
Pravidla hry



Milý čtenáři!
 
Pokud tohle čteš, znamená to, že jsi ovládl umění spojování písmen do 
slov a zároveň jsi vskutku vzdělaným člověkem. Jistě jsi velmi dobře obe-
známen se sbírkou mých pamětí, Půl století poezie, a s příběhy v nich ob-
sažených. Líčí zkoušky a utrpení slavného Geralta z Rivie a jeho společní-
ků, mezi nimiž, jak se skromně domnívám, jsem mu byl blízkým, ne-li tím 
nejbližším společníkem.

Musím se přiznat, že mě obdiv a ocenění vyjadřované mému dílu nikdy ni-
jak zvlášť nepřekvapovalo. Koneckonců je to příběh o osudu, lásce a bra-
trství, který napsal život sám. A já, pouhý zavrženíhodný služebník poezie, 
jsem jen využil svého talentu, abych poskytl lidem z celého světa možnost 
seznámit se s osudem mého drahého přítele Geralta.

Spolu se slávou se ovšem objevily falešné příběhy, které se pak šířily úst-
ním podáním. Původem většinou od těch, kteří s tebou, můj milý čtená-
ři, nesnesou srovnání. Nemají takový kulturní rozhled a nikdy se nechtěli 
z mé knihy dozvědět, jaký byl skutečný běh událostí. Je pochopitelné, že 
si lidé začali předávat to, co zaslechli, a přitom často popustili uzdu své 
fantazii.

Nakonec začaly tyto příběhy žít svým vlastním životem a promíchaly se. 
Narazil jsem na ně při svých častých návštěvách krčem, které jsem samo-
zřejmě podnikl v přestrojení, protože se přece nehoním za slávou. V těch-
to příbězích jsem já pronásledoval ve Wyzimě strigu a společně s Vese-
mirem a Triss Ranuncul pátral po čertovi a podobné nesmysly. Nejdříve 
mě to velice roztrpčilo a byl jsem připraven se pohádat do krve s každým, 
kdo by si bezostyšně vytvářel vlastní verzi příběhů. Postupem času mě 
to ale začalo čím dál více bavit a někdy jsem se přistihl, že nad tím sám 
přemýšlím.

Nechtěl jsem omezovat upřímné nadšení těch, kteří se vyžívali v mírně 
zkomolených verzích mých příběhů a rozhodl jsem se zapisovat, co jsem 
zaslechl. Příležitostně jsem některá nedokonalá vyprávění mírně vylepšil, 
ale v zásadě jsem přestal mít problém se zkresleními a všelijakými výmy-
sly. Nakonec mi to už vůbec nevadí, pokud je to pro zábavu a pobavení.

Takže, můj milý čtenáři, uveleb se a dovol mi, abych tě ještě jednou pozval 
na výpravu do světa Bílého vlka v jeho nové, neobyčejné podobě.

Marigold
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Úvod

Zaklínač: Cesta osudu je kompetitivní karetní hra pro 1-5 hráčů, ve které se každý z vás stane jednou z postav, 
které se účastní nejznámějších a ikonických povídek ze světa Zaklínače. V závislosti na akcích, které hráči 
provedou, se příběh může někdy překvapivě zvrtnout a skončit odlišně od původního kánonu.

Ve hře Zaklínač: Cesta osudu jste součástí jednoho týmu, ale soupeříte o to, kdo se nejvíce zapíše do děje da-
ného příběhu. Hráč, který příběh ovlivní nejvíce, je vítězem. Jeho postava se stane hlavním hrdinou příběhu.

Vyberte si příběh a uvidíte, kam vás osud zavede.
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Přehled herních součástí

Získáte   
v závislosti na počtu 

zelených karet ve své 
ruce.

 Žetony symbolů 

 5 sad komponent pro hráče (Geralt, Yennefer, Marigold, Ciri, Vesemir)   
– každá obsahuje: 

Během hraní karet 
(druhý krok)

Použijte úplný výsledek 
efektu zahrané karty, 

aniž by byla splněna její 
podmínka.

Výcvik Hmm... Zaklínačská  
zdatnost Nezdolnost

Během hraní karet 
(druhý krok)

Ignorujte ztrátu 1 symbolu 
kvůli efektu zahrané karty.

Konec kapitoly

Před čištěním časové osy 
umístěte 1 kartu ze své 
časové osy do své ruky 

(počet karet ve vaší ruce 
se zvýší).

