartami
a jeden s malymi, sefadte je dle &isel a umistéte je do krabicky
pro Cislovany balicek. Zkontrolujte knizku scéndid, abyste se
dozvédali, jok mdte sestavit balicek uddlosti pro tuto kapitolu,
a vysledny balicek polozte na prislusné misto na hernim pldnu.

KARTY POSTAV

Tyto karty urcuji rasu vasi postavy.

Kazdd md 3 rozdilné specidlni schopnosti. Prvni mize
byt pouZita v boji, mZete ji pouzivat od pocdtku hry
0 nepocitd se za pouZiti bojové akce. Smite i pouZit

jen jednou za tah, ale kdykoli béhem tahu. Dalsi dvé

uZ vyZadui, aby se postava naudila néjakou dovednost.
Piiklad: Orsimer ziskdvd dalsi @ zbroje, ale a7 poté,
co se naudi dovednost Tézka zbroj . Vsechny karty
posfav obsahuji akci Odpocinek. Behem souboje mize
jakdkoli z postav vyuZit akci Odpocinek pro regenerace

své @ 0 & 0 2 body. Proto si karty pied zacdtkem

hry dobre piiectéte a seznamte se s nimi.

4

Zamichejte karty vylepSeni a ocarovdni, divociny 34,

mést e , béznych pokladd 8%, atrakfivnich pokladd R,
viletnicksho trzisté &, stinového trzists © a kouzelného
trzists @ a polozte je pobliz vrchniho okraie pldnu. Balicek
vybaveni poloZte pobliZ téchto balickd.

Vsechny Zetony — zkusenosti &, zlata @), surovin

(ruda M, rostliny €% o kameny duse i), zbroje, nestvér
a hrozeb @ — polozte vedle herniho pldnu v dosahu v3ech
hrdcd. Vedle herniho pldnu také polozte Zeton zacinajictho hrdce.

Nakonec si kazdy vezméte jednu desku postavy.

HROZBA!

Behem hry se bude mnoho karet odkazovat na 4.
Kdykoli se objevi tato ikona, musite umistit 5
Zeton hrozby na jakoukoli kartu,

kterd jej mdze prijmout. .

Letony hrozeb vypadaji takto.

VELEKRAL_

Skyrimu viddne devét jarld, jeden kazdé drzavé. Nad

vSemi stojf Velekrdl, nejmocnési osoba provindie. Smrt
Velekrdle je vyznamnou uddlosti, kterd nutné vndsi do. - ¥
celého regionu chaos a rozkal. = " '

8§ ——— PRAVIDILA
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PRIPRAVA DESKY POSTAVY

Kazdy hrdc si vezme kartu postavy a figurku, kterd ke karté
patii. To mZete provést ndhodné, nebo miZete karty zamichat
a kazdy si postavu (a tim pdadem i hemi styl) vybere sdm.

Ndsledné si vsichni vezméte kartu Pésti, Potrhany Sat a Lekivar
zhojeni. Zvolii si nékdo postavu Khajiita, tak si misto Pésti
vezme Spdry. Jak Pésti, tak Spdry se pocitaji za obourucni
zbrané. Jestlize v pribéhu hry v néjokém okamziku piijdete

0 zbrang, Pésti nebo Spdry (u Khaijiita) budete mit vidy

k dispozici. Analogicky, kdyz piijdete o zbroj, vZdy mdte

k dispozici Pofrhany Sat.

Potrhany Sat a Lektvar drobného zhojeni umistéte na pole pro
Zbroj a Drobnost nachdzejici se na desce postavy. Mezi dvé pole
pro ruce na desce postavy poloZte kartu Pésti (nebo Spdry).

To znamend, Ze zbraii, kterou pouZivdte, zabird obé ruce.
Nem0Zete ji tedy pouZivat soucasné s jinou zbrani, kouzlem
nebo Stitem.

Kazdy hrd¢ si vezme 2 &%, 1 kostitku zdravi () 1 kostitku
vdrze (), 1 kosticku many &8, 1 kosticku Posledn rdny

, 1 Zeton limitu stupnice zdravi ™ 1 7eton limitu stupnice
vydrze ms g 1 Zefon limifu stupnice many s

Jeton  umistéte na prni pole stupnice (®). Zbyvajic
Zefony mee mms o mme- 1q Sestd pole stupnic , @

o @&, sipkou sméfujici doprava. Kosticky (®, 5 o« &

umistéte na pdté pole piislusnych stupnic.

POUZIVANI KOSTICEK
MISTO ZETONU

Ve hie se nachdzi 12 bézovych a 4 cerné kosticky,
které Ize pouZit misto Zetond limitd stupnic o Zefond
posledni rdny, Nektefi z vds je moznd budete pouzivat
radéi, protoze se s nimi lépe manipuluie.

10 ——— PRAVIDILA

Deska postavy obsahuje 4 pole lumoku & a kazdy z nich
pojme jeden predmét. Kdykoli v probéhu hry ziskdte dalsi
predmat, ktery se vam nevejde do lumoku, mézete bud novy
odhodit, nebo odhodit néktery stary a udélat tak pro néj misto.
Karty kouzel N vém v tlumoku nezaberou Zdné misto.
Mazete je zde sklodovat, ale nepocitaii se do limitu 4 karet.

V pravém dolnim rohu desky postavy jsou dvé mista pro karty
stavu. Doporucujeme sem umistit dvé nejast&ji pouzivané karty
stavu, ale jinak neni pocet karet stavu, které moze hrd¢ mit,
nijak omezen.

Pole pro drobnosti & a lekivary & , v pravém hornim rohu,
pojmou aZ ¢tyii predméty libovolné kombinace téchto dvou
druhd.

ZETONY LIMITU STUPNIC
A POSLEDNI RANY

Polozeny na pravé strané stupnice vam pomohou se

zorientovat, kolik maximéiné €&, @@ o &) miize

vase postavy mit. Nemizete umistit kosticku @),

@9 nebo & no T . e 1600 g Zeton.

Jerli g 7eton na Sestém poli @) stupnice, mozefe
umistit svou kosticku @) maximdlné na pdté pole,

takZe jeji maximdlni @) bude 5. Je mozné umistit

kostitku ) na Zeton

najdete v oddilu o soubojich.

. Vlice o Zetonu




PorrHANY |
5
SAT

LEKTVAR Ak_
DROBNEHO
:
ZHOJENT

Vybaveni

Vybaveni

WEWL® 10/ @

WEW0L© 90L/1
WIE0L© ELL/L

Toplatte 2 € k vylégeni 1.

Lze pouzit max. jednou za kolo
souboje.

ofo—+1@ —2o8% 11§ <

=42 Jednou ve svém tahu <25

Po naucen{ |Kryfi

Jedi vbaven @), 16@9.

Po nauceni Obnovy
Léceni +1.

WZEWLO LII/L




HRDINOVE HRY

ORSIMER

Také zndmi joko orkové, hrdi obyvatelé Orsinia,
isou zndmi svou sflou a odolnosti. Jejich femesiné
zrucnosti se nic nevyrovnd a jejich bojové schopnosti
nahdn&ji nepidtelm strach. -~

. Jednou ve svém tahu

@ Po nauteni [Téikézbrojel =5
Jedi vybaven ﬁ €.

@@= Po nauceni |Kovafstvi O

Provdditel Vylepseni, doberte 2 karty navic.

"ALTMER
B&Zné nazyvdni Vzneseni elfové. Véfsina bojuje
pod vlajkou Aldmerijského dominia. Nicméné,
néktefi z téchto obyvatel Letnich ostrovd se bouii
proti politikareni svého lidu, slouzi v faddch cisafské e e
legie, i dokonce nabizeji své sluzby jako Zolddci. T e
Patii k nejlepsim uZivatelim magie na Skyrim. 4= Po navéeni Do

Provdditei O¢arovani, doberte si
dvé karty navic.

. Jednou ve svém tahu

mEwe i/t

KHAJIIT

Kocici domorodci z Elsweyru, Casto vyobrazovdni
jako zlod&ji a zlogindi, jsou véhlasnymi kupci

a diplomaty. Jejich nendpadnost, rychlost a hbitost
 nic d&ld smrtici neprdtele u dvora i na bojisti.

%= Jednou ve svém tahu

& Po nauceni |Plizeni
Plizeni (1).
<= Po nauceni |Kapsdistvi
Tiskejte 2 @ v kazdém stienufi typu
®0:D.

Wse
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NORD
Hrdé a bojovné , déti Skyrimu” maii bohatou kulturu
plnou tradic a legend. Jsou vynikajicimi femeslniky,
hojovniky i vypravéci. Jsou vniting rozdgleni —
Cdst touzi po nezdvislosti a Cdst vitd cisafsti.
Igjich prchliva povaha hrozi uvrhnout zemi

== Po naueni |Kovdstvi

dO ObEOHSké Vélky ; i Vylepseni stoji o 1 méng.

DUNMER

PGvodem z Morrowindu, dunmefi — také zndmi
jako Temni elfové — to casto neméli na Skyrimu
lehké a z toho divodu Ziji v uzavienych komunitdch
0 nevéfi cizincdm. Jejich mistrovské oviddani kouzel & Po nanten N
i zbrani z nich ¢ini straslivé nepfdtele o mocné S

Po nauceni Niceni

Sp0|ence : : e Vase kouzla Niceni zpdsobuji

o 1 poskozeni navic.

IMPERIAL

Pivodem z Cyrodiilu, sidla cisarstvi. Imperidlové

(té cisarsi) prosluli svou zrutnosti v lécivych

kouzlech a obrannym, taktickym pristupem k boji.

Jsou bystrymi kupci a chytrymi diplomaty, coZ je € Ponautent |G
nékdy stavi profi viem ostatnim na Tamrielu. —

Po nauceni Obnovy
Léceni +1.

PRAVIDLA
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PRUVODCE ODKAZY

Méite tuhle strnku pfi hie otevienou, pomdze vdm pamatovat si v3e, co pii hie miZete délat.

ZAHAJENI HRY

o Kazdy hrdc si zvoli svou postavu a vezme jeji kartu.

o Doberte karty (§§) 209 (Pravidla kapitoly
1), a 160 po 163. Dejte jednu kazdému hrdci
a piipadné zbyvajici odhodte (2 ).

Balicek Cepeli

217 a7 226. Lomichejte tyto karty. Toto

ie balicek Cepelf a reprezentuje dalif cleny vasi
organizace. Tento balicek piijde do hry v Kampani 2,
takzZe se jich snazte zachrdnit co nejvice.

Toho, kdo naposledy dotetl néjakou . —
epickou sdgu zvolte zacinajicim
hrdcem, a dejte mu prislusny Zeton.

Podivejte se na Kampaii 1 a piipravu Kampané 1,
kapitoly 1 v kniZce scéndid, strana 4.
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AKCE TAHU

y hrd¢ mize provést 1 z ndsledujicich akci:

Prozkoumat podzemi
Podivejte se na kartu vyzev podzemi pro danou kapifolu
a dejte se do neprdtel!

Prozkoumat divocinu
Na poli ¥4 doberte a vyhodnotte kartu ¥4. Jedi na ni
napsdno , 24 = B ndsledovdno ¢islem, mézete danou kartu
¥4 odstranit ze hry a ziskat osobni dkol Gi spolecnika.

Prozkoumat mésto
V pevnosti doberte a vyhodnotte kartu o . Jestlize je na ni
napsdno , Z¢ = BB “ndsledovdno cislem, mézete danou kartu
A& odstranit ze hry a ziskat osobni kol i spolecnika.

Vyhodnotit dkol
Nachdzite-i se v lokaci urcené dkolem, miZete Cist ddle
a vyhodnotit jej. Jakmile jste cil spinili nebo v ném selhali,
ofocte kartu a prectéte si oddil Uspéch nebo Selhdnt.
Jestlize nemdte kartu odhodit, ¢téte ddl. Mnoho z karet
vam nabidne volbu. Volte moudre!




o Obnovte u vSech hrdco

PRUBEH TAHU

Lacinajici hra¢ gg a vyhodnoti kartu uddlosti. Pridejte
) na jakoukoli kartu se symbolem €&} nebo na
misfo na stupnici pevnosti &2 na karté uddlosti.

Posuiite jakékoli potulné nestviry, které vdm
kapitola pripadné veli posunout.

Kazdy hrdc se miZe na mapé pohnout po cestdch az
0 4 pole. Vsichni se pohybuji najednou.
Hrdc s Zetonem koné md o pohyb navic.

Povozy: Zahajujete-i foh v pevnosti, miZefe se
namisto toho presunout do jakékoli jiné pevnosti
po zaplaceni 1 @) za kazdou drzavu, kterou
projedete. Nemusite uZivat cest, miZete si zvolit
libovolnou frasu. VyuZitim povozu spotfebujete vas
veskery pohyb v daném kole.

@ Kazdy hrdc provede 1 akci fahu.

Jste-fi v pevnosti, mizete navstivit trZisté a nakupovat,
proddvat, vyrdbét, vylepSovat i ocarovdvat predmaty,
G zakoupit &, @ nebo &} Jednd se o volnou
akei o nezapoitdva se jako akce tahu. Totot je
vhodné provddét, v probéhu tahu ostatnich hrdca.

a pedejte Zeton
zatinajiciho hrdce dalsimu hrdci.

Pii pohybu se presunujte po cestdch. @

Povozem se pohybuiete piimo @
7 pevnosti do pevnosti, za 1 @
za kazdou drZavu, kterou piigkrocite.

Ignorujte cesty! Vezmeéte to co nejrychleji!

PAMATUJTE!

Dobirani karet

Veli-li vam karta [ jinou kartu, kterd v Cislovaném balicku neni,
prosté |H dalsi kartu. Napiiklad, mdte-i [ 340 a karta v balicku se
uz nanachdzi, [ 3471. Nenti tom 341, pak [ 342, a tak ddle.

Osobni ukoly
Osobni dkoly vam poskytnou cenné odmény, a miZete na né poklddat
@ 7etony. Kazdy hrdc maze mit vzdy jen 2 akfivni osobni Gkoly.

Zkousky dovednosti

V pribéhu hry budete muset hdzet na zkousky dovednosti. To se
provddi hodem 3 kostkami zkousek dovednosti, plus 1 navic,
mdte-i danou dovednost (2 navic pro legenddrni dovednosti).
Nemusite mit danou dovednost, abyste mohli hdzet, ale mdte-i i,
mdte bonus. Neuspéjete-li v hodu, miZete vyuZit nosazeni kolikrdt
cheete, zaplacenim uvedené suroviny na zkousce.
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PRUVODCE BOJEM

PRUBEH KOLA SOUBOJE

Hrdci poui lektvar a mohou si piehdzet vybavené

predméty (k piehozeni vybaveni zaplatte 1 @ ).

Pak si hrdci zvoli, ktery hrdc bude v fomto kole

souboje aktivnim. Zvoleny hrdt otoi svou kartu
postavy na bok. Hrdci s kartami postav ofocenymi na

bok nemohou byt v tomto kroku zvoleni.

e Rozhodnéte se, kterou z akei vykondte.

UTOCNA AKCE
‘@ Vlyhodnotte akei nepiitele.

Laplatte cenu akce

v @9 nebo §&).

"@ Hodte kostkami na zkousku
dovednosti. Nejstei v hodu
spésni, Ize pouZit nosazeni
zoplacenim 1 @9) (1
u kouzel) a ziskat 1 kostku.
Dle vasi Grovné mizete
pouzit nasazeni nékolikrdt.

'@ Bykli hod Gspasny, udélte

nepiitele odpovidajici
poskozen. NebyHi
Uspésny, nic se nestane.