Během hraní karet 
(druhý krok)

Zahrajte další kartu na svou 
časovou osu a poté si doberte 

1 kartu z hlavního balíčku.

GERALT

1. Přečtěte karty příběhů  

2. Hrajte 3 tahy  

3. Konec kapitoly

určete dominantní symbol

získejte vítězné body a body zkušenosti

odevzdejte žetony levé a pravé cesty

vyčistěte časové osy

otočte aktuální kartu extra úsilí lícem dolů

přečtěte karty příběhů a získejte bonusy  

za žetony levé a pravé cesty

Konec hry  

obodujte vedlejší úkoly, body zkušenosti

určete vítěze

přečtěte epilog

Přehled kapitoly

23
Konec světa 1. Přečtěte karty příběhů  

2. Hrajte 3 tahy  

3. Konec kapitoly

určete dominantní symbol

odhalte a uplatněte efekty karet aliancí

získejte vítězné body a body zkušenosti

odevzdejte žetony levé a pravé cesty

vyčistěte časové osy

přečtěte karty příběhů a získejte bonusy  
za žetony levé a pravé cesty

Konec hry  

obodujte vedlejší úkoly, body zkušenosti

určete vítěze

přečtěte epilog

Přehled kapitoly
26 Menší zlo

1. Přečtěte karty příběhů  
2. Hrajte 3 tahy  

3. Konec kapitoly
určete dominantní symbolzískejte vítězné body a body zkušenosti

odevzdejte žetony levé a pravé cesty
vyčistěte časové osypřečtěte karty příběhů a získejte bonusy  

za žetony levé a pravé cesty
Konec hry  

obodujte vedlejší úkoly, body zkušenosti
obodujte skryté cíleurčete vítěze

přečtěte epilog

Přehled kapitoly
24

Striga

1 herní podložka

68 karet akcí 3 přehledové karty příběhů

1 žeton extra  
zkušenosti

2 žetony cesty3 žetony osudu

40 žetonů 
průzkumu 

40 žetonů 
boje

40 žetonů 
magie

40 žetonů 
diplomacie

30 žetonů  
ztracených  
symbolů

1 plán hráče

1 figurku (karton)
1 ukazatel běžné  

zkušenosti 
1 ukazatel zlaté  

zkušenosti 

4 žetony schopnosti

5 počátečních karet akcí

5 žetonů hráče - jeden 
se používá jako ukazatel 

vítězných bodů

1 kartu vedlejšího 
úkolu
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Přehled herních součástí

Moudrost Lóže Čarovné mámení

Yennefer získává 1    
za každou modrou 
draftovanou kartu.

Po draftování a hraní karet, 
Yennefer draftuje a zahraje 

kartu navíc s libovolným 
aktivním symbolem z dvojice 

karet nacházející se na nejvyšší 
dostupné pozici (v případě 

shody si vyberte).  
Druhou kartu z dvojice 

odhoďte.

Yennefer

10P1

ert není tak špatný, jak se o něm říká. Tento se ve sku-tečnosti ukáže být sylvánem - vskutku zlomyslným, ale v žádném případě ne krvežíznivým stvořením. Přestože je v bojovné náladě a vytrvale po vás metá železné kuličky, podaří se vám s ním alespoň rámcově najít společnou řeč. 
Jeden z vás ze všech těch nadávek a řevu vydoluje pár souvis-lých vět, které naznačují, že se tu vesničané pokusili provést magický rituál, aby tvora vyhnali. Postupovali přitom podle pokynů z velké knihy staré vědmy nebo staré čarodějnice, jak tomu říká sylván.

Jeden z vás nenechal tvora, který se vás snažil zasáhnout železnými kuličkami, vydechnout a tak se vám podařilo zatla-čit na sylvána takovým způsobem, že jste ho vyhnali pryč. Tvor se okamžitě stáhl. Sledováním jeho stop jste zjistili přibližnou polohu jeho úkrytu. Osoba, která předtím nenechala sylvána vydechnout, si teď mne ruce v očekávání, že mu to konečně bude moci trochu vrátit.

Hráč se žetonem  získává 1  .

Hráč se žetonem  přesune svou postavu na první pozici na stupnici iniciativy; pokud už se na ní nachází, hráč místo toho získává 1  .

Č

Konec světa

10P2

topy nalezené na hradě vás přesvědčí, že za proměnu královy dcery ve strigu může jeden z místních vel-možů, Ostrit. Jeden z vás objeví dopisy, které vám lépe umožní pochopit podstatu kletby. 