© vieomic @

©

OBRANNA AKCE

Laplatte cenu okee v @9)

nebo €&

.'@ Hodte kostkami na zkousku

dovednosti. Nejste-i v hodu
spésni, |ze pouZit nasazeni
zoplacenim 1 @9) (1
u kouzel) a ziskat 1 kostku.
Dle vasi drovné mizete
pouZit nasazeni nékolikrdt.

ByHi hod dspésny, zabrdnili
iste udéleni poskozeni od
nepitele (€ se stale

bude vziohovat na ostatni).

NebyHi Gspésny, pak
vyhodnotte akci nepiitele.

» o Hodte kostkou nepifrele. Zafim hod nevyhodnocujte!

A4

Hodte kostkou nepiftele za svého spoletnika (mdteli
iej) a ihned vyhodnotte.

SPECIALNI AKCE

Laplatte cenu akce

@ v @9 nebo &).

[
®

Hodte kostkami na zkousku
dovednosti. Nejste-i v hodu
Uspésni, |ze pouZit nasazeni
zoplacenim 1 @9) (1
u kouzel) a ziskat 1 kostku.
Dle vasi drovné mizete
pouZit nasazeni nékolikrdt.

ByHi hod Gspésny,
provedte efekt specidlni
akee.

Viyhodnotte akei nepiitele.

o Latind dalsi kolo soub0|e Jesrllze jsou ||z vsechny korty pos’rav oToceny na bok nﬂrovnene |e Zpef
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POSKOZENI
Poskozeni vici hracim
Obdrz#li hrdc poskozeni, ponizi svou @) 0 poskozeni
udélené nepfitelem. Byt hrdcova zbroj dder piné zastavi,
presto zavrdvord a zfrai | @

Shoduiici se ikony.

Porovnaveite kony na Gtoku a zbroji. @) s @),
00 @O

Odectéte od udélovaného poskozeni hodnotu zbroje.
Zbyld hodnota je vysledné poskozeni. Nemd-li nepiitel
shodujici se konu zbraje, projde veskeré poskozen skrz.

Vice ikon

Jeli u vaseho Gtoku vice ikonek (napf. ,5 @/‘”),
miZete si vybrat, kterou na nepiitele uplatnite. Jestlize
dtok nepfitele m0zZe zasdhnout vice typd zbroje, vzdy
2volte fakovou ikonu, kterd zplsobi nejvéfsi poskozeni.

Poskozeni vici neprdtelim

Neprdtelé nemaif stupnici . Namisto toho dané
poskozeni aplikuite na jejich odpovidajici zbroj. Utok
@ zasdhne nepiitelovu @ zbroj, coz jgj ucini
zronitelngsim v dalsim ) tokom. Neméi nepitte
stupnici zbroje odpovidajici barvy, zvolite si, kterou
stupnici poniZite. Kdyz je stupnice zbroje poniZena pod
1, odstraiite kosticku zbroje z karty. Jakmile odstranite
7 karty nepiitele vechny kosticky zbroje, porazite jgj

0 odstranite ze souboje. Jestlize se jednalo o nepiitele
7 nékterého balickd podzemi, dejte jeho kartu na
odhazovaci hromddku, odkud pochdzel.

Posledni rana

Md-i dojit k poklesu vasi stupnice @) pod 1 jedinym
itokem, dostdvdte se do stadia Posledni rny. Jakékoli
dalsi poskozeni timfo Gtokem ignorujte.

Priklad: Mdte-i 3 @) o méli byste obdrzet

5 poskozeni, sniite své @) na 1. Jestlize iste ve
stadiu Posledni rdny zasaZeni jakymkoli Gtokem
udélujicim poskozent, utrpite krifické zranéni a budete
ze souboje odsfranéni.

PLIZENI A ZNESKODNENI
PASTI

Pouze v prvnim kole souboje!
Plizeni
Bghem prvniho kola souboje se miZete pokusit pliZit.
Hodte na zkousku dovednosti Plizeni. 3 kostky dovednosti
plus T navic za kazdy vyskyt Plizeni na vasich vybavenych
kartdch, plus 1, disponujefe-li dovednosti Plizeni (2, je-li
vase Plizeni legenddrni). Iste-li dspésni, zvolte si jakoukoli
Gtocnou akei na vasich vybavenych piedmétech a bez
hdzent ji vyhodnotte.

Ineskodnéni pasti

Kdyz bojujete s pasti ( A% ), mzete se ji v prvnim

kole pokusit zneskodnit. Hodte na zkousku dovednosti
Vyhdtkovani zdmku: 3 kostky dovednost, plus 1, mdte-i
dovednost Vyhdckovdni zdmku (2, je-li vase Vyhdckovdn
zGmku legenddrni). Jste-fi Gspésni, automaticky past
zneskodnite. V opacném pripadé vyhodnotte Gtok pasti
& .V tomto piipads nemdzete vyuZit obrannou akd.

Prepadeni!

Celite-li nepriteli s vlastnosti Piepadeni, prvnf kolo sestdva
pouze z vyhodnoceni G akce nepiitele. Jestlize byl prvni
hrdc Gspésny v Plizeni, Piepadent je zruseno. V opatném
piipadé nemdze prvni hrdc (. akfivni hrdc) béhem tohoto
kola souboje provddét Zddnou akei.

PAMATU]JTE!

Bojové zkousky dovednosti

Vétsina bojovych akci je zkouskami dovednosti, mZete uspét
nebo selhat, ale nemdZete kumulovat Gspéchy. Md-i bojovd akce
obtiznost |€5] k udgleni €, hozeni udali pouze
269, ne6 €.
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ZAHAJENT HRY

Hrajete-li hru The Elder Scrolls V: Skyrim, dobrodruznd hra
poprvé, doporucujeme zacit tutoridlem. Ten najdete v knizce
scéndid. Tato hra obsahuje dvé kampané:

& Kampaii 1 — Cepele: Tato kampai se odehrdva 25 let
pred uddlostmi pocitacové hry The Elder Scrolls Vi: Skyrim.
Skupina Cepeli utekla z Velké valky v Cyrodiilu doufaje, 7e
najde ve Skyrimu bezpecné tocists. BohuZel je hrizy valky
prondsleduii i sem, a musi se postavit smrticim hrozbdm, aby
zachrdnili své piitele.

& Kampaii 2 — Obéanska valka: Tato kampai zacing krdtce
pied smrti Velekrdle Skyrimu. Cepele z prni kampané jsou
nyni starsi a vesmés Ziji spokojenymi Zivoty v provindii,
ukryvaje své pravé identity a prislusnost. Nicméné, temné
spiknuti je donuti vrdtit se z dichodu dobrodruhd a zachrdnit

Skyrim pied znicenim.

Jakmile jste dokonili kampané tutoridlu, navrhujeme zacit
s Kampani 1 — Cepele. Kdykoli zahajuiete kampan, prectéte
si peclivé pipravu zvolené kampané a prislusnym zplsobem
upravte hemi pldn a desky postav.

Kazdy hrdc si zvoli barvu a vezme si vsechny ukazatele Gkold
dané barvy. Zatinajicim hrdcem se stane ten, ktery juko posledni
docet! epickou sgu. Nebo se mizete bud dohodnout, @ losovat.
Ivolite-f variantu losu, hodte kazdy 5 kostkami. Kdo hodf nejvice
, stdvd se zacinajicim hracem. Postupujte podle pravidle
piipravy zvolené kampané v Knizce scéndfi, prectéte si pravidla,
a pak budete pripraveni zacit hrdt.

STRUKTURA TAHU HRY

SHRNUTI PRUBEHU TAHU HRY

& Lacinajici hrd¢ dobere a vyhodnoti kartu uddlosti.

& Vichni hrdti se pohnou: Vyhodnotte v jakémkoli pofadi.
Hrdci se mohou pohybovat najednou.

& Kaidy hra provede akci: Zaginajici hrac tak ucini prvni,
dalsi se budou v akcich stfidat ve sméru hodinowyich ruticek.

A 4

® Navtéva triiste: Jestlize se nachdzite v pevnosti miZete
navstivif trzists. To |ze uinit pred nebo po proveden akce,
ale nikoli pred pohybem.

vy v . 7N Y
& Lvyseni drovné: Kdokoli s dostatkem & ke zvysen
Grovné tak musi ucinit.

& Ptedani Zetonu zatinajiciho hrade: Hrdc nalevo od
zadinajiciho hrdce si vezme Zeton zacinajiciho hrdce.

& Tah kond.
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DOBRANI KARTY UDALOSTI
\ 4
Po vyhodnoceni kartu uddlosti odhodte na odhazovaci
hromddku. Jestlize by ndhodou dosly béhem hry karty uddlosti,
zamichejte odhazovaci hromddku uddlosti a utvorte z ni novy
balicek uddlosti.

Na zacdtku kazdého tahu, nez probéhne jakdkoli jind akce,
dobere zacinajici hrdc kartu uddlosti. Ta spusti situaci, kterd se
tykd vsech hrdcd.

Podrobngjsi informace najdete v oddily , Karty uddlosti” na strang
23 téchto pravidel.

POTULNE NESTVURY
\ 4

Lesy Skyrimu jsou plné divokych nestvir a nepidtelskych sil.
Béhem hry budou rizné uddlosti nutit hrdce priddvat na hern
pldn Zetony potulnych nestvir. Hrd¢ pokousejici pohnout se pres
pole s Zetonem potulné nestviry musi ukoncit pohyb na tomto
poli a jako svou akei v tomto tahu musi s nestvirou bojovat (viz
Akce, str. 20). Pohne-li se Zeton potulné nestviry na stejné pole,
kde stoji figurka hrdce, tento hrd¢ se nemdzZe pohnout a musi
toto kolo s onou nestvirou bojovat.

Kdyz celite potulné nestviiie, zkontrolujte Cislo na jejim Zetonu
a poté doberte z Cislovaného balicku odpovidaiici kartu.
Napfiklad Zeton pro Draka md na sobé cislo 339. Mdte-fi se
stietnout s timto drakem (Zetonem), najdete si kartu 339.
Nékteré potulné nestviry, tedy jejich Zetony (napiiklad Upii,
Daedry nebo Trollové) maji na sobé dvé stietnuti, z kazdé strany
jedno. Tato Cisla reprezentuji dvé rdznd stiemuti, jedno je Casto
obtizngjSi, nez druhé. Kdykoli umistujete jeden z takovych
Zetond, zacinajici hrd¢ s nim hodi jako s mindi, a tak urdi,

kterou stranou Zeton poloZi nahoru. Pouzivdte-i misto Zetond
pro potulné nestviry figurky, méjte Zetony po ruce. Pii stietnuti
s potulnou nestvirou zkontrolujte Cislo na Zetonu. Md-li uvedené
(isla na obou strandch, zacinajici hrd¢ hodi Zetonem jako mindi,
a fim uréi odpovidaiici cislo stietnuti.

Po vyhodnoceni stietnuti s potulnou nestvirou (bojem —
pordzkou nebo Gtékem — nebo jakkoli jinak, v zdvislosti na
situaci) se moZete pohnout o 1 na jakékoli vedlejsi pole, neni
zde ovsem Zddnd jind potulnd nestvira. Kartu pak vratte na jeji
misto v Cislovaném balicku.

Potulné nestviry se obecné objevuji a pohybuji v disledku karet
uddlosti nebo Gkold, a mohou postup hrdcd notné zpomalit.

V zdvislosti na situaci se tito nepidtelé budou pohybovat po
hernim pldnu, bud'se budou snaZit dostihnout hrdce, nebo znitit
pevnosti. Existuji dva druhy pohybu potulnych nestvr:

& Pohyb k nejblizsi pevnosti: Posuiite Zeton potulné nestviry
k nejblizi pevnosti na hernim pldnu. Jednd-fi se o dvé stejné
vzddlené pevnosti, zacinajici hrdc rozhodne, ke které z nich
se pohne. Potulné nestviry nepovazuji za cil pevnosti, které
isou Vzbourené (viz Stav nepokoj0), tudiz, je-li nejblizsi
pevnost ve sfavu Vzhoufend, nestvira se pohne k druhé
nejblizsi.

& Pohyb k hrdi: Tim mize byt bud zacinaijici nebo nejblizi
hrd¢. \/ prvnim piipadé posufite odpovidaiici Zetony potulnych
nestvir smérem k hrdci vlastnicimu Zeton zaginajiciho hrdce.
Nenifi jeho figurka na hernim pldnu, nepohnou se. V druhém
piipadé Zeton nestvary posuiite smérem k nejblizsi figurce
hrdce. V/ pripads stejné vzddlenosti rozhodne zacinaiici hrdc,
kterym smérem se nestvira pohne.

Nenfli ureno jinak, potulné nestviry se pohybuii vzdy o 1 pole.
Na jednom poli nemdZe byt nikdy vice, neZ jeden Zeton potulné
nestviry. Jakmile by se pfi pohybu mély ocitnout dvé nestviry
na jednom poli, pohybujici se nestviru zastavte pied obsazenym
polem.
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POHYB PO HERNIM PLANU
A\

Po dobrdni karty uddlosti mohou hrdci pohybovat svymi ‘
figurkami po hernim pldnu. Tato akce je pro vechny hrdce
spolecnd. Vsichni se mohou pohnout najednou, nebo
v libovolném pofadi po sobé. V tomto bodé byste spolu méli
mluvit 0 tom, co v tahu pldnujete ucinit, takze mizZete uzavirat
prospésnd spojenectvi a sladit své Usili v co nejlepsi vysledek.

Kazdy z vds mize svou figurkou po cestdch na hemim pldnu
pohnout a7 o 4 pole. Nekteré heri efekty mohou tento pocet
poli zvySovat i sniZovat. Napfiklad, vlastnitei koné, mizZete se
pohnout o 1 pole navic.

POVOZY

Namisto klasického pohybu si mohou i z vds, jejichz

figurky se nachdzeji v pevnostech, pronajmout povoz

k cestd do jiné pevnosti. Abyste tak ucinili, povazujte
kazdou drZavu za jedno pole na herim pldnu, a zaplatte

© 20 kaidé pole (drzavu), o kferé se pohnete.
Piiklad: Cesta povozem z Bilého Prismyku do Jitienky stoji
1 @), nebot' Bily prismyk a Kotlina jsou sousedici drzavy.
Povoz ze Samoty do Trhlince by stdl 3 @), protoze byste
se pohybovali pres Hjaalmarku, Bily prismyk a Prirvu.

¢

AKCE

A\

Jakmile jste se vsichni pohnuli, kazdy z vds provede svij tah, & Splnéni dkolu: Jste-li v lokaci urtené kartou Gkolu, mozZete
pocinaje zacinajicim hrd¢em a pak ve sméru hodinovych ruticek. se jako jednu akci pokusit zahdjit nebo splnit dkol.

Kazdy z vds mize provést jednu akci a, pokud jste v pevnosfi e .
S S & Prazkum podzemi: Nachdzitedi se na poli €3, 4%,
navstivit trzists. Akce, které miZete provést, jsou ndsledujici: A o . A
A, @ neho Q> mizete se pustit do podzem, bojovat
& Prozkum okoli: Jestlize iste v pevnosti nebo na poli ¥4, se zdejimi neprdteli o pokusit se najit néjaké cennosti.

mizete dobrat kartu o, resp. ¥4 .

& Stfetnuti s potulnou nestvirou: SkonciHi vas pohyb na poli
s potulnou nestvirou, musite svou akci fahu pouZit k boji
S 1.
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NAVSTEVA TRZISTE

A 4

Iste-li v pevnosti, miZete také navstivit trzists, kde smite
proddvat G kupovat piedméty, ziskdvat suroviny &i vylepSovat

a ocarovdvat své predméty. Navtéva trzisté je volnd akce, kterd
se nezapoditdvd do limitu akci a mze vést ke splnéni dkolu i
priizkumu okoli. Na trZisti |ze vykonat jakoukoliv z ndsledujicich
aki:

& Prodat predmeéty: Smite prodat libovolny pocet predméti
za cenu uvedenou na karté. Predméty bez uvedené ceny na
karté prodat nesmite! Prodané piedméty zamichejte zpét do
prislusnych balickd.