Ostrit v nich vyznal lásku princezně Addě. Ona si však vybrala lásku svého bratra, krále Foltesta. Když se ukázalo, že s bra-trem otěhotněla, zdrcený a se zlomeným srdcem Ostrit pro-klel svou lásku a jejího potomka. A tak se novorozená dcera proměnila ve strigu. Klábosení s královským kuchařem dalo jednomu z vás nový pohled na věc. Šéfkuchař se není ochoten dělit o tajemství svých receptů, ale to je tak jediná věc, kterou před vámi tají.

Funguje jako běžný žeton symbolu pro všechny efekty, ale na konci kapitoly se neodhazuje. Pokud o něj přijdete, umístěte jej dočasně na plán hráče a na začátku nové kapitoly jej vraťte do zásoby žetonů daného hráče.

Hráč se žetonem , získává zvláštní  žeton.

S

Striga

3 

Karty pouze ve 3 nebo 
méně barvách na časové 

ose hráče na konci  
3. kapitoly.

Nejvíce: 4 
o 1 méně: 2 

Počet karet bez symbolů  
na časové ose hráče 
na konci 3. kapitoly 

v porovnání s ostatními 
hráči:

Počet vícebarevných 

karet na časové ose 

hráče na konci 3. kapitoly 

v porovnání s ostatními 
hráči:

Nejvíce: 4 
o 1 méně: 2 

Za každou vícebarevnou 
kartu na časové ose 

hráče na konci 3. kapitoly 
(nejvýše 3):

1 

Za každý  symbol  
na časové ose hráče 

a v jeho zásobě žetonů  
na konci 3. kapitoly 

(nejvýše 3):

1 

Za každý  symbol na 

kartách v ruce hráče na 

konci 3. kapitoly  
(nejvýše 3): 

1 

10P3

epodaří se vám najít způsob, jak se s Renfri setkat mezi čtyřma očima. Jenom jednomu z vás se podaří dostat dostatečně blízko bandě, aby zaslechl alespoň nějaké útržkovité informace. Díky tomu se dozvíte, jaké mají zbraně a kde se nacházejí, což vám umožňuje lépe naplánovat další kroky. 

Podaří se vám úspěšně překonat magickou obranu Stregobo-rovy věže. Dostali jste se dovnitř.

Mág, když mezi vámi zaznamená známé tváře, se smutně pousměje. Připustí, že se skrývá před Renfri, dívkou narozenou pod Prokletím Černého slunce, která z ní podle něho udělala horší nestvůru, než je kikimora.  Jako malá holčička byla před-mětem mágova studia. Nenáviděla ho za to a nezastaví se před ničím, aby ho dostala, zvláště když je imunní na jeho magii. Mág vás požádá, abyste ji zabili, protože při volbě mezi dvěma zly, je tohle ta lepší volba, nebo ne?

Hráč se žetonem  si dobere 2 karty z hlavního balíčku a poté odhodí 1 kartu ze své ruky.

N

Menší zlo

23 karet příběhu

23 karet příběhu

12 karet skrytého cíle 6 karet cíle  
sólo režimu

4 karty  
požadavků

2 žetony zvláštních 
symbolů

32 karet aliance 3 žetony aliance

23 karet příběhu 12 karet extra úsilí
1 žeton osudu 
sólo režimu 

5 Automa plánů sólo 
režimu 

2 karty sólo režimu

Příběhové součásti  
pro Konec světa  

 

Součásti pro 
sólo režim 

 Příběhové součásti pro Strigu 

 Příběhové součásti pro Menší zlo 
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Rozbor herních součástí

Magie Diplomacie Průzkum Boj

30P2

rápy strigy se otřou o vaše meče. Neúnavně bojujete a odoláváte postupným útokům bestie. Zranění a potlu-čení chráníte ty, kteří se pokouší uniknout. Nakonec se jednomu z vás podaří otevřít těžká vrata do trůnního sálu a gestem pobídnete prchající, aby vstoupili dovnitř. 

Někdo hrdinně zablokuje vchod vlastním tělem a odtlačí strigu pryč. Petlice zarachotí a zapadne na místo. Prozatím jste v bez-pečí.

Zpoza zamčených dveří jsou slyšet zuřivé skřeky strigy. Ozývají se až do svítání.

Hráč se žetonem  získává 1  . 

Hráč se žetonem  získává 2  . 

Skryté cíle
Otočte dva skryté cíle 
odpovídající  lícem 
nahoru a získejte .

Každý hráč získává  
náležející mu podle  
stupnice.

Každý hráč získává   
za svůj vedlejší úkol.

D

Symboly

Karty příběhu

Ve hře se vyskytují čtyři druhy symbolů. Předsta-
vují efekty a dopady akcí hráčů. Hráči získávají 
symboly několika způsoby. Nejčastěji zahráním 
karet akcí se symboly na nich na svá tabla. 

Žetony symbolů se používají k zobrazení symbo-
lů, které hráč získal v důsledku libovolných efek-
tů karet, schopností nebo zvláštních příběhových 
pravidel. Ať už je symbol na kartě akce, nebo na 
žetonu symbolu, počítá se pro všechny své efekty.

Některé efekty vyžadují, aby hráč ztratil symbol. 
Hráč může buď odhodit žeton symbolu ze své zá-
soby žetonů nebo použít žeton ztraceného symbo-
lu  k zakrytí odpovídajícího symbolu na libovol-
né své kartě akcí na své časové ose - tabla karet 
(viz na straně 15).

Každý příběh se skládá 
ze sady karet příběhu. 

Hráči se setkají s někte-
rými z těchto karet (ale 
ne se všemi) pokaždé, 
když hrají daný příběh. 

Karty příběhu zprostředkovávají hráčům téma-
tické uvedení do příběhu, rozdělují jej na 3 her-
ní kapitoly (kola) a obsahují různé konce daného 
příběhu. Karty příběhu jsou číslované a nesmí se 
míchat. Vždy by měly následovat v pořadí odpoví-
dající číslu na spodní straně karty.

Symboly na kartách příběhu

V každé kapitole (kole) hráči získávají symboly  
4 různých typů. Karty příběhu ukazují, které sym-
boly jsou pro danou kapitolu zrovna aktivní.

Aktivní symboly – na kartách příběhu jsou uvede-
ny dva ze čtyř symbolů, které hráči mohou získat 
během hry.  Po každé kapitole získáváte za jeden 
z nich (dominantní) vítězné body a za ten druhý 
(nedominantní) body zkušenosti.

Za neaktivní symboly se nezískávají žádné vítězné 
body ani body zkušenosti.

Aktivním symbolům se přiřazují ikony šipek, 
z nichž jedna směřuje doleva a druhá doprava.

Ve spodní části karty příběhu jsou uvedeny sym-
boly, které budou aktivní v následující kapitole. To 
hráčům pomůže v přípravě na následující kapitolu.
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Rozbor herních součástí

Během hraní karet 
(druhý krok)

Použijte úplný výsledek 
efektu zahrané karty, 

aniž by byla splněna její 
podmínka.

Výcvik Hmm... Zaklínačská  
zdatnost Nezdolnost

Během hraní karet 
(druhý krok)

Ignorujte ztrátu 1 symbolu 
kvůli efektu zahrané karty.

Konec kapitoly

Před čištěním časové osy 
umístěte 1 kartu ze své 
časové osy do své ruky 

(počet karet ve vaší ruce 
se zvýší).

Během hraní karet 
(druhý krok)

Zahrajte další kartu na svou 
časovou osu a poté si doberte 

1 kartu z hlavního balíčku.

GERALT

Na každém plánu hráče se nachází ilustrace, jmé-
no, schopnosti a stupnice bodů zkušenosti.

Po dosažení určité pozice na stupnici se odemkne 
odpovídající schopnost a hráč ji může použít 1x za 
hru (strana 12-13).

Ilustrace

Jméno
Karta vedlejšího úkolu 

Symboly Ilustrace

Efekt

Podmínka Výsledek

Barva
Považujte vícebarevné kar-
ty za karty se všemi barva-
mi (praporce) současně.

Pro všechny účely, 
pokud není uvedeno 
jinak, má vícebarev-
ná karta vždy všech-
ny své barvy.

Stupnice bodů zkušenosti 
(a bonusové vítězné body na konci hry)

Schopnosti

Každá postava má také zvláštní kartu vedlejšího 
úkolu (na konci hry se za ní získávají vítězné body 
- více na straně 19), kterou je třeba přesunout pod 
plán hráče.

Vedlejší úkoly zůstávají během hry viditelné 
a hráči si je mohou volně prohlížet.

Plán hráče

Karta akce
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Příprava hry

Během hraní karet 
(druhý krok)

Použijte úplný výsledek 
efektu zahrané karty, 

aniž by byla splněna její 
podmínka.