& Koupit predméty: Kdyz navstivite trZisté, vpravo nahofe
na hernim pldnu na stupnici pevnosti je uvedeno, k jakym
trZistim mdte v dané pevnosti pristup. Vyberete si jedno
2 nich, zaplatte 1 @) a doberte 1 kartu. Matei
dovednost [{TENaau, mdZete si dobrat kartu navic.
Cheete-li vybirat 7 vice karet, mdzZete zaplatit dalsi
k dobrdni dalsi karty. Pocet karet k dobrdni najednou neni
nijak omezen, ale musite je dobirat pouze z téhoZ balicku.

Priklad: Nachdzite-i se v Samoté, mizete zaplatit 1 @)
za dobrdni 1 karty z balitku $ , balicku €™ nebo balicku
& . Poté mizete zaplait @) o dobrat dakii kartu z tého?
balitku. Tuto akci mdZete libovolnékrdt opakovat a je zdvisld
pouze na vasich moznostech a ochoté uhradit platbu @).
Jakmile dobirdni ukoncite, miZete zakoupif za ceny uvedené
na kartdch takové mnoZstvi predméti, na joké mdte dostatek
finandi.

& Koupit suroviny: Na trzisti mizete kupovat &, &% nebo
Vi . Kazdd surovina stoji 5 @), neurcuieli dand pevnost
jinak.

& Vyrdbét: Vsechny karty z balicku vybaveni lze na trisfi
vyrobit. Cena za vyjrobu je vidy 2 &, 2 €% nebo 2 iy,
v zdvislosti na predmétu. Pro vyrobeni predmétu musite
zahodit odpovidaiici suroviny. Pak miZete prohledat balicky
piedmétd, jeden si vybrat a pridat si jej na volné pole
v lumoku.

& VylepSovdni a otarovavani pfedmeétd: Nekteré predméty
mohou byt ocarovdny nebo vylepSeny. Vice informaci najdete
v oddile VylepSovdni a Ocarovdvdni.

& Koupit si koné: V pevnosti mézete také zaplatit 10 @)
a vzit si Zeton kong. Ndsledné si Zeton koné poloZte vedle
Karty postavy. Mdte-li Zeton kong, mizZete se s vasi figurkou
pohnout o 1 pole navic. V jednom okamziku miZete vlastnit
vzdy jen T koné.

Ndvstévu trzisté smite vykonat kdykoli po svém pohybu.
Nachdziteli se ve Vatmém Zlebu, tak se mizete pohnout,
prozkoumat okoli a pak navtivit trZisté, nebo se pohnout,
navstivit trZisté o pak prozkoumat okoli.

OBCHODOVANI
S OSTATNIMI HRACI

Hrdci na stejném poli si mohou kdykoli v probéhu hry
vyménit jakékoli predméty, zlato a suroviny. Karty
stavy, zkusenosti @) o karty spolecniks A% si

vyméfiovat nesmite. Hrdci si nemohou vyméfiovat karty
v pribghu stietnuti, ale mezi dvéma stietnutimi po
sobé ndsledujicimi ano. Napiiklad, pokud spolecné dva
prozkoumdvdte podzemi, miZete si jeden z druhym
vyméfiovat véci behem prizkumu téhoZ podzemi, ale
nikoli uprostied boje.
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DRZAVY A PEVNOSTI

4

Provincie Skyrim je rozdélena do 9 regiond, zvanych drZavy. Kazdd vam nabizi nékolik mist k prozkoumdni a také obsahuje pevnost,
nejvétsi sidlo v regionu. Kazdd z drzav md své vastni zakony a viddne ji jeji vlastni jarl Gi jarlka. Nize jsou uvedeny specidini viastnosti

kaZdé z pevnosti:

& litrenka: Predméty Ize nakupovat z 4 nebo @ balickd.

@b stoii 3 @. &2 o Ji stoii 6 @.
& Falkreath: Predméty Ize nakupovat z € balitku.

D stoii 4 @. b o i stoji6 @.

& Markarth: Predméty Ize nakupovat z ' balicku.
b stoii4 @. & o i st 5 @.

& Morthal: Predméty |ze nakupovat z €™ balicku.

& stoi 4 @. & stoji 5 @.

Vi zde zakoupit nelze.

& Trhlinec: Predmty Ize nokupovat z & nebo ¢ balickd.

@b, &2 o Ji sl 5 @.
Pii prodeji predmétt ziskdvite navic 1 @).

¢ Samota: Predméty Ize nakupovat 7 &, & nebo
balickd.
@b, 4 a i shojf 5 @.
Pii prodeji predmétt ziskdvite navic 1 @).

 Ledohrad: Predméty lze nakupovat z @ balicku.
P Stoji 7 @. 42 o Ji stoji 4 @.

& Bily Prismyk: Predméty Ize nakupovat z 4 nebo &™
balick.
@b, & o i sniid @.

& Vitrny Zleb: Predméty Ize nakupovat z ) nebo &

balick. &, €2 o Jis stoji 5 @.
Pii prodeji predmétd ziskavdte navic 1 @).

PEVNOSTI A NEPOKOJE

A 4

Pevnosti v The Flder Scrolls V: Skyrim, dobrodruznd hra nejsou
vSechny stejné, a také neztstdvaji béhem hry neménné. Kazdd
pevnost md jind trZisté a nékdy rozdilné ceny pro ndkup

@, €» o i . Toto vechno je prehledna uvedeno na
stupnici pevnosti v pravém hornim rohu herniho pldnu.

Behem hry mohou pevnosti utrpét vdlecnymi krutostmi, byt
napadeny potulnymi nestvirami, nebo mohou zaviit své brdny.
V takovém pipadé jsou pevnosti poniZeny. To zndzomite
Zetony &) na stupnici pevnosti. Je-{i pevnost ponizena jednou
(md na sobé 1 @ Zeton na stupnici pevnosti, je ve sfavu
neklidu. V tom pripadé zde nemdte pristup k trzisti. Kdyz je
ponizena podruhé (umistite zde druhy Zefon @ ), stdvd

se uzavienou. Jarl zaviel brdny a ndvstévnici musi zaplafit
poplatek, aby byli vpusténi. Nyni musite zaplatit 5 (&) pro
moznost vstupu do pevnosti. Dojde-i k tfetimu poniZeni (umistite
2de tieti Zeton @ ), v pevnosti propukly nepokoje a jeji stav
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se zménil na vzhoufend, kdy se jednotlivé efekty kumului.
Konflikt ve mésté se prelévd do provincie a pustosi krajinu.

Po dobu, kdy je pevnost vzboufend, v kazdém tahu po dobrdni
karty uddlosti priddte Zeton @ na jinou pevnost nebo kartu,
kterd jej m0zZe prijmout. To miZete opakovat i vicekrdt, doslo-i
ke vzboufeni vice pevnosti najednou. Podobnym situacim se
snazte pokud mozno predchdzet, jinak miZete velmi rychle
zjistit, Ze vznikld situace eskalovala nad vase sily.

Obnovit pevnost Ize tim zpisobem, Ze v dané pevnosti zaplatite
5 @) a ndsledné odstranite 1 @ 76 sfupnice pevnosti.

Vie svém tahu miZe jeden hrd¢ obnovit pouze jednu droven
pevnosti.




KONE

A4
. - v oL sw . , - PR N Y, . .o ,
Jakmile odehrdli tah vsichni hrdci, kdokoli, kdo md dostatecné mnozstvi & ke zvySeni Grovné, tak musi uinit. Pro podrobné
informace si prectéte si oddil ZvySeni Grovné na strang 41. Na konci tahu posuiite Zeton zacinajicho hrdce k hrddi po levici soucasného
zatinajicho hrdce, a zane novy tah.

C KOLA
‘%'

KARTY UDALOSTI

Na zacdtku kazdého herniho tahu dobere zacinajici hrd¢ kartu
uddlosti a vyhodnofi ji. Existuji tfi typy karet uddlosti:

 Okamditd uddlost: Ve svété se stane néco, co ovlivni
vsechny hrdce. MiZe se jednat o pozitivni, ale také
i negativni uddlost. Po vyhodnoceni uddlosti kartu odhodte na
odhazovaci hromddku karet uddlosti.

& Aktivni uddlost: Déje se néco, co md globdlni efekt
a prefrvdvaiici dcinky. Tyto tcinky trvaii, dokud nedoberete
jinou kartu akfivni uddlosti. Po dobrdni jiné Akfivni uddlosti
dosavadni kartu odhodite na odhazovaci hromddku karet
uddlosti a nahradite ji novou kartou.

& Globdlni dkoly: Jednd se o Gkoly, které mize sphnit jakykoli
hrd¢. Vétsinou se odehrdvaii ve specifické lokaci. KdyZ se
vam je podafi vas vyFesit, mohou vsem prinést vyhody Gi
bonusy. JestliZe je ignorujete nebo v feSeni selzete, mohou
zpisobif negativni dopady pro cely svét. Doberete-fi Globdlni
ukol, vylozte kartu na jedno ze ¢ty poli pro globdlni Gkoly
vievo dole na herim planu. Jsoufi u7 vsechna pole zaplnéna,
musite se rozhodnout, ve kterém z akiudlnich Gkold selzete,
abyste vytvorili nové misto. Kdyz splnite globdlni dkol
nebo pfi jeho plnéni selzete, kartu odhodite na odhazovaci
hromddku karet uddlost, nemd-li karta na sobé ikonku L7 .
V tom pripadsé kartu zcela odstraiite ze hry.

Nékteré karty uddlosti obsahuji dalsi ikony. Nejcasts;i @

Inamend fo, Ze vezmete Zeton @ a poloZite jej na jokoukoli

kartu, kferd jej mdZe piijimout, nebo na pole jakékoli pevnosti

na stupnici pevnosti. Jakdkoli karta se symbolem @ a Gislem

miZe pijimat Zetony @ Jakmile dosdhne svého limitu Zetond
, projevi se negativni ddsledky.

Vistsina karet uddlostt obsahuie 2 €8 ikonky, takze musite
umistit 2 Zetony. Tyto Zetony mzZete ddt na riznd mista. Jeden
napf.. umistite na kartu Gkolu, druhy na stupnici pevnosti. Kam
Zetony poloZite, zvoli zatinajici hrd¢. kony @ reprezentuji
potenciding nebezpetné situace pro hrdce, a mohou snadno vést
k prohe, jestlize je dlouhodobé ignorujete.

HERNI UDALOSVTI, KTERE
OVLIVNU]JI VSECHNY
HRACE

Nekteré hemi uddlosti (karty uddlosti, stavu nebo

dokonce i Gkold) maji efekty psobici na viechny hrdce.
To symbolizuie ikona €83 . Objevili se tato ikona v boji
nebo u globdlniho tkolu, kterého se nedcastni viichni
hrddi, uplatni se jeji efekt pouze na ty hrdce, ktefi
daného boje nebo Gkolu dcastni.
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KARTY UKOLU

Piibéh hry The Elder Scrolls V: Skyrim, dobrodruznd hra tvoii série karet Gkold. Jednd se o Gtrzky rozsdhlejsiho piibéhu. Obecné musite
vyiesit sérii karet, abyste dostali uceleny pribéh, byt nékteré ¢dsti vyfesite ihned na dané karté.

Ve hie se vyskytuii tii typy karet Gkold.

& Hlavni vkoly: Sleduji linii osobnich pribéhi postav & Globdlni dkoly: Situace, které si vyZaduji pozomost vsech
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a rozsdhlych spiknuti, které musi napfic Skyrimem odhalit

a potiit. Abyste vyhrdli, musite se propracovat skrze karty
hlavnich Gkold. Nebudete-li jim vénovat dostatecnou
pozormost, miZe se sfdt, Ze prohrajete. Nekteré hlavni Gkoly,
zejména ty na pocdtku a konci jednotlivych kapitol kampang,
isou globdlni. To znamend, 7e nékteré karty hlavnich Gkold
plati pro vsechny hrdce a musite je vyfesit spolecné jako
skupina. Hrdc s kartou hlavniho dkolu si nemdze dobrat dalsi
kartu hlavniho Gkolu, dokud soucasnou nezahodi.

& 0sobni dkol: Ve Skyrimu se sezndmite s velkym mnozstvim
postav, které budou vyZadovat vasi pozornost, prosit vds

o pomoc nebo se vds vplést pokouset do svyich ddbelskych
intrik. Tyto vedlejsi koly nabizeji hrdcim moznost poznat
okolni svét, ziskat néjaké poklady, €, a jedinecné bonusy.
Vdy smite vlastnit jen 2 karty osobnich Gkold najednou.
Nabizii vam karta o nebo 34 moznost dobrat si dalsi
kartu osobniho tkolu, nesmite tak ucinit, jestlize uz mdte

2 karty osobnich Gkold. Osobni Gkoly mohou byt velmi
uZitetné, protoZe na né |ze poklddat Zetony @, 07
hrdcim davd rezervu, kterd jim mdze pomoci neprohrdt hru
po obzvldsté agresivni uddlosti. Vsechny osobni dkoly jsou
oznaceny teckou vedle Gisla, abyste je snadno odliili od
hlavnich Gkold.

hrdcd, nebo alespor nékterych. Podobaji se osobnim Gkolom,
ale mohou byt spinény jakymkoli hrdcem, a jejich efekty
isou pocitovdny napfic provincii. V jednom okamziku mohou
byt na hernim pldnu aktivni pouze 4 karty globdlnich dkold.
Jakmile doberete dalsi kartu globdlniho Gkolu, musite zvolit
jeden z akfivnich, ve kterém selZete, abyste udélali misto pro
novy.

KdyZ kartu hlavniho nebo osobniho dkolu vyfesite, smite ji
odloZit stranou, a postupné sklddat kroniku piibéhu viastni
postavy. Takto odloZené karty se samoziejmé nezapotitdvaji do
limitu karet hlavnich a osobnich Gkold, které miZete v jediném
okamziku mit.

DOBIRANI KARET

Béhem hry mizete byt vyzvdni k |gg karet, které
 Gislovaného balicku odhodil i dobral jiny hrdc.
V takovych pripadech doberte dalsi kartu v pofadi.

Priklad: Mdte § kartu 105, a tu uZ dobral i odhodil
jiny hrd¢, gg§ 106. Byla-li odhozena nebo dobrdna
jinym hrdcem i karta 106, pak gg 107, a fok ddle.




Predni cdst karty dkolu obsahuje ¢dst pribéhu, ktery prozivd
postava hrdce. U ni bude ikonka lokace W . Unistite jeden
ze svyjich barevnych < Zefond na mapu a tuto lokadi si tak
oznacite. Pro globdlni Gkoly se pouzivaif sedé ¥ . Jestlize

¥ definuie vice ne jednu moznou lokadi (napfiklad: (T)
ve Vchodni marce), vyberete si jednu z nich a umisfite tam
sviij Zeton. Kdykoli je na karté W, neméli byste nahlas cist
ddle, dokud nedosdhnete urcené lokace. Je nicméné povoleno
ddle nakouknout a zjistit, co bude cilem tkolu, a odpovidajicim
zpiisobem se na ngj pripravit. U karet hlavnich dkold na tomto
misté najdete ikonku reprezentujici dovednosti v3ech tii barev
a Cislo. Toto Cislo je doporucenym poctem dovednosti, které
by hrdc mél mit, kdyZ se o spinéni tkolu pokousi. Vyssi cislo
znamend obtizngjsi Gkol.