Výcvik Hmm... Zaklínačská  
zdatnost Nezdolnost

Během hraní karet 
(druhý krok)

Ignorujte ztrátu 1 symbolu 
kvůli efektu zahrané karty.

Konec kapitoly

Před čištěním časové osy 
umístěte 1 kartu ze své 
časové osy do své ruky 

(počet karet ve vaší ruce 
se zvýší).

Během hraní karet 
(druhý krok)

Zahrajte další kartu na svou 
časovou osu a poté si doberte 

1 kartu z hlavního balíčku.

GERALT

Před hraním karet 
(druhý krok)

Získejte 1 aktivní symbol 
a všichni ostatní hráči ztratí 
1 aktivní symbol typu, který 

jste nezískali.

Balada o změně 
smýšlení Čtení mezi řádky Tahání za nitky Píseň za zásluhy

Před hraním karet 
(druhý krok)

Získejte 1 aktivní symbol 
takového typu, kterého 

máte aktuálně méně 
(v případě rovnosti 
vyberte libovolný ze 

symbolů)

Před hraním karet 
(druhý krok)

Vyberte si symbol. Odkrývejte 
karty z hlavního balíčku, 
dokud neodhalíte kartu 

s tímto symbolem. Doberte 
si tuto kartu do své ruky 

a odhoďte všechny ostatní 
odhalené karty (počet karet 

ve vaší ruce se zvýší).

Před hraním karet 
(druhý krok)

Ztratíte 1 aktivní symbol typu, 
kterého máte více, a získáte 3 aktivní 
symboly typu, kterého máte aktuálně 

méně (v případě shody vyberte 
libovolný ze symbolů).

MARIGOLD

Ko
ne

c 
sv

ět
a

1  UMÍSTĚTE HERNÍ PODLOŽKU NA STŮL

Herní podložka strukturuje herní oblast. Každý 
hráč by měl mít dost místa pro svůj plán hráče 
a pro svou časovou osu - tablo karet akcí hraných 
v jedné kapitole. Také se ujistěte, že máte dost 
prostoru pro herní součásti nutné k hraní daného 
příběhu.

2  VYBERTE SI PŘÍBĚH

Můžete si vybrat libovolný ze tří příběhů dostup-
ných v základní hře. Každý příběh má svou úroveň 
obtížnosti uvedenou v příslušné části těchto pra-
videl. Ta označuje náročnost zvláštních pravidel 
v daném příběhu.  je nejjednodušší, zatímco  

 je nejsložitější. 

Umístěte balíček karet příběhu na určenou 
pozici na herní podložce. Umístěte je obál-
kou nahoru jako knihu, kterou se chystáte 
číst. 

2a

Umístěte žetony osudu a žetony cesty hned 
vedle karet příběhu. Umístěte žeton osudu 
III dospodu, potom žeton II a nakonec žeton 
I navrch. 

Příběh také určuje počáteční pořadí hráčů 
na stupnici iniciativy. Hráči po výběru po-
stav umístí své figurky, přičemž postava 
s nejvyšší iniciativou je blíže kartám příbě-
hu.

2b

2c

2b

2c

2a
3

1

Pokud chcete plynulé uvedení do své první hry 
nebo když hru představujete novým hráčům – 
doporučujeme vám zvolit povídku „Konec svě-
ta“, ale ignorovat přípravu a pravidla pro hru 
s kartami extra úsilí a kartami vedlejších úkolů.
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Příprava hry

Během draftování karet 
(první krok)

Po draftováni karet, 
odhoďte dvojici karet 

z dostupné zásoby 
a získejte až 2 symboly  

na nich.

Čerpání energie Magická záře Uvolnění  
energie

Zesílené uvolnění 
energie

Během draftování karet 
(první krok) 

Před draftováním karet 
vyměňte libovolné 
2 karty dostupné 
v zásobě karet.

Během draftování karet  
(první krok)

Po draftování karet si vezměte 
další kartu z dostupné zásoby 

a odhoďte druhou kartu 
z dvojice (počet karet ve vaší 

ruce se zvýší)

Během draftování karet  
(první krok)

Po draftováni karet, si vezměte 
a ihned zahrajte libovolnou kartu 

z dostupné zásoby. Odhoďte 
druhou kartu z dvojice.

YENNEFER

Před hraním karet 
(druhý krok)

Umístěte 1 kartu ze své 
časové osy do své ruky 
a zahrajte jinou kartu ze 

své ruky na svou časovou 
osu.

Dítě osudu Paní času Paní času a pro-
storu Starší krev

Během hraní karet 
(druhý krok)

Považujte jednu z karet 
na své časové ose 
za kartu, která má 

vybranou barvu pro 
účely vyhodnocení efektů 

zahraných karet.

Před hraním karet 
(druhý krok)

Umístěte 1 kartu ze své časové 
osy do své ruky (počet karet ve 

vaší ruce se zvýší).

Před hraním karet 
(druhý krok)

Odhoďte až 2 karty ze své ruky 
a získejte symboly na nich. 

Doberte si stejný počet karet 
z hlavního balíčku karet akcí.

CIRI

3  UMÍSTĚTE KARTY... 

Zamíchejte hlavní balíček s kartami akce a umís-
těte ho lícem dolů na určenou pozici na herní pod-
ložce. Poté si doberte dvojice karet svrchu balíč-
ku a umístěte je lícem nahoru na určené pozice 
(řady) na herní podložce. Připravíte tak zásobu 
dostupných dvojic karet akcí.

 ● Pro hru 1, 2 a 3 hráčů jsou dostupné 4 po-
zice.

 ● Pro hru 4 a 5 hráčů je dostupných 5 pozic.

4  ...ŽETON EXTRA ZKUŠENOSTI...

Umístěte žeton extra zkušenosti vedle spodní do-
stupné pozice na herní podložce.

 ● Pro hru 1, 2 a 3 hráčů na čtvrtou pozici.

 ● Pro hru 4 a 5 hráčů na pátou pozici.

5  ...A ŽETONY SYMBOLŮ 

Umístěte žetony symbolů na stůl.

4

5
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Příprava hry

Stupnice  
iniciativy

Stupnice vítězných bodů

Během hraní karet 
(druhý krok)

Použijte úplný výsledek 
efektu zahrané karty, 

aniž by byla splněna její 
podmínka.

Výcvik Hmm... Zaklínačská  
zdatnost Nezdolnost

Během hraní karet 
(druhý krok)

Ignorujte ztrátu 1 symbolu 
kvůli efektu zahrané karty.

Konec kapitoly

Před čištěním časové osy 
umístěte 1 kartu ze své 
časové osy do své ruky 

(počet karet ve vaší ruce 
se zvýší).

Během hraní karet 
(druhý krok)

Zahrajte další kartu na svou 
časovou osu a poté si doberte 

1 kartu z hlavního balíčku.

GERALT

1. Hráč, který jako poslední četl libovolnou knihu 
o zaklínači, si vybere postavu jako první a poté 
hráči pokračují ve směru hodinových ručiček.

2. Zamíchejte všechny plány hráče lícem dolů. 
Rozdejte 2 prvnímu hráči, který se na ně po-
dívá a jeden si ponechá. Ten zbývající vraťte 
do dostupné zásoby.

Po výběru postavy si hráči nachystají komponenty pro 
svou postavu:

1  UKAZATELÉ ZKUŠENOSTI 
Ukazatel běžné zkušenosti se umístí na pozici 0 na 
stupnici bodů zkušenosti na plánu hráče. Ukazatel zla-
té zkušenosti se umístí na pozici vyznačenou na pravé 
straně stupnice.

2  ŽETONY SCHOPNOSTI 
1 se umístí na první schopnost zleva aktivní stranou 
nahoru (ta s ikonou), která označuje, že daná schop-
nost je dostupná od začátku hry. Zbývající 3 se umístí 
v dosahu plánu hráče.

3  FIGURKA POSTAVY 
Používá se na stupnici iniciativy a umisťuje se podle 
iniciativy uvedené na začátku příslušné části pravidel 
daného příběhu.

4  ŽETONY HRÁČE 
Použijte 1 jako ukazatel svých vítězných bodů a umís-
těte jej na pozici 0 na stupnici vítězných bodů. Zbývající 
žetony nemají žádné další využití, pokud zvláštní pra-
vidlo neřekne jinak.

5  5 POČÁTEČNÍCH KARET AKCÍ 
Tvoří vaši počáteční ruku s kartami.

6  KARTA VEDLEJŠÍHO ÚKOLU 
Karta vedlejšího úkolu je zasunuta lícem nahoru pod 
boční stranu plánu hráče.

3. Další hráč potom postup zopakuje, dokud si 
všichni nevyberou svůj plán hráče. Ve hře 
5 hráčů dostane poslední hráč poslední zbý-
vající postavu.