Vistsina karet kol obsahuje také potitadlo €S reprezentujic
pocet @ 7etond, ktery zpsobi selhdni v Gkolu. Vsimnéte
si, Ze pocitadlo @ najdete pouze zepfedu karty, na otocené

(spinéné) karty @ 7etony nejde poklddat.

Spodni ¢dst karty Gkolu obsahuje vyzvu, nazvanou Cil. Vyzvy
maj tii podoby: Stietnuti, zkousky dovednosti a odpotty.

& Stietnuti: Tento druh cile zahmuje pordzku nepfitele nebo
skupiny neprdtel, a je pro néj typické slovo , zdolejte”. Pro
fento druh cile mdzete vyuZit pomoci jinych hrdcd, jako
kdybyste spolecné zkoumali podzemi.

& Ikouska dovednosti: K dosa7eni takového cile musite hodit
kostkami zkousek dovednosti @ moznd spotiebovat cenné
zdroje, abyste uspéli.

& Odpotet: Jednd se o Gkoly, které vds nuti uhdngt napiic
svétem, abyste jej spinili. Od momentu, kdy dorazite na
misto urené W, budefe na zacdtku kazdého herniho tahu
na kartu piiddvat @ Kdyz si nepospisite, v Gkolu selZete.

ZKOUSKY DOVEDNOSTI

A 4

V pribéhu hry budou vase postavy podrobeny zkouskdm
dovednosti. Proto musite predvést Sirokou Skdlu svého uméni,
abyste uspéli ve svém tkolu. Mdte-li provést zkousku dovednosti,
hodite 3 kostkami plus jednou navic, jestlize vase postava jiz

md naucenou danou dovednost, a pokusite se pekonat vysledek
napsany u zkousky.

Obtiznost je urcena poctem ikonek stejného typu. Hodite-l
alespoii tento pocet ikonek, byli jste dspésni. V opacném
piipadé vdm vétSina zkousek dovednosti dovoli vyuZit nasazeni,
a zaplatit zdroje za moznost hodit dalsi kostkou. Smite vyuZit
nasazeni vZdy po jedné kostce, dokud nedosdhnete vysledku,
ktery cheete, nebo vdm nedojdou odpovidajici zdroje.

ZKOUSKY STUPNIC

Jakmile zkouska dovednosti pozaduie po hrdci namisto
dovednosti hodit (@, ) nebo &8, hdzite misto 3 takovjm
mnoZstvim kostek, jaké je vase maximdlni @), () nebo &.

KOSTKY ZKOUSEK
DOVEDNOSTI

Tyto bilé kostky pouzivdte vy, coby hrdi, pfi zkouskdch
dovednosti. Stény kostek maji na sobé 3 riizné symboly
v rlizném poctu, reprezentujici nardstajici obtiznost:

55, Kl o« K. Kostka nepfitel (cervend) rozhoduje
0 tom, jaké akce pouZii nepiiitelé a spolecnici. Kozdd
strana kostky nepiitel odpovidd akci, kterou provedou
v boji. Kostkou nepitel hdzite pokazdé pouze jednou.
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UKOLY PODZEMI

A\
Nakteré dkoly vdm veli dobirat o pordZet karty podzem. Takovy dkol ovsem nesplnite, dokud neporazite viechny nepidtele. Uték
7 boje (dokonce i v pripads, kdy iste porazili odpovidaiici pocet nepfdtel) znamend selhdni v Gkolu.

USPECH A SELHANI

4

Spinite-li cil Gkolu nebo je pocet @ Zetond na kartd roven
iejimu limitu, otocite kartu a prectete bud oddil Uspéch (ciliste
spinili) nebo Selhdni (nesplnéni cile, i jste dosdhli limitu @
v regionu). Nekteré karty nemaji pocitadlo @ Na tyto karty
nem0Zete poklddat Zddné @ a nelze v nich, diky Zetondm

& uni sehat.

Jakmile otocite kartu dkolu, uz na ni nemdZete poklddat
dalsi €€, nejedndi se o speciickou kartu hlavniho dkolu
s potitadlem (&).

Jestlize v Gkolu selzete, prectete oddil Selhdni. Nachdzi se na
zadni strané karty (kromé Vdlecnych a Globdlnich dkold, kde
je i Selhdni na lici). Oddil Selhdni vdm mdze prikdzat ztratit

poklady, hmotny majetek nebo dokonce i odstranit z tislovaného

balicku potenciding prospésné karty.

Vétiina osobnich tkold md v oddilu Selhdni na sobé ikonu L7 .
To znamend, Ze jj odhodite, a tato piibghovd linie ddle nebude
pokracovat (kartu osobniho Gkolu odstranite ze hry). Selzete-i
v hlavnim tkolu, pribéh pokracuie, ale zpravidla to mdte ddle
1873I.

IKONKY OBTIZNOSTI

Odpovidaji symboldm na kostkdch zkousek dovednosti.
Jsou zde tfi rozné: Kruh ( ) ), trojohelnik (Aed))
a diomant ( Y ). B hodite nejsnadnaji, nebot’

se vyskytuie na poloving stén kostek. sl jsou lehce

@ e nejndronéjsi, md jej na sobé pouze jedna ze
Sesti stran kazdé Kostky.
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Vedle oddilu Nedspéch se nachdzi oddil Uspéch. Ten poskytuie
vyhody, bonusy a hmotné benefity.

Jakmile dokoncite kartu tkolu (tzn. doctete veskery text na
zadni strané, nezdvisle na tom, zda vdm Gkol veli |4 novou
kartu nebo uZ nic jinho), mizZete si kartu nechat vedle své
desky postavy, abyste se na ni mohli odkazovat nebo sledovat
pokrok v piibéhu. Takovd karta se nepocitd k limitu hlavnich
nebo osobnich Gkold.

NachdzHi se na karts njoké zetony €, tak je odhode.

JAK CIST ZKOUSKU
DOVEDNOSTI

Zkouska dovednosti je rozdélena do tii oddild:

& Typ zkousky: Ukazuje, jakého je typu. Je-i zde
zndzornén Zeton dovednosti, jde o klasickou
zkousku dovednosti. Mdte-li naucenou tuto
schopnost, dostanete 1 kostku navic. Je-li zde ikona

©) @ nebo &), pok ide o zkousku stupnice,

& Obtiznost: Pocet ikon téhoZ typu potiebnych
k dosazeni Gspéchu.

& Nasazeni: Zdroj, jenz miZete pouZit k ziskdni dalsi
kostky navic.

"0 Otarovdni i’! @7 |




NA VOLBACH ZALEZI

A 4

Jakmile jste spinili dkol, pripadné v ném selhali, miZete
pokracovat ddle. Ve spodni dsti rubu karty velmi ¢asto najdete
dvé moznosti. Ty urci, jak bude piibéh pokracovat. Jakmile si
vyberete jednu z variant, doberete novou kartu.

NEDOSTATEK ZDROJU!

Nekteré Gkoly a herni uddlosti vdm prikdzi ztrafit

néco z vasich @), &, @ nebo &b Nemtei
dostatek @), &, @ nebo &b k pokryti ztrdy,

piijdete bez dalsich postiht o vSechny zbylé zdroje.
Nicméné, Zddd-{i vds karta o Ghradu urcitého poctu
zdroj0, musite mit odpovidaiici pocet, abyste tak mohli
udinit.

ODHAZOVANI POKLADU

Nekteré hemi efekty vds mohou vyzvat k odhozen
vasich pokladd. To bude Casto reprezentovdno ikonou
ffo%. Kdyz se objevi tato ikona, znamend o, 7e
m0Zete odhodit kartu s rubem el | f8%, Y,
3%, @), @ nebo @. Nemdredi zddnou kartu
s nékterou ze zde uvedenych ikon na rubu, nemusite
odhazovat nic. Zcela vyjimecné mzete byt kartou
poZddani o odhozeni karty se specifickym rubem.
Nemdte-i Zddnou kartu, kterd spini dany pozadavek,
nemusite odhazovat nic.

SPECIALNI UKOLY

4

Nekteré z karet hlavnich dkold potencidlng ovliviiuji vsechny
hrdce. Na konci nékterych kapitol je hrdcim feceno, Ze maji
dobrat jednu kartu hlavniho Gkolu pro vSechny hrdce. Kdyz se tak
stane, polozte ji vedle herniho pldnu, kde na ni v3ichni vidi.

STROP ZKUSENOSTI

Béhem hry budete ziskdvat @ (zkusenosti) coby
vysledek vasich akci. Tyto @ vyuZijete pro zvyseni
drovng, Gi pro nékteré specifické zkousky dovednosti.
Nikdy nemtzete mit vice zetond @), nez kolk

aktudlng potfebuiete ke zvySeni Grovné. Na zacdtku hry
tedy nemiZete mit vice nez 7 Zetond &), Matedi vz
/ Zeton @ jakékoli dalsi Zetony @ které byste
méli ziskat, jsou ztraceny. Vice o zvySovdni Grovné i
piectete v oddile VylepSovani postavy na strang 41.
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SOUBOJ

Bitvy jsou srdcem svéta Elder Scrolls. Nezdlez, zda jste lucistik, barbar nebo ¢arodsj. Situace, kdy si budete muset z prekémich situaci
cestu ven probojovat, se prihodi castéji nez nikoliv. Béhem souboje se stiiddte v tazich, dokud neporazite nepfitele.

PRUBEH BOJE

Vsechny souboje zacinaji fdzi prepadent a plizeni, kdy se postavy
snazi nepozorované vplizit nepfiteli do zad. Jakmile dojde k

vyhodnocent téfo fdze, stfidaii se hrdci v tazich, ve kterych bojuji
s nepiitelem. Toto jsou jednotlivé kroky normdlniho kola souboje:

& Pouzijete lektvary a mizete si prohodit vybavené piedméty.

& Rozhodnete se, ktery z vds bude foto kolo akfivnim a bude
konat.

& Ten ndsledn& pak hodi kostkou, aby uril akci nepfitele, ale
zatim ji nevyhodnocuje.

& Poté hodi znovu, aby urdil a vyhodnofil akei svého spolecnika.

& Ddle ozndmi, jakou akdi si zvolil.

& Hodi kostkou na obranné ¢i specidlni akce a vyhodnofi.
& Vyhodnoti akce nepiitele.

& Hodi kostkou na dtoénou akei a vyhodnoti.

Na zacdtku kazdého kola souboje, po vypiti lektvard a prohozeni
vybavenych predméti se hrdci rozhodnou, kdo bude toto kolo
aktivni. Hra nestanovuje Zadné urcené pofadi, jde o strafegické
rozhodnuti, kferé miZe rozhodnout boj. Jakmile hrd¢ absolvoval
kolo souboje, otoci svou kartu postavy na bok. To znamend, 7e
nemdZete byt akfivnim hrdcem v kole souboje, do doby, kdy

tak neudinili vsichni ostatni hrdci Gcastnici se souboje. Jakmile
tak ugini i posledni hrdc, vsichni si ofocite karty postav zpét

A 4

a miZe zapodit novd série kol souboje. V pripadé, Ze se mezi
sebou nedohodnete, kdo by mél konat jako dalsi, rozhoduje hrd¢
s 7efonem zacinajiciho hrdce, a fo i v piipadg, Ze se sm boje
nedcasti. Karty postav se neotdci do pivodni pozice na konci
souboje, ale aZ na konci tahu nebo kdyz vsichni hrdci Gcastnici se
daného souboje otodili své karty na bok.

TAHY A KOLA

& Tah hry: Celd posloupnost akci sestdvajici z dobrani
karty uddlosti, pohybu po hernim pldnu a provedeni
akee tahu. Tykd se vSech hrdc.

® Kolo souboje: Posloupnost akei v pribéhu souboje
sestdvaiici z Gtoku nepritele a vaseho provedeni
Utotné, obranné anebo specidlni akce.

Rasové schopnosti postav (napsané na jejich kartdch)
smite vyuZit pouze jednou za tah hry, nikoli jednou za
kolo souboje.
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PLIZENI, OBEZRE

T

Nekteré postavy maji tendence se ke svym nepiitelom plizit.
To mize byt velmi mocnd strategie, schopnd ukongit nékterd

vvvvv

stietnuti, jesté piied jejich zapocefim.

Schopnost Plizeni mZete zkusit na zacdtku kazdého souboje
pouze jednou. PliZeni v boji funguje jako normdlni zkouska
dovednosti s obtiZnosti napsanou na karté stietnuti (u ikonky
72T . Hodite tiemi kostkami zkousek dovednosti plus
jednou navic za kazdy vyskyt Plizeni na swych vybavenych
predmétech nebo mezi dovednostmi (Plizeni nebo Lehkd zbroj).
Nemizete spotfebovat (&) k nasazeni béhem Plizeni v boji
Jestlize uspéjete, vyberete si jeden dtok z moznych bojovych
akef, zaplatite jeho cenu v (), a provedete jeho efekt bez
dalsiho hdzeni na zkousku dovednosti. Vysledkem je vlastné
jedno kolo hoje zcela zdarma, bez moznosti nepfitele se brdnit.
Akce Plizeni se pocitd joko prvni kolo souboje, takZe hrd¢, ktery
Plizeni vyuZl, je prvnim aktivnim hrdcem v souboji. Hrdci touZici
po VERT ndrocnosti mohou zkouset hod pouze kostkami ze svych
Plizeni na predmétech a schopnostech, bez zdkladnich 3 kostek.

V piipadé Plizeni existuji dvé vyjimky:
& Hrdci s Tézkou zbroji na sobé se nemohou Plizit.

< Plizeni neni moZné vyuZit pro provedeni bojové akce
7 kouzla.

Jedinou vyjimkou je kouzlo lluze nazyvaijici se Utlument. Toto
kouzlo umoZiiuje hrdci spotfebovat néjaké & ke zvysen
hodnoty Plizeni.

Nektefi nepfdtelé maji schopnost Prepadeni. To vystihuje,

jak dobie se pro zménu oni umi vpliZit do zad vdm. Jedinou
moZnosti, jak fo piekazit, je Gspésné se Plizit. KdyZ uspéjete

v Plizeni proti nepfiteli s Pfepadenim, Plizeni funguje normdiné.
Sel7ete-li v Plizeni, nebo se o néj vibec nepokusite, pak jste
Prepadeni. KdyZ nepiitel provede Prepadeni, utrpite efekt

ieho [=:5] bez moznosfi hodu nebo provedeni obranné akee.

V souboijich s vice hrdi utrpi poskozeni ten, kdo se pokousel
Plizit. Nepokusti se nikdo PliZeni, zvolite si jednoho z vds, ktery
utrpi poskozeni z Piepadent.

NOST, PREPADENI
\ %

Poté, co vyhodnotite Piepadent a Plizeni (vy se rozhodnete Plizit
nebo Celite nepfiteli s Pfepadenim), zatind dalsi hrd¢ dali kolo
hodem kostky nepiitele.

PASTI

Kromé nestvir a nepiidtel narazi obcas vase postavy také na
mistnosti plné pasti. Kdykoli narazite na nepfitele typu @)
(Past), bojujete s nim jako s néZnym nepfitelem. Hlavnim
rozdilem je to, Ze namisto Plizeni se mdze prni hrd¢ pokusit
past zneskodnit zkouskou dovednosti Vyhdckovéni zdmku. Ta
funguie stejnym zplsobem jako u Plizeni. Rozhodnete-li provést
zkousku a selZete-i pii pokusu o zneskodnéni, past se okamyité
aktivuje a udgli vam . Jakmile vyhodnotite tuto akdi, dalsi
7 hrdcd se mize pokusit o zneskodnéni standardnim bojem.