4. Všichni hráči dostanou odpovídající kompo-
nenty pro hráče (uvedené níže). 

7  PŘÍPRAVA PŘÍBĚHU

Dokončete přípravu příběhu podle pravidel popsaných v části věnované vybranému příběhu (strana 23-27). 

6  VYBERTE SI POSTAVU

1

2

2

5

3

6

4

Komponenty pro hráče



11

Obecná pravidla a termíny

10P1

ert není tak špatný, jak se o něm říká. Tento se ve sku-tečnosti ukáže být sylvánem - vskutku zlomyslným, ale v žádném případě ne krvežíznivým stvořením. Přestože je v bojovné náladě a vytrvale po vás metá železné kuličky, podaří se vám s ním alespoň rámcově najít společnou řeč. 
Jeden z vás ze všech těch nadávek a řevu vydoluje pár souvis-lých vět, které naznačují, že se tu vesničané pokusili provést magický rituál, aby tvora vyhnali. Postupovali přitom podle pokynů z velké knihy staré vědmy nebo staré čarodějnice, jak tomu říká sylván.

Jeden z vás nenechal tvora, který se vás snažil zasáhnout železnými kuličkami, vydechnout a tak se vám podařilo zatla-čit na sylvána takovým způsobem, že jste ho vyhnali pryč. Tvor se okamžitě stáhl. Sledováním jeho stop jste zjistili přibližnou polohu jeho úkrytu. Osoba, která předtím nenechala sylvána vydechnout, si teď mne ruce v očekávání, že mu to konečně bude moci trochu vrátit.

Hráč se žetonem  získává 1  .

Hráč se žetonem  přesune svou postavu na první pozici na stupnici iniciativy; pokud už se na ní nachází, hráč místo toho získává 1  .

Č

Konec světa

Neaktivní symboly 
k předchozímu příkladu

Příklad aktivních symbolů

Neaktivní symbol

Hraní se točí kolem karet příběhu, které vás pro-
vedou 3 kapitolami a každá z těchto kapitol je roz-
dělena na 3 tahy.

Tyto karty budete otáčet, přečtete si příběh, použi-
jete zvláštní herní efekty a nakonec příběh zakon-
číte jedním z různých epilogů.

V rámci každé kapitoly sbíráte symboly na kar-
tách akcí, které zahrajete a žetonech, které zís-
káte. Ve hře jsou vždy dva aktivní symboly, které 
se snažíte získat. Jeden z nich odpovídá světlému 
ukazateli směřujícímu doleva a druhý tmavému 
ukazateli směřujícímu doprava.

Některé příběhy se mohou odkazo-
vat na svá zvláštní pravidla. V ta-
kovém případě postupujte podle 
instrukcí v pravidlech daného pří-
běhu a na přehledové kartě hráče.

Dva zbývající symboly jsou označovány jako ne-
aktivní symboly (  ). Přestože nepřinášejí do hry 
žádné přímé výhody, mohou být stále použity 
efekty karet nebo schopnostmi hráčů.

Jeden z aktivních symbolů se na konci kapitoly 
stane dominantním symbolem (zahraný většinou 
hráčů), který vám přináší vítězné body a ovlivňu-
je příběh (a jeho zvláštní pravidla). Druhý aktivní 
symbol se stane nedominantním symbolem, který 
vám přináší body zkušenosti, které vám pomohou 
odemknout zvláštní, jedinečné schopnosti a na 
konci hry vám přinesou vítězné body.

Hra začíná otočením první karty z balíčku karet 
příběhu. Nachází se na ní uvedení do děje.

Po přečtení úvodních karet si možná budete mu-
set přečíst zvláštní pravidla daného příběhu po-
psaná v pravidlech.

Jakmile s tím skončíte, otočte další (nebo jinak 
určenou) kartu stejně, jako byste otáčeli stránku 
v knize.

hraní hry
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Obecná pravidla a termíny

Kdykoliv hráč získá libovolné body zkušenosti  
(  ), tento hráč posune svůj ukazatel na stupnici 
bodů zkušenosti.

Poté, co hráč dosáhne nebo překročí pozici s no-
vou schopností, umístí na ni žeton schopnosti ak-
tivní (strana s ikonou) stranou nahoru. Hráč má 
schopnost nyní k dispozici a může ji použít.