Nemete spotiebovat (I nebo &8 k nasazent pro Plizeni
nebo zneskodnéni pasti.
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AKCE NEPRATEL

A 4

Neprdtelé budou kazdé kolo Gtotit na aktudiniho aktivniho hrdce. To znamend, Ze kazdy hrd¢ zapojeny do boje bude celit dtoku
pokazdé, kdyz prijde na fodu. Kazdd karta nepfitele (stietnuti nebo podzemi) md seznam mozného chovdni. Hrd¢ hdzejici kostkou
nepiidtel urdi, jakou akei nepritel provede. Shodujeli se ikona na hozené kostce s nékterou ikonou na karté nepiitele, nepritel provede

tuto akci. Behem kola mohou nepfdtelé provést fii typy akdi:

& Utok: Nejcastaisi akee. Vétsinou ovliviivie vasi (), ackoliv
nékteré mohou mit dopad na vasi () nebo &. Nekteré
toky mohou mit dopad na vSechny Géastici se hrdce boje
(&83). Tyto mohou byt obzvldst nicivé, protoze jen akfivni
hrd¢ m0Ze provést obrannou akei.

& Léceni: Naktefi neprdtelé si umi zhojit rdny. To je vzdy
reprezentovdno Stitem specifické barvy. Znomend to, Ze si
nepfitel uzdravi poskozeni na této stupnici. Zddnd ze stupnic

nemdze byt uzdravena nad svou potdtecni hodnotu. Nekteré
toky, jako upifi Vysdti, poskodi hrdce a soucasné vyléci
nepitele.

& Iplozeni: Nektefi nepfdtelé maji schopnost si povolat dali
bytosti, aby jim pomohly. Stane-li se tak, doberte dalsiho
nepiitele, piicem ignoruite karty @@ a pridete ho do
souboje pred pivodniho nepritele (viz Boj s vice neprdteli na
strané 36).

AKCE SPOLECNIKU

Béhem swych dobrodruzstvi mdzete najimat spolecniky, ktefi
vdm v boji pomohou. Jsou oznaceni ikonkou 4% Spolecnika
m0Zete mit neomezené mnoZstvi, ale vZdy pouze jeden je
aktivni. Zménit aktivniho spolecnika si miZete zvolit na zacdtku
tahu, ale nikdy v probéhu souboje. Spolenici funguji stejné joko
nepiitelé, pouze nemaiji stupnice zbroje. Nepidtelé v pribéhu
souboje nemohou na spolecniky Gtocit nebo je zabit, ale néktefi
spolecnici maiji Gtoky, které je zabiji. Spolecnici nemaii vliv na
Plizeni, jestlize to jejich karta vyslovné nefikd.

4

Néktefi spolecnici maji akce, které vds urcitym mdze ovlivnit.
Takovy efekt se tykd pouze hrdce, kterému patii karta
spolecnika, nenii feceno jinak. Efekty ovliviiviici (1), €@
nebo () & nebo obnowuji atributy hrdce, nentli feceno jinak.
Néktefi spolecnici dokonce nékdy zadtodi na hrdce. Kdykoli se
. . o N . .
objevi v akci spolecnika ikonka &89, efekt postihne vsechny
hrdce namisto nepfitele.

AKCE HRACE

Kazdy hrdc maze v rdmdi kola souboje provést pouze jednu akdi.
Akce jsou napsdny na jejich kartdch. Zbrang, kouzla o vybaven
Casto poskytuji seznam akdi, které miZete vyuZit. VétSinou

maiji pridruzenou dovednost, cenu v () nebo &), obtiznost,
a efekt. Efekt urci, jokou akei vykondte.

4

Pro provedeni akce musite nejdfive zaplatit cenu. Nemdte-li
dostatek (I nebo & k provedeni akce, miiZete zbytek
doplatit pomoci €. Po zaplacent ceny hodite na zkousku
dovednosti s dovednosti uvedenou u akce.

Priklad: Provedeni akee Mdchnuti s Zeleznm mecem znamend
hod na zkousku dovednosti Jednoruni. Hodite 3 kostkami

a 1 navic, mdte-fi dovednost Jednoruéni. Tato akce také urcuje
obtiznost zkousky dovednosti.
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NASAZENI V BOJI

U vétSiny bojovych akci mozZete provést nasazeni zaplacenim (® ) nebo (D). Na zatdtku hry mohou viichni hrdi

1 ) za 1 kostku zkousky dovednosti navic. Jestlize uzivite pouZit nasazeni nejvySe 2x za kolo souboje. Jak si zvySujete
kouzlo, platite 1 & misto 1 ). Nemdte-i ani (), ani (roven, ziskdvdte dalsi moznosti, az po max. 4 nasazeni kazdé
&, mizete k nasazeni vyuiit (®). kolo souboje. Nad stupnicemi se u kazdého oddilu nachdzi série

ikonek @ Kdykoli alespoii 1 ze stupnic doséhne dané nové
oblasti, ziskdvdte dalsi nasazeni v boji. Pozor, Zetony s s
o === se nepocitaji, musi zde byt kosticka (@, CE) nebo
&, abyste nasazen navic dostali.

Na rozdil od Klasickych zkousek dovednosti zde existuje
omezeni, kolikrdt mdZete v jednom kole souboje pouZit
nasazeni. To je uvedeno nahofe u jejich horni stupnice

TYPY AKCI HRACE
A\
V souboji se miZete rozhodnout zaGtocit na nepfitele, ale miZete podniknout i jiné akce.
& Utoéné akee: Udslite nepiteli poskozent. & Specidlni akce: Ziskdte zpst (), () nebo &),
& Obranneé okee: Anuliete nepiteow okd. povoldte bytost, nebo provedte jinou akei s rozdilnym
efektem.
OBRANNE AKCE

A 4

Jei Gtok nepiitele plis silny, moZete zvolit provedeni obranné
akee. Obranné akce neudgluji poskozeni a nemaii Zadné dalsi
efekty. Provedete-li obrannou akdi a uspéjete ve zkousce
dovednosti, zrusite akci nepritele a ta nebude mit na vds Zddny
efekt.

Pozor! Obrannd akce vds stoji celé vase kolo a také
spotiebovivd () & &), takze ji doporucuieme provadst
pouze ve stavu nejvyssi nouze. Jestlize nepfitel provddi

. coy , . ., T ,
akci &89, obrannd akce chrdni jen aktivniho hrdce, nikoli ostatni
hrdce. Obranné akce vZdy vyhodnocujte pred akei nepiitele.
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SPECIALNI AKCE

4

Specidlni akce je bojovd akce bez ikonky poskozeni a naopak poskytujici dalsi efekt. Jednd se o mocné strategické akce, které mohou

zménit prabéh bitvy, privést posily nebo pomoci ostatnim v druzing.

POVOLANI

Nékterd kouzla skoly Vyvoldvdni vam ddvaji schopnost povolat
si na pomoc jiné bytosti. Povoldni nevyZaduje zkousku
dovednosti, akce je automaticky Gspésnd. Doberete si kartu
podzemi s totoZnou ikonkou vyobrazenou na kouzle Viyvoldvdni
a dobranou kartu pouZivejte do konce tahu joko akfivniho
spolecnika. Doberete-i si kartu s ikonou €Y, odhod'e j na
piislusnou odhazovaci hromddku a doberte novou. Jei prislusny
balicek prdzdny, zamichejte odhazovaci hromddku a vytvofte
novy dobiraci balicek, jako by byl konec tahu hry. Hrdg, ktery
pouZil kouzlo se schopnosti Povoldni mize tak efektivné vyuzivat
dva akfivni spolecniky v pribéhu jednoho tahu a hdzet za oba.

Kdyz hdzite na Gtocné akce pro bytost povolanou hrdcem,
ignoruite ikony &3, ) 0 & 1 akce Léceni. Povolané
bytosti zstdvaji po vasem boku do konce tahu, takze bytost
povoland béhem prvniho boje vdm bude pomdhat ve vsech
ostatnich bitvdch.

Po prvnim kole, kdy bytost povoldna, musf hrdc, ktery ji povolal,
zoplatit 1 @) na zatitku kazdého kola souboje, aby si ji mohl
ponechat. Rozhodnei se nezaplatit, nebo tak ucinit nemdze
bez snizeni viastni ¢ na nulu, povoland bytost je automaticky
odhozena, jako by se jednalo o poraZeného nepiitele.
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LECENI

Kouzla Obnovy a lluzi vam ¢asto umoziiuji vylécit si (®, GB)
a/nebo .

K Léceni hodite na odpovidajici zkousku dovednosti a v pfipads
Gspéchu si regenerviete mnozstvi (®), () o/nebo &P
urcené kouzlem. NemdZete si nikdy vylécit vice, nez na
maximdlni hodnotu stupnice. Viyhodnoceni provedete vzdy pied
(itokem nepiitele.

Kdykoli md predmét nebo herni efekt v sobé Klicové slovo
Lécent, znamend to, 7e si cil karty obnovi (), jecl cilem hrdc.
Nebo specifickou stupnici zbroje, je-i cilem nepritel.

ODPOCINEK

Dalsim zpéisobem, jak si obnovit stupnice ) o &8 e
Odpocinek. Béhem souboje mizZete ve svém kole odpocivat.
Vylécite si tok 2 () o @B, ale budete zraniteln prot
nepiidtelskym Gtokom.

LUKY

Luky umi byt obzvldsté smrfici, ale vyZaduji po vds
trochu strategicéjsi pfistup nez jiné zbrané. Vsechny
luky maji akci Miteni s Gislem (vétSinou 1) Mifeni
udéluje nicivé poskozeni a md velice nizkou obtiZnost.

Nicméng, Mifeni mozZete pouZit béhem jednoho boje
pouze folikrdt, kolik je uvedeno za klicovym slovem
Miteni.

UPOZORNENI: Vybaveny luk vzdy zabitd obé ruce,
podobné jako obourutni met.




UTOCN

E AKCE

Nejpriméisi akce. Provedete zkousku dovednosti a udélite poskozeni nepiiteli. Vzdy ji vhodnocuite a7 jako posledni, po Gtoku

nepiitele.

UDELOVANI POSKOZENI

N

VThe Flder Scrolls V- Skyrim, dobrodruznd hraisou 3 typy zbroje. Tézkd zbroj (@) chrdni pred tvrdymi, pomalymi a velmi nicivymi

udery. Lehkd zbroj (

poskozeni je vyjddieno v témze rozdgleni: Tézké Groky (€49), lehké dtoky (

POSKOZENI VUCI HRACUM

Kdyz mdte obdrzet jakékoli poskozeni, nejprve od néj odectete
hodnotu zbroje daného typu, kterou mdte na sobé. Mdte-l

3 @ o obdrzite 5 €79, odettete zbroj od hodnoty Gtoku, co?
vyGsti v 2 poskozeni. €19 Jokmile dtok poniZite o hodnotu
zbroje, () poniZite je o zbyld poskozeni.

Jei Gtok mensi nez hodnota zbroje nebo je mu roven, zbroj
wkryla rdnu, ale postava je stdle offesena a ztratite 1 (5).
Nemdte-i k dispozici 7ddné (), ztratite namisto toho €®).

Jestlize nemdte zbroj odpovidaiici typu Gtoku nepfitele (napfiklad
nepritel Gtoci s 3 i), ale vy nemdte zddné ), obdrzite
pny pocet poskozeni.

) chrdni profi rychlym tderom. Kouzelnd zbroj (€0) chrdni profi dderim z kouzelnych zdrojf. Veskeré

) @ kouzelng dtoky (D).

POSKOZENI STUPNIC

Nekteré dtoky neprdtel ovliviiuji () nebo €. Ty isou silngjsi
o nebezpecnési, ne klasické dtoky. Poskozeni () nebo &8
nemdzete vykryt zbroji.

Udali vim Gtok 4 €79 a 2 (), a vase zbroj vam poskytne
6 @, veskerj € vykryie vase zbroj a ztratite tedy

pouze 1 ) z € cdsti dtoku, plus 2 () navic, celkem
tedy 3 (.

Poskozeni sectete a poté najednou aplikuite nejprve na ()

0 &, a poté na ). Hrt bez () nebo & namisto toho
plichdzi o (®).

Priklad: Obdrzite 5 ) o 3 @B 7 nepidtelského ttoku.
Nemdte zddnou € zbroj a Zddné zbylé &B). Itratite 8 ().
Uspésnd obrannd akce zabrdni poskozent stupnic.
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POSKOZENI VUCI NEPRATELUM

Nepfdtelé nedisponuif stupnici €. Namisto toho majf rézné
stupnice zbroje. KdyZ obdrzi poskozeni, piijdou o dst zbroje
a dalsi Gtoky je zasdhnou snadnéji. Od vaseho Gtoku odectete
hodnotu zbroje nepfitele a zbytek aplikujete jako poskozen.
Vsechno poskozeni aplikujete piimo na zbroj nepiitele.

Priklad: Udzlite-i 5 €79, a nepiitel md 3 @), hodnotu zbroje
odettete od Gtoku. Vysledkem budou 2 €9 poskozeni. Stupnici
nepiitele @) poniite o 2, kolo souboje skonéi s 1 @) na své
stupnici, co7 jej utini pro dalsi Gtok €9 zraniteln&jsim.

Sniztli dtok stupnici zbroje nepfitele na hodnotu 0, odstranite
ieho kosticku zbroje a prebytecné poskozeni ignorujte. Nepiitel
vzdy utrpi alespoii 1 poskozent, i kdyZ je jeho zbroj rovna nebo
vyssi, nez vas Gtok. Kdyz jsou vsechny stupnice zbroje nepiitele
snizite na nulu, je porazen.

Nemd-i nepiitel zbroj odpovidajici typu vaseho Gtoku, uplatnite
plnou hodnotu Gtoku na stupnici, kterou si zvolite.

PAROVANI UTOKU A ZBROJE

Normding se bude vzdy shodovat Gtok s typem zbroje.
@ vidy chrdni proti €79, € proti <V a @ proti
(). Mai obrdnce njaké @), neni mozné snizovat
pomoci €¥9.

Nicméné, existuji dtoky udélujici vice typd poskozeni najednou.
Vypadai takto: 2 €9 /<. To znamend, 7e takovd akce
udali 2 €9 nebo 2 <}, v zdvislosti na situaci. KdyZ byste
méli obdrZet poskozeni zaméFené na vice neZ jeden typ zbroje,
vzdy bude Gtok mifit na tu slabsi. Jste-i zasaZeni Gtokem
neshodujicim se s vasi zbroji, utrZite plny pocet poskozen.
Jestlize jste tedy zasazeni Gtokem se dvéma typy poskozeni

a mde pouze jeden typ shodujici se zbroje, obdrZite plny pocet
poskozeni.

Priklad: Nepritel md udelit 5 €79 / <. Vy mdte 2 Gp)
apouze 1 ). Jste nuceni se brdnit pomoci <), nebot'je
nizsi. KdyZ udglujete poskozeni nepidtelim, vzdy si zvolite,
ktery typ poskozeni uplatnite.

®

UPiRi MLHOCHODEC

Plizeni 3[E3

“Vysati: yléi si 2 @.

"2 INLE0 O §1E/L
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POSLEDNI RANA

Kdyz se bitva nevyvii dobfe a je obzvldsté ndrocnd, mdte vidy
es0 v rukdvu — Posledni ranu. Tu provedete umisténim Zetonu

na pocdfek € stupnice. KdyZ by vase postava méla
obdr7et pocet poskozeni, které by sniZilo jeji zdravi pod hodnotu
Posledni rdny nebo niZe, zastavi se u Zetonu Posledni rdny. Od
téfo chvile jokdkoli dalsi poskozent odstrani Zeton Posledni rdny
a postava bude kriticky zranéna. To ji odstrani z boje. Jakmile
isou z boje vyfazeni vsichni hrdci, souboj jste prohrdli.

Viyjimecné maji nékterd kouzla a kouzelné predméty na sobé
ikonku g%, Ty vam priddvaii dalsi Posledni rdny. Projevi se tak,
7e pohnete se svym Zetonem Posledni rdny tolik poli doprava,
kolik dodatecnych Poslednich ran dostanete. Kazdd z téchto
Poslednich ran funguie stejné, jako ta pivodni, snizujete je jednu
po druhé. Z boje iste vyfazeni, kdyZ ztratite aZ vasi posledni
Posledni rdnu.

KRITICKA ZRANENI

Itratii vase postava béhem boje viechna svd (), je kiticky
zranéna. Znomend to, Ze méla rande se smrti, ale preZila to. Md
to ale ndsledky.

Ten z vds, kdo byl kiiticky zranén, dobere kartu uddlosti

a vyhodnoti ji. Pak si vezme stejné mnoZstvi @ iako je hrdcd
ve hiie, a rozdéli je na karty schopné je prijmout nebo pole
pevnosti na stupnici pevnosti. Tato situace miZe snadno zpGsobit
selhdni jednoho i vice Gkold nebo ponizeni pevnosti az k drovni
Vzboureni. Jestlize byl tento hrd¢ poslednim zbylym ve stigtnuti,
souboj ihned kond.

LEKTVARY

Kterykoli hrd¢ moze na zacdtku kola souboje pouZit lekivar,

i kdyZ neni v tomto kole akfivnim. Nekteré lektvary mozete
pouZzit dokonce vicekrdt za jedno kolo souboje. UZiti lektvaru se
nepocitd za akci a mdZe byt provedeno navic k Gtocné, obranné
nebo specidlni akci. Lektvary mizZete také pouzivat mezi
jednotlivymi souboji v podzemi. Lektvar pouZijete tak,

7e zaplafite jeho cenu v €% , o vhodnofite jeho efekiy.

UNIK Z BOJE

Na zatdtku tahu kazdého hrdce se moze dany hrdg, jesté pred
hozenim kostkou nepiitele, rozhodnout z boje utéct. Hrd¢ opousti
hoj a uZ se jgj ddle nedcastni. Tento hrd¢ piidd @ Zeton na
libovolnou kartu schopnou jej piijmout nebo na pole pevnosti

na stupnici pevnosti. Je-i souboj soucdsti kolu a hrd utikajici

7 boje je ten, kterému ndleZi karta tkolu, automaticky pfi jeho
plnéni selhal.
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BOJ S VICE NEPRATELI

Nékdy budete muset celit skupindm nepidtel. Takovd stietnuti
isou obzvldsté nebezpetnd a mohou byt vjzvou i pro ostiilené
dobrodruhy. Pi stietu s vice nepfdteli rozlozte karty na st

zleva doprava. Karta nepfitele nejvice nalevo je hrdcdm nejblize
a obdrzi vétSinu poskozeni, které hrdci udéli. Ten nejvice napravo
¢ekd na svou chvili k Gderu.

Jedli jedna z dobranjch karet past @), vyhodnotite toto
stietnuti jako prvni, jesté pred samotnym bojem.

Piklad: Doberete-i 1 Draugra, 1 Medvéda a 1 Past s kopimi,
stietnete se nejprve s Pasti s kopimi a jakmile ji porazite, budete
bojovat profi Draugrovi a Medvédovi.

Cheete-li se Plizit v souboji s vice nepidteli, obtiZnost je rovna
nejvyssi hodnotd Plizeni na kartdch nepidtel. Md-li nepfitel

s nejvyssi hodnotou Plizeni schopnost Piepadeni, musite se brdnit
Prepadeni od tohoto nepritele. Jestlize md Prepadent jakdkoli jind
karta nepfitele, nebude vds skupina nepfdtel prepaddvat.

BANDITA BERSERK
Plizeni 3[ER

Piepadeni.

WZE0Z @ 202/1

00888

Kdyz hdzite kostkou na akci nepfitele a karta nejvice nalevo

na sobé takovou ikonu nemd, zkontrolujte dalsi v fadg, atd.
Diky tomu md Sanci zasGhnout do boje i ten posledni nepritel
napravo, jestlize ostatni minou. To také znamend, Ze ¢im vice je
nepiitel v jednom stietnuti, tim vy3si maji Sanci na Gtok.

Kdyz Gtocite, (vcens Plizeni), vZdy Utoite na nepfitele nejvice
nalevo. Jakmile jej porazite, odhodite jeho kartu a dalsi v fadé
nastupuie na jeho misto. Poskozeni udélujete vzdy najednou
iednomu nepfiteli, mélo-i by byt udéleno vice €9, ne7 md
nepiitel @) a je diky fomu odstranén, zbytek se prenese

a udélite jej dalsimu v fadé.

Povoldi si nepiitel povold bytost, umistite ji nejvice nalevo
a stane se prvnim nepiitelem.

NEPOKOJNY DRAUGR

Plizeni 273

=
=
®
&3
=~
=
h
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PROHAZOVANI VYBAVENYCH
PREDMETU

Mdze se stdt, Ze budete chtit béhem boje zacinat s lukem, ale
vzhledem k vyvoji situace, si jej pozdéji budete chfit vyménit za
jinou obourutni zbraii. Prohozent libovolného poctu piedmétd

7 / do tlumoku se nepocitd za akci a miZete jej provddét na
zacdtku kazdého kola souboje po zaplaceni 1 CE). Timto
zpisobem miZete prohazovat pouze zbrang, drobnosti,
lekivary, $tity a kouzla. Zbroje, vcemé piileb a bot si béhem
boje prohazovat nemiZete.

KONEC BOJE

Jakmile souboj skonci a je-li soutdsti série stietnuti (napiiklad

v podzem), vsichni hrdi si obnovi vsechny () a &), dle
nikoliv (). Hrdti mohou wyuzivat €% k pouiti lektvard mezi
souboji. Jestlize je souboj poslednim v sérii, nebo v pripad, Ze
vsichni hrdci utekli z boje (a ukondili tak sérii stetnuti), v3echny
stupnice pIné zregenerujete.

KARTY STRETNUTI

Kdyz dokonite boj proti karté stfetnuti z islovaného
halicku, vzdy ji vratte do cislovaného balicku. Diky
fomu mize s tymz nepiitelem bojovat vice riznych
hrdcd.

ODMENY
4

Nekteré karty stietmuti a vSechny karty podzemi maji odmény
0 G pro viechny zGcasméné. Odmény najdefe ve spodni
Cdsti karty. Prvni cislo uddvd pocet &, ktery ziskd kazdy hrdc
astnici se stretnuti. Pozor, nikdy nembzZete ziskat vice &,
ne7 potfebujete k zvySeni drovné. Proto, jestliZe potiebujete
ien 1@ ke zvy3eni Grovng, a ziskdte 3 &, 2 & budou
zfraceny.

Po odméné pro viechny & mizete ziskat a7 4 osobni
odmény. Kazdou z odmén si mze zvolit jen 1 hrd¢. Prvni si
vybere ten z vds, kdo udglil smrtici ranu. Dalsi si bude vybirat
hrd¢ sedici po sméru hodinovych rucicek a tak ddle, dokud si
kazdy nevybral 1 odménu nebo uZ neni z ceho vybirat. Jestlize
ngjaké odmény zbudou, tak propadaji a nemdZete si je vzit. To
znamend, Ze je vZdy dobré poZddat jiné hrdce o pomoc v boji.
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PRUZKUM

V pribéhu hry budete zkoumat svét, potkdvat nové lidi a elit novym nepiidteldm. Ve hie se nachdzi dva zpisoby prizkumu. Prizkum
podzemi a prizkum prostiedi. Prizkumy podzemi jsou hodné zaloZené na boji — prosekdvite si cestu skrze opusténé rozvaliny, temné
jeskyns, staré hrobky a strasidelnd mésta dwemerd, ve snaze uloupit poklady a obohatit se. Prizkum prostiedi obndsi potkdvdni
novych lidi ve méstech & objevovdni tajemstvi divociny.

Vétsina priizkumu se miZe provddat béhem tahu jinych hrdcd, protoZe na jejich akce nemaii vliv. Doporucujeme provddgt akce trzists
o dobirdni karet o ¢ 34, zatimeo jini hrdci vyhodnocuif své tahy.

PRUZKUM PROSTREDI
\%

Kdykoliv jste v pevnosti, nebo na poli ¥4 mizete svou akci
vyuZit k prizkumu okoli. Abyste prozkoumali okoli, doberte
kartu & nebo ¥4 (podle toho, zda jste v pevnosti nebo

na poli &), prectéte ji a vyhodnotte. Mnohé z nich vam daji
osobni Gkoly. Osobni dkoly jsou casto velmi uZitecné, nebot’
vam poskytuji rezervu pro Zetony @ Jakmile pfijmete osobni
kol z karty e nebo 34, musite jej bud’spinit, nebo v ném
postupem Casu sel7ete. Nepiijmete-li kol a nebo karta nefikd
néco jiného, kartu e nebo 34 odhodite na prislusnou
odhazovact hromadku. Dojdoui karty v balicku e nebo 34 ,
vytvoite novy zamichdnim prislusné odhazovaci hromddky.
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PRUZKUM PODZEMI

Béhem hry mizZete Casto zkoumat podzemi. To vdm poskytne
piisun pokladd a . Pii prozkumu podzem nejprve
zkontrolujte jeho typ. V kazdém cekaiji jini nepiitels.

& €QY Jeskyné: Hem3ici se bytostmi €2). Obecné
nejsnadngjsi.

& 4% Dil: Zde naidete €3 0 €.
® {} Hrobka: Domov vétsiny @) bytosti.
® @’t Rozvaliny Nejcastéji zde najdete nepidtele typu

& Q> Dwemerské mésto: Dwemerskd mésta jsou bohatd na

@) aisou tasto pind zdludnjch posti. Obecné nejndrotnéisi.

Kazdd kapitola md své vlastni kartu Vyzvy podzemi. Ta
urcuje, jakd stietuti budou hrdci dobirat a celit jim. Jsou zde
zndzomény jako posloupnosti stietnuti.

Piklad: Karta \ijzvy podzemi pro Kampaii 1, kapitolu 1 fikd,
Ze v jeskyni (@) na vs bude cekat zvite (€)) a po ném
dalsi €2).

VYzvy PODVZEMf
KaMPAN 1
KarrToLrA 1

=
®
S

4

\/ pribéhu hry se mZe stdt, Ze budete muset Celit vice nez
jednomu nepiiteli v jednom stfemuti. Napiiklad karta Vyzvy
podzemi pro kapitolu 3 kampané 2 fikd, Ze v dole (@)
neiprve narazite na dlovéka (€3)) a pak na @) a nemrivého
(@) v jediném stietnuti

VYzvy POQZEMf
KamMmpran 2
KarrTOo1A 3

2

IWZ £202 @ 295/1

clolele
SS|©|©

KdyZ dva nebo vice hrdcd skoni s pohybem na stejném

poli podzemi a rozhodnou se jej prozkoumat, Celi vyzvim
spolecné. To tim pddem stoji akci tahu vsech zGcastnénych.

Hrd¢ nachdzejici se na stejném poli, ktery nechce prozkoumat
podzemi (napfiklad proto, Ze chce radgji splnit Gkol), nebude
souddsti druziny vstupujici do podzemi. NemizZete v jednom fahu
najednou zkoumat podzemi a pokusit se spinit Gkol.
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Ve hie se potkdte se 7 druhy nepiitel:
& @) Ivifata i divoci tvorové
& € 1idé nebo humanoidi

& @) Nemrtvi
& @D Doedricti tvorové

& @) Dwemerské automatony o zafizeni

& @ Posti
& € Draci

Na kartdch Vyzev podzemi jsou jednotlivd stietmuti zndzornéna
ve ctvercich o oddélena Sipkami. Zacnete tim nejvice nalevo

a pokracujete doprava a7 k poslednimu. Nachdzi-li se ve civerci
dvé rozdilné ikony, znamend to, Ze bojujete se dvéma
neprdteli najednou. Kdy7 bojujete s riznymi stietnutimi v tom
samém podzemi, obnovite si () o &B) mezi stietnutimi, ale
nikoli (®). Mazete si také prohazovat vybaveni, vyméiovat si
iej mezi sebou anebo mezi stigtnutimi z podzemi utédi. Jestlize
uteCete z podzemi mezi stietnutimi, nemd to za ndsledek Zddny
trest, jako kdyby jste utekli ze stietnuti. Nepiitele Gcastnici se
bojli v tomto podzemi odstranite héZnym zplsobem.

DOKONCENI PODZEMI

Kdyz porazite posledniho nepiitele, dokontite podzemi. Hrdc,
ktery zasadil smrtici rdnu, ziskdvd navic k odméndm z karty
samotné, kartu pokladu navic. Jakou, to je uréeno Grovni
nejmocnéisiho nepiitele v absolvovaném podzemi (Groven
najdete vlevo nahote na karté podzem). Urovné nepfdtel maji
hodnotu 0 a7 7. Mé-i nejsilngjsi nepritel droveri 3 a méng,
ziskdvdte ffB8. Jestlize mél nejsilngjsi nepfitel Grove 4 a vice,
Ziskdvdte A%,

;1.

ofo— +1lf)—=

Jakmile rozdélite odmény, karty poraZenych nepfdtel odhodite
na piislusné odhazovaci hromddky. Nicméng, jak si béhem hry
2vySujete Groved postav, slabsi nepidtelé odstrariujte ze hry. Na
desce postavy jsou nad stupnici ) napsand disla. Ta fikaj,
které Grovné karet podzemi odstranite ze hry, kdyz je porazite.
Jakmile stupnice hrdce ¢®), CE) nebo &8 dosdhne prahu
urceného Cislem na desce postavy, nepidtele téfo a nizsi Grovng
odstranite ze hry, jestlize byli poraZeni v souboji, kterého se
dany hrd¢ dcastnil.

Priklad: Jei hrdova maximélni (®), () nebo & 7 a vice,
odstrani nepfdtele Grovng 1 a méné ze hry. | v pripadé, Ze
stupnice dosdhla této Grovné diky vybaveni nebo hemim efektom
a nikoli diky zvySovdni drovné, karty nepfdel odhodite. Povolané
bytosti takfo odstranény nejsou. KdyZ vsichni hrdci utekli z boje,
neodhazujete Zddnou kartu.

Na kondi souboje, kdyz iste odstranili vsechny karty nepfdtel
nizsi drovné a vSechny porazené karty podzemi jsou na svych
odhazovacich hromddkach, doberte jednu kartu navic z kazdého
prvé pouitého balitku podzemi, zamichejte ji vZdy s prislusnou
odhazovaci hromddkou a v umistéte na vrsek odpovidajiciho
dobiraciho balicku. Md-li alespori jeden hrd¢ dcastnici se podzemi
minimdlng jednu legenddrmi dovednost, zamichdte cely balicek
podzemi, namisto pouZitych karet plus jedné. To mdzZe ucinit
tyfo balicky véfsi vyzvou. Toto je ovsem provedeno aZ na konci
herniho tahu, opakované ndvstévy téhoz podzemi v jednom tahu
budou tedy znacné ndrocnési.
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VYLEPSOVANI POSTAVY

Jak vase postava inferaguie se svétem, zlepsuje se ve svych dovednostech, uti se nové véci a ziskdvd hodnotné kousky vybaven.

ZVYSOVANI UROVNE
A\
Na konci kazdého tahu si zkontrolujte pocet € Zetond, které  Po vybrdni Zetonu dovednosti si zvysite ), () nebo &
mdte. Staci-li potet & ke zvySeni drovné vasi postavy, 0 1, posunem Zetony mee = neho == o jedno pole
musite tak utinit. Pocet Zetond & ke zvy3eni drovné je doprava. Dostanete-i se na stupnici na maximdlni drovei 10,
uvedeny na desce postavy. Prni Groveri stoji 7 & a zwsuiese  odstraiite odpovidajici Zeton mee | s neho mee- q ddle ji uz
0 1 s kazdou ndsledujici Grovni. 2vySovat nemizete. Aktuding pouZité ke zvySeni Grovné Zetony

7o /
e . o & odhodte.
Kdyz si zvySujete Groveni, vezmete si Zeton dovednosti dle vasi

. N - s e e o T TV vy s A P

volby, kterou jste se jesté nenaucili, o umistéte jej licem nahoru ~ M&jte na paméti, Ze mdte-i potiebné mnozstvi & na zvysen
o , . evwr v , v o AN , o .. - sy,

do prvniho dostupného (nejnizsi Cislo) pole na desce postavy. drovng, dalsi & ziskat nemdzete, dokud si Groven nezvysite.

LEGENDARNI DOVEDNOSTI

\ 4
Jakmile se stanete opravdu mocnymi, miZete se zacit ucit efektivni pouze pokud libovolny z hrdct v souboji md legenddrni
legenddmi dovednosti. Jestlize iste se nauili 8 dovednost, dovednost. V jiném piipadé dtoky odpovidajici takové ikoné
miZete se vrhnout na uceni legenddrnich. Cheete-li se naudit automaticky minou.

dalsi dovednost, nad limit 8, namisto ziskdni nového Zetonu
dovednosti si zvolite jeden, ktery uZ mdte, a otodite jej na
druhou, legenddrmi stranu. Tato akce se potitd za zvySeni Grovng,
miZefe ji provést vicekrdt, a bude vds stdt 15 €.

V testech dovednosti ddvaii legenddmi dovedenosti 2 kostky
navic namisto jedné. Nékteré navic poskytuji Gzasné bonusy
schopné rychle zvrdtit hru.

| Rev ledového |

dechu

BONUS NAVIC: Nakrefi nepidtelé disponuif dtoky, kferé se
uplatni pouze v pripads, Ze Celi hrdci s legenddrni dovednost.
Mdi nepfitel na sobé Gtok tmavsi barvy, bude jeho Gtok
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DOVEDNOSTI

A 4

The Elder Scrolls V- Skyrim, dobrodruZnd hra obsahuje 18 dovednosti, 6 z kazdé rodiny dovednosti (vdlecnictvi, stinové, kouzelné)

Kazdd dovednost vam piindsi dalsi bonusy.

VALECNICKE DOVEDNOSTI

& Pfi zkouskdch dovednosti hode 1 kostkou navic.

Pii vylepSovdni predméti a prvnim dobrdni, [H kartu navic.

& QT (Legenddri) — Pii zkouskdch dovednosti
hodte 2 kostkami navic. Pii vylepsovéni predmétd, [ kartu
navic. Pfi dobrdni prvni karty zaplatte o 1 gl méné.

& |88 Pri zkouskach dovednost hodte 1 kostkou navic
S vybavenym ) predmétem ziskdvite 1 @) a 1
zbroj.

& QRN (Legenddmi) — Pfi zkouskdch dovednosti hodte
2 kostkami navic. Ziskdvite 1 @) a1 zbroj, i bez
vybaveného ) predmétu.

& NEBTCRIIT Pii zkouskdch dovednosti hodte 1 kostkou

navic. S vybavenym § predmétem ziskdvite 1 @) zbroj.

® QUEACELINN (Legenddrni) — Pii zkouskdch dovednosti
hodte 2 kostkami navic. Ziskdvdte 1 GD zbroj, i bez
vybaveného ¢ predmétu.

& Pii zkouskdch dovednosti hodte 1 kostkou

navic.

& QLTSI (Legenddmi) — Pii zkouskch dovednosti

2 kostkami navic.
& [ATTEEE Pri zkouskeich dovednosti hodte 1 kostkou navic.
& QTR (Legenddmi) — Pfi zkouskech dovednosti

hod'te 2 kostkami navic.

& IS Pri zkouskdch dovednosti hodte 1 kostkou

navic.

& QIS (Legenddrmi) — Pii zkouskdch dovednosti
hodte 2 kostkami navic.

»

G
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STINOVE DOVEDNOSTI

& [EERIITA Pri zkouskdch dovednosti hodte 1 kostkou
navic. Ziskdvdte Plizeni (1).

& SIELLERLIIN (Legenddrmi) — Pri zkouskdch dovednosti

hod'te 2 kostkami navic. Ziskdvdte Plizeni (1) a 1 € zbroj.

& B2 - P zkouskdch dovednosti hod'e 1 kostkou navic.
Iiskdvdte Plizenf (1).

& QI (Legenddri) - Pii zkouskdich dovednostf hod'e
2 kostkami navic. Ziskdvdte Plizeni (2).

& NITERENRLEI Pii zkouskach dovednosti hodte

1 kostkou navic.

& SNNLHETIRATT (Legenddmi) — Pii zkouskdch

dovednosti hod'e 2 kostkami navic.

& Pii zkouskdch dovednosti hodte 1 kostkou

navic.

& QIITHIEM (Legenddrni) — Pii zkouskdch dovednosfi

hod'e 2 kostkami navic.

& Pri zkouskdch dovednosti s touto dovednosti
hodte 1 kostkou navic. Na #r7isti [ kartu navic pfi prvnim
dobrdni.

& IR (Legenddmi) — Pri zkouskdch dovednosfi
hodte 2 kostkami navic. Na tr7isti [ kartu navic. P
prvnim dobrdni zaplatte o 1 (&) méné.

& JXEITNE Pii zkouskdch dovednosti hodte 1 kostkou navic.

& QLTI (Legenddmi) — Pii zkouskdch dovednosti
hodte 2 kostkami navic. Ziskdvdte 1 pouziti lekivaru za kolo
souboje.

KOUZELNE DOVEDNOSTI

[T Pri zkouskdch dovednost hodte 1 kostkou navic.

& QI (Legenddmi) — Pfi zkouskdch dovednosti hodte
2 kostkami navic.

& Pfi zkouskdch dovednosti hodte 1 kostkou

navic.

& NI (Legendari) — Pri zkouskdch dovednosfi
hodte 2 kostkami navic. Maximdlni pocet povolanych bytosti
se vam zvy3uje na 2. Akci Povoldni musite zvolit dvakrdt,
abyste méli 2 povolané bytosti.

[ Pii zkouskdch dovednosti hodte 1 kostkou navic.

& QI (Legenddmi) — Pri zkouskdch dovednosti hodte
2 kostkami novic.

® Pii zkouskdch dovednostt hodte 1 kostkou navic.

& Q[ITI (Legendarni) — Pii zkouskdch dovednostt hod'e
2 kostkami navic. Pii pouZifi kouzla Léceni si vylécite navic

®.

@ - Pfi zkouskdch dovednosti s touto dovednosti
hodte 1 kostkou navic. Mdte-fi vybaveno kouzlo Promény,
ziskdvte 1 €0 zbroj.

& QLRI (Legendarni) - Pii zkouskdch dovednosfi
s touto dovednost hodte 2 kostkami navic. Ziskejte 1 €T
zbroj i bez vybaveného kouzla Promény.

& [RIEEN Pri zkouskdch dovednosti hod'e 1 kostkou
navic. Pii ocarovdvdni vybaveni a prvnim dobrdni, - kartu
navic.

& QIR (Legenddri) — Pii zkouskdch dovednostt
hodte 2 kostkami navic. Pfi ocarovdvéni vybaveni a prvnim
dobrdni, [ kartu navic a zaplatte o 1§ méné.
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VYLEPSOVANI A OCAROVAVANI

4

Mozete si také zlepsit Sance ve hie vylepSovanim

a ocarovdvdnim svych predmétd. To se dd provddét jen

v pevnostech. Vérina vybavitelnych karet md na sobé cenu
vylepseni a/nebo otarovdni. Je napsdna jako G pro Vylepseni
a Vi pro Ocarovdni. M0Zete zaplatit tuto cenu a dobrat si kartu
7 halicku Vylepseni/Ocarovdni. Nemd-li pfedmét na sobé cenu
vylepSeni nebo ocarovdni, nemdZete jej vylepsit nebo ocarovat.
Md-i na sobé karta cenu jak pro vylepseni, tak pro ocarovdn,
mZete u ni provést oboji, kazdé jednou a v libovolném pofadi.
Habity miZete ocarovat vice nez jednou, o mizZete je vicekrdt
ocarovat totoZnym ocarovnim. Kouzla a lektvary vylepSovat ani
ocarovat nemiZefe. Jestlize se vam dobrand karta Vylepseni/
Ocarovdni nelibi, smite pouZit nasazeni a dobrat dalsi, za cenu
@M u Vylepsovdni anebo i u Ocarovdvani. KdyZ doberete
prni kartu, nékferé efekty (tfeba dovednosti) vam mohou
dovolit dobrat jednu nebo vice karet navic. To se tykd pouze
prvniho dobrdni, nikoli dalsich, za které si pripldcite. Jakmile jste
spokojeni s dobranymi kartami, musite si jednu vybrat, piipojit i
na piedmét a zbylé zamichat zpét do balicku.

Kazda karta VylepSeni /Ocarovdni obsahuie tii prvky. Ve spodni
Cdsti karty je uvedena ikona zbroje. Tu vyuZijete pii vylepseni
zbroje nebo sfitu. Podsuiite kartu Vylepseni/Ocarovdni pod

kartu piedmétu, at’je vidét odpovidajici spodni hodnota, a tuto
hodnotu prictéte ke zbroji. V horni ¢dsti karty se nachdzi text
odpovidaiici ocarovdni. Podsurite kartu pod ocarovdvany predmeét
tak, ot je vidét vrchni dst karty. Pravd strana karty obsahuje
vylepSeni zbrani. Ty se aplikuji na prvni nebo druhou akci
zbrané, nebo na obé. Podsurite kartu Vylepseni/Ocarovdni pod
vylepSovanou zbrai, at'je viditelnd pravd ¢dst, a zde miZete
vidét hodnotu +1 nebo +2 vylepsené akce. Tato hodnota se
pocitd juko dodatecné poskozeni daného typu, jako v pripads
vylepsené akce. Proddte-fi ocarovany a/nebo vylepseny piedmét,
vezméte vSechny karty vylepSeni/ocarovdni, které na ném
le7ely, a zamichejte je zpét do balicku.
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Nékteré karty umi posilovat predméty, na kterych jsou pripojeny.
Napriklad, ocarovdni s 1 (Zluty lehky Gtok) pridd uZivateli
1 (Zluty lehky Gtok) navic k tomu, co uzZ md.

7 Vstiehejte vy'%: b
o Tdcitei jokékoli @ kvili B3
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KARTY STAVU

A\
V pribéhu hry ziskdvdte karty stavu. VéRina z nich md pozitivni -

., v . Wlaz e ( "HLEDAN VE
efekty, které vam pomohou ve vasi misi, ale nékteré maji efekty &Y Vicuooni
negativni. Od manZelstvi pres Stvance hledaného strdzemi Bilého BN
Prismyku po titul zemana z Falkreathu, karty stavu priddvaiji
vasim postavdm dalsi rozmér a hloubku. Pocet karet stavu, které
budete vlastnit, neni nijak omezen. Nékferé karty stavu plati pro K vfupuits o Myl marky,
vsechny hrdce. zdolejte 347 nebo zaplatte 5 @).

Zaplatte 10 @) kdekoli
ve Vychodni marce k & této karty.
A\

Na zacdtku hry si vyberete preferovanou kartu postavy, nebo si i
ndhodné zvolite. Karty maiji 3 rozdilné schopnosti.

& Prvni miZete pouZit v boji, Ize i pouzivat od zacdtku hry
a nepocitd se jako bojovd akce.

& Druhé 2 vyZaduji, aby se postava naudila urcitou dovednost,
aby byla schopnost aktivni. Napfiklad postava Khajiita md
specidlni schopnosti vztazené k dovednostem Plizeni nebo
Kapsdstvi, které nebudou aktivni, dokud se postava tuto
dovednost nenaud.

& Karta postavy faké ddvd hractm akci Odpocinek, vysvétienou
v oddile Boj na strané 32.

Jednou ve svém tahu /5_.

«@—— Do nauleni Plifeni —

Plizeni (1).

Po nauceni Kapsdfstvi
Liskejte 2 @ v kazdém stietnuti typu

INZE20Z© 9L1/1
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ULOZENI HRY

Na kondi kazdé kapitoly majf hrdci moznost uloZit si hru, aby
mohli pokracovat pristé. Na to si vezméte krabicky pro ulozeni
hry obsazené v krabici. Ctyii z nich se shoduif s barvami
hrdcskych ukazateld Gkold. Posledni je Sedy a je uren k uloZeni
stavu hemniho pldnu.

Hrdci si do krabicek ulozi karty postavy, piedmétd, stavu,
spolecnikd, hlavnich dkold, osobnich Gkold a Zetony dovednosti,
@, @, b, £ o . Pidoitoké 1 @ 70 kazdou
legenddmi dovednost, kterou disponuji. Vsechny Zetony
potulnych nestvir, karty uddlosti, aktivni karty globdlnich

Ukold a jakékoli dalsi karty ovliviiujici stav pldnu dejte do Sedé
krabicky. Jakékoli karty, které jste odstranili ze hry, zOstanou

v krabici a do hry se nevradi. Zbytek vloZite do Sedé krabicky pro
uloZen hry.

Kazdy hrdc si pii znovuzahdieni hry vytdhne vsechny prvky ze
své krabicky a reorganizuie si desku postavy. Stupnice €,
o & zmowu nastavite podle odpovidajicich dovednosti, kazdou
si navysite o jeden bod za kazdy Zeton dovednosti, kterou vase
postava disponuje. Za kazdou @, si otodite jednu dovednost

dle vlastni volby, na legenddrni a také, dle viastni volby, navysite
si stupnici (€®), () nebo &) o jeden bod. Tyto @ Zefony
ndsledné odhodte. Konfigurace stupnic nemust byt stejnd jako na
konci posledni hry, jestlize celkovy pocet bodd odpovidd.

Nakonec oteviete krabicku s ulozenymi komponenty z herniho
pldnu a umistite v3echny Zetony potulnych nestvir na ¥4 pole
na hernim planu. Nenii na planu dostatek ¥4 poli, umistéte
zbyvajici Zetony potulnych nestvir na dostupnd pole podzemi.
Vezméte vSechny karty uddlosti, zamichejfe je a vytvoite z nich
novy balicek uddlosti (pfipadné pridejte dalsi karty uddlosti dle
instrukei pro piipravu kapitoly). To zahruje aktivni globdlni
tkoly — nebudou akfivni, dokud je znovu nedoberete. Vsechny
ostatni karty ovliviiujici vechny hrdce vyloZte vedle herniho
pldnu, kam na né vsichni vidi.

Jestlize jste hru uloZili uprostied kapitoly, vsichni umistite svou
figurku postavy na pevnost dle viastni volby. Ve vsech ostatnich
vécech se fidte instrukcemi pripravy nové kapitoly.

SOLOVA HRA

Hru The Elder Scrolls V: Skyrim, dobrodruZnd hra mizete hrdt
i v solovém rezimu. Pravidla jsou stejnd a kapifoly fungui stejné,
pouze je zde jedno pravidlo navic.

Na zacdtku hry si doberfe navic kartu postavy a poloZite ji
vzhiru nohama vedle své vlastni. Na zacdtku kazdého tahu
se piesune Zefon zacinajicho hrdce z jedné karty postavy na

druhou. Béhem tahi zacinajicich s Zetonem na karté vzhiru
nohama nedobirdte kartu uddlosti. M&la-i by se potulnd nestvira
pohnout k zacinajicimu hrddi, zstane stdt, jestlize je Zeton na
Karté postavy otocené vzhiru nohama.
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REZIM SVOBODNYCH TOULEK

Pithéh nasich Cepeli ze Skyrimu je legenddrni, ale s timto
novym hernim reZimem si mzZete vytvorit viasti unikdtni
piibéhy a uZivat si krdsu a nebezpeti domova Nordd. Rezim
svobodnych toulek se neodehrdvd ve specifickém ¢ase, coz
dovoluje, aby se odkazy na Velkou vdlku a stiety s draky
odehrdvaly najednou.

Pro zahdieni nové hry v reZimu svobodnych toulek doberte
vsech 5 karet Svobodnych toulek a zalozte tak balicek uddlosti
Svobodnych toulek.* Do tohoto balitku mizZete piidat nékers,
nebo vsechny, z ndsledujicich karet:

& 1 kampané 1, kapitoly 1: Voldni do zbrané, Zakdzka na
kultisty, PIné cesty upird, Zlodgj koni, Daedrickd invaze
a Spiknufi!

& 1 kampané 1, kapitoly 2: Vojdci bez zaméstdni a Vzestup
upird.

& 1 kampané 1, kapitoly 3: Trollové ze severu, Migrace trollg,
Utok Thalmorskych a Vyizkum daeder.

& L kampané 2, kapitoly 1: Thalmorské patroly, Obezfetnost
nardstd, Dést, Nepokoje, Odchycend komunikace a Famy.

& 1 kampané 2, kapitoly 2: Znovuzrozeni a Hlidky

& 1 kampané 2, kapitoly 3: Alduinovo voldni, Boethiin vliv,
Brdny se ofeviraji a Prondsledovdn.

Cim vice uddlosti piidate, tim obfiZnési hra bude. Méte to na
paméti, kdyZ vytvdite balicek uddlosti.

Piidete dle libosti jakékoli minikampané. Hra nabude na
komplexité, pestrosti, ale i sloZitosti, ¢im vice minikampani
piiddte. Vsechny minikampané |ze zkombinovat do skutecné
velké, ndrocné hry.

Kazdy hrdc zacind se 2 kartami Vybaveni dle své volby a na
jakékoli pevnosti.

KdyZ prozkoumdvdte podzemi, vZdy zamichejte vsechny karty
vyzev podzemi a pak jednu doberte a urcete, jak bude podzemi
vypadat.

Pamatuite, Ze si vzdy mdZete uloZit hru pomodi krabicek na
uloZen.

| kdyZ byste méli teoreticky mit neomezeny cas, hra mize i tok
skoncit, je-li spinéna nékterd z ndsledujicich podminek:

© Musite umistit Zeton potulné nestviry a uz zddny Zeton toho
fypu nemdte k dispozici.

& Musite umistit Zeton potulné nestviry a uz neni volné pole
K umisténi.

& Vsechny pevnosti jsou Vzboufené.

* Jak tzv. ,minikampané”, tak zminény balicek 5 karet uddlosti Svobodnych toulek retailové
vyddni hry neobsahuje. Tento obsah je dostupny elektronicky v anglické verzi na adrese:

https: / /www.modiphius.net/pages/skyrim-downloads.
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KOMPETITIVNI REZIM SVOBODNYCH TOULEK

N7

Abyste hrdli tento rezim kompetitivng, musite si zaznamendvat
skére pomoc shirani €& 7etond na kartach postay.

K ziskani 3 € 7etont musite:

KRATSI HRY

Cheetei hrdt krafsi hru v rezimu Svobodnych toulek,

odstraiite pred zatdtkem hry 25 &8} 7etond..

& Uspésné splnit osobni dkol.

& spasna spinit globdlni kol bez pomoci.

& Udglit smrfici rdnu v poslednim stietnuti v podzemi. Kdykoli se stane néco z ndsledujiciho, ztratite 2 @ Zefony:
& Iiskat legenddmi dovednost. & Kritické zranéni pii souboji.

K ziskani 2 €) 7etont musite: & Selhdni pii dkolu.

& Udglit smrici rdnu potulné nestvire. & Ponizitei pevnost, ledaze by to zpsobila karta uddlosti.
& Dvysit si Grove. Hra také kondi, prikdze-i vam hemi uddlost pridat Zeton hrozby

a uZ zddné nejsou k dispozici. Hrdc s nejvice Zetony hrozby na

& Spinit globdlni dkol s dalsimi hrdci. Carts wyhvvg b

K ziskani 1 € zetonu musite:

& Udglit smrfici rdnu pii stietnuti z karty Gkolu.

OBTIZNY REZIM
\ 4
Ke hrani The Elder Scrolls V: Skyrim, dobrodruznd hra v obtizném fakovym mnoZstvim kostek, kolik vam daji vase schopnosti
rezimu provedte nékteré, nebo viechny, z ndsledujicich prav: a piedméty.
© Piidejte 5 uddlosfi oznacenych jako , Svobodné toulky” do & Kdyz v Gkolu selzete, vsechny na ném polozené Zetony
hry, do jakékoli kapitoly odpovidajicich kampani. hrozby musite presunout na jiné akfivni karty nebo stupnici
pevnosti.

& Pridejte dle libosti jakékoli minikampang.

A ) s o Cim vice Gprav provedete, fim obfiznisi hra bude.
& Pliite-fi se v boji, vynechejte zdkladni 3 kostky a hdzejte jen pravp |

PRIBEHOVY REZIM

A\
Jestlize naopak touZite po odpocinkovéjsim zdzitku a cheete i & Doberete-i kartu uddlosti priddvajici 2 @ snizte pocet o 1.

vice uzivat pribéh, nez se soustiedit na zvladani vyzev, zde je .
e . < Obnoveni pevnosti stoji 3 (&).
pdr ndvrhd, které moZete vyzkouset: P |

& Pii hodech na zkousky dovednosti, véetné boje, hdzejte
kostkou navic.
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PRUZKUMNIKOV PRUVODCE
PO SKYRIMU

Hru The Elder Scrolls V- Skyrim, dobrodruZnd hra miZete hrdt mnoha zpGsoby. Nekteii z vds budou mit sklony probéhnout hlavni
linif piibéhu co nejrychleji na konec k vitézstvi, zatimco jini budou chtit prozkoumdvat sekunddmi zdpletky a potkat co nejvice postav
tohoto svéta. Neexistuje jeden ,sprdvny” zpdsob, jak hru hrdt, jestlize si i budete uZivat, hrajte jak se vam zlibi. Je tu ale pdr védi,
které je dobré zvdZit, abyste si hru uZili vsichni.

SPOLUPRACE

\ 4
Podzemi mohou byt velkou vyzvou. Nékdy bude velmi Nekdy se mize stdt, Ze bude nékdo postupovat a zdokonalovat
nebezpecné, az posefilé, se do nich vyddvat sami. Parta se pomaleji neZ zbytek party. Dojde-li k takovému znatelnému
dobrodruhii zde mize znamenat rozdil mezi vitézstvim rozdilu mezi Grovnémi postav, hrdci se mohou spojit
a beznadgjnou pordzkou. To samé plati pro v3echny karty Gkold,  a prozkoumdvat podzemi spolecné, postupovat rychleji
které zahrnuii stietnuti. Jelikoz nikdy nezndte silu nepiitele, a rovnomérnéji. Silngjsi nepidtelé vm poskytnou lepsi odmény,
ktery na vds Cekd, je vzdy fajn si privést posily. Prosté jen tak — @ snadnéii je porazite juko tym.
pro jistotu.

PROZKOUMEJTE SVET

&

Svét hry The Elder Scrolls V: Skyrim, dobrodruznd hra je plny rozdil mezi wyhrou a pordzkou.

postav potiebujicich pomoc. Je-li to mozné, snazte se plnit co
nejvice osobnich dkold, coz vam maze ddt vyhody navic pri
plnéni hlavnich Gkold. Osobni Gkoly umoziiuii rychleji si zvySovat
Uroveii, ziskdvat lepsi odmény, a také cenné karty stavu, které
mohou znamenat ve hiie zdsadni rozdil. Liskdte-li nékdy pocit, Ze jste v feseni hlavniho Gkolu ustrnuli na
misté, je obcas dobré nacas se soustiedit na karty osobnich dkold
a jejich pinéni, ¢imz budete nabirat sily k spinéni hlavniho Gkolu.

A to stdle neni vse. Setkdvdni se s postavami prostiednictvim
karet o nebo 34 vim tasto poskytne okamzité odmény,
které se vam mohou velice hodit.

Také znamenaii cenny piinos v podobé mist, kam miZete
umistovat Zefony @ Tafo rezerva miZe casto znamenat

MOUDRE VYVAZUJTE DOVEDNOSTI

A\
Je moiné, 7e to na prvni pohled nebude patmé, ale vsechny daleko dleZitas jiné typy dovednosti. IdedIni je pokusit se
dovednosti jsou uZitecné. MiZe se zddt lakavé utit se pouze stvorit si vybalancovanou postavu, se schopnostmi odpovidajici
dovednosti souvisejici s bojem, ale to vds miZe nékdy zanechat  jeji povaze a identité. Mix bojowych a jinych dovednosti vam tak
nepfipravené pii potykdni se s jinymi aspekty hry, kde jsou miZe pfinést mnohem zajimavesi zdzitky.
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Ndzev uddlosti Balicek kapitoly
Typ uddlosti Popis uddlosti
Letony hrozeb

Kretkuite zdroje.
% Presvadiovani (4]
Tiskejte 2@ o 8 ©.

= Tamichejte 4 vrchni karty balicku
5 uddlosti se 144. 2 tuto kartu. |

Poniite Trhlinec a jednu dalsi =
pevnost, a 2F tuto kartu.

Ve vétsing zkousek dovednosti muZete spotiebovdvat suroviny k nasazent (viz karty dkold nize):
V tomto piipads, ale napriklad nasazeni umozZiiuje zahodit pfedmét pro dosazeni automatického vysledku.
Jestlize tedy spotiebujete k nasazeni ffi pfedméty, automaticky v této zkousce uspéjete.

KARTY UKOLU (LIC) KARTY UKOLU (RUB)
Ndzev Ukolu i Efekt dspéchu v dkolu
5 ; SPATNY DRUH USPECH FLHA
Cislo karty 2" 4 ZLODEJE To, o % okradl Tvé Zadonéi Efekt selhdni v Gkolu
o dunmerka jménem Karliah, jen jesté vice rozzuii.
Limit hrozeb se slituje a fekne si, Itratite viechny své @).
Ze vz i vza/t.
o Ziskejte 2 (&3).
Piibéh dkolu
Misto Gkolu Piibéh Gkolu
Oddalovaci ¢dra
(il dkolu MOENOS I 05T 2 Volby pro hrdce

Uvaris lektvar neviditelnosti Presvédcis strize ve

CIL

Pozidej ji, at'té nechd na pokoji

a vetes se na lod” Vétmém Zebu, aby udelaly
172. na lodi razii
175.

VPR P AR
&  Presvédiovani SO
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KARTY PODZEMI A STRETNUTI

Pofadové Gislo
v balitku podzemi

Typ nepiitele
*""

Jméno nepiitele

(islo karty N

Stupnice zbroje
neprifele

Tézkd zbroj ' @J TRPASLICI PAN SFERY
Lehkd mel\ 2 | B =3 [Pligeni 463
> - Prepadeni. )
Kouzelnd zbroj S | - kony kostky nepiitel

® LN A% P
-' -1] CL:)
= 7 [ 500
Legenddmi akce ' '

nepiitele N S Ak ] Fl E

k' -—

Lup

KARTY SPOLECNIKU
(islo karty lkona spolecnika
BineH Jméno spolecnika
Ji pro S0 Moto spolecnika
Akce spolecnika : ’;:;Zﬁi;m
Efekt akce spolecnika
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KARTY PREDMETU

Typ piedmétu
Balicek predmétu

Ndzev piedmétu

Bojovd akee / zkouska dovednosti

KARTY STAVU

IWZE202® SLL/L

Kdyz vstupujete do libovolné pevnosti
nebo se skrze ni pohybujete, zvolte si 2

Moznost 1:

Selhdni: Zaplatte 5 @).
Moznost 2:
Idolejte 347

Ndzev stavu

Popis stavu

KARTY POSILENI

=5 Pouiivejte

PREDMETU

T Vmepdt: Ocarovdni
é koS, B

Pouze 1x na hdbit.

Efekt akce
Cena predmétu

Cena vylepseni/ocarovdni
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PRIKLAD VYLEPSENI A OCAROVANI ZBRANE

997 Ohnivé poskozeni: g
&1 (cliteli @), prideite 1 poskozes— Otarovani
b ke v3em svjm Gfokdm.

‘ If“‘ .y ORKSKY f‘
v, ;
\{7- 1/ OBOURUCNI )
MEG

INZE202Q 209/1

-+
= INZEZ0Z @ 1¥8/1

Obouruini

Obouruéni . [ Vy|ep§eni mené

7 Vsirehejte m%: - 0
0 Tidcitedi jokékoli @ kvili— ¢arovdni
b (), obnovte si T6D.

INZE202Q 659/1
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Ldravi
@ Vydrz
& Mana
@ Nosazeni v boji

@D Iiskejte 1 kostku
zkousek dovednosti

& Hodte 3 kostkami
zkousek dovednosti

@ Lefon hrozhy
@ Tezkd zbroj
Lehkd zbroj
@ Kouzelnd zbroj
WM Posledni rdna
€9 Tezky Gtk
Lehky dtok
Q) Kouzelny dtok
& Surovina - ruda
&% Surovina - rostling
i Surovina - kdmen duse
@& Jakdkoli suroving

Zlato

& Lkusenosfi

@) Luitect nepiitel

€ Lidsky nepritel

@) Nemrivy nepitel
@D Daedricky nepritel
@ Mechanicky nepritel

@ Post
€ Draci nepiitel

Nejcastéjsi symbol
na kostkdch zkousek
dovednosti

(50% pravdépodobnost)

Druhy nejcast&jsi symbol
na kostkdch zkousek
dovednosti

(33% pravdépodobnost)

Nejméné casty symbol
na kostkdch zkousek
dovednosti

& Balicek véletnického
trzisté. Obsahuie hlavng
sity, t8zké zbroje,
jednorucni a obourutni
zbrang.

©" Balicek stinového trzisté.

Obsahuje hlavné dyky,
lehké zbroje a luky.

$ Balicek kouzelngho
rzi$6. Obsahuje hlavné
kouzla, lektvary
a hdbity.

REJSTRIK IKON

3.4 Divoting
& Msto
A Spolecnik
L Jednoruéni zbraii
o« Obourutni zbrafi
W Kouzlo, zabird jednu ruku
& Stit, zabird jednu ruku
- Luk, zabird obé ruce
& Lehkd zbroj
¥ Terkd zbroj

JT Boty

© Drobnost

5 Lektvar

W Misto v tumoku

Stinovd schopnost

-2 Legendarni stinovd
chopnost

Vélecnickd schopnost

-3 Legenddrni vdle¢nicka
chopnost

Kouzelnd schopnost
% [egenddrni kouzelnd

schopnost

Doberte kartu

) Doberte kartu navic
a vyberte si 1

L7 Odstraiite ze hry
Bazny poklad
Atraktivni poklad
9% Drai poklad

3% 0dstraite ze hry kartu
7 balitku Cepeli

¥ Ukazatel dkolu
¥ ldéte do

Symboly k nalezeni na kostce
nepidtel a na akcich

&85 Efekt zasahujicl vsechny
hrdce

@ Teton kong

ﬁ) Podzemi - jeskyné

4% Podzemi - dil

ﬂ} Podzemi - hrobka

“@’i‘ Podzemi - rozvaliny

> Podzemi - dwemerské
mésto

@} Body Cisaiské legie
& Body Bournych havi

L_J Doporucend Groveii pro
dkoly