Kdykoliv hráč získá libovolné vítězné body (  ), 
posune svůj žeton na stupnici vítězných bodů.

Pokud hráč dosáhne pozice 20 na stupnici zkuše-
nosti, získá ukazatel zlaté zkušenosti a umístí ho 
na pozici 0 na stupnici zkušenosti.

Od této chvíle je libovolná další zkušenost, kterou 
hráč získá, zaznamenávána zlatým ukazatelem. 
Tento ukazatel nijak neovlivňuje schopnosti, ale 
na konci hry zaručí hráči další vítězné body.

Pokud hráč znovu dosáhne pozice 20 na stupnici 
zkušenosti, ukazatel zlaté zkušenosti se již dále 
neposouvá a hráč nemůže dostat žádné další 
body zkušenosti.

Zisk vítězných bodů

Zisk bodů zkušenosti
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Obecná pravidla a termíny

Stupnice iniciativy

Používání schopností postavy

Hráč zahajuje hru s jednou schopností (první zle-
va), kterou má k dispozici.

Každou schopnost lze použít pouze 1x za hru 
a v popisu schopnosti je uvedeno, kdy ji lze použít.

Pokud chtějí dva nebo více hráčů použít své 
schopnosti najednou, měli by mít možnost tak uči-
nit současně. Pokud je potřeba je vyhodnotit v ur-
čitém pořadí, postupujte podle pořadí iniciativy na 
stupnici iniciativy.

Po použití schopnosti hráč otočí ukazatel schop-
nosti na neaktivní stranu, aby naznačil, že schop-
nost již byla použita.
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Struktura tahu

Každá kapitola (herní kolo) se dělí na 3 tahy 
a každý tah se dále dělí na 3 kroky:

1. Draftování karet
2. Hraní karet
3. Umistění žetonu osudu

Některé příběhy mohou výše uvedenou 
strukturu mírně upravit. Podrobnosti o těch-
to úpravách jsou vysvětleny v pravidlech da-
ného příběhu.

Na konci kapitoly a před začátkem té další 
existují karty příběhu, které je třeba přečíst. 
Postupujte pečlivě podle pokynů na nich uve-
dených.

1. DRAFTOVÁNÍ KARET
Podle pořadí iniciativy (odshora dolů) se hráči 
střídají v draftování karet z dostupné zásoby 
karet.

• Pokud nejde o váš první tah ve hře, odhoď-
te vrchní dvojici karet akcí na odkrytou od-
hazovací hromádku vedle hlavního balíčku.

• Poté přesuňte všechny zbývající dvojice ka-
ret (pokud nějaké jsou) nahoru, čímž zaplní-
te vrchní pozice, a odhalte nové karty akce 
k doplnění volných míst v zásobě karet.

• Hráč na nejvyšší pozici na stupnici iniciati-
vy posune svou figurku na libovolné volné 
místo a vezme si do ruky dvě odpovídající 
karty akce. Poté si své karty vezme další 
hráč a tak dále.

Vrchní pozici si může vybrat více hráčů a každý 
další hráč umístí svou figurku za ostatní figurky na 
této pozici. Po umístění své figurky na tuto pozici 
si hráč dobere 2 karty svrchu hlavního balíčku.  

Pokud balíček kdykoliv dojde, zamíchejte celou 
odhazovací hromádku a vytvořte nový hlavní ba-
líček.

Všechny ostatní pozice si může vybrat pouze je-
den hráč. Těmto pozicím (každé z nich) jsou přiřa-
zeny 2 karty lícem nahoru.

Ke spodní pozici se váže bonus - poté, co sem 
hráč umístí svou figurku, získá okamžitě 1 bod 
zkušenosti (některé příběhy mohou toto pravidlo 
ovlivnit).

Poté, co všichni hráči nadraftují své karty, přesuň-
te své figurky zpět na stupnici iniciativy a zacho-
vejte nové pořadí.

Poté pokračujte krokem hraní karet.
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Struktura tahu

+

1 2

+

2. HRANÍ KARET
Každý hráč si ze své ruky vybere 2 karty akce, 
které chce zahrát. Jakmile si hráč vybere své kar-
ty, zachová jejich pořadí a podrží je lícem dolů při 
čekání na ostatní hráče.

Jakmile si všichni hráči vyberou své karty, odhalí 
je současně a přidají si je ke své časové ose (a vy-
řeší případné efekty).

Na většině karet se symboly vyskytují v levé horní 
části karty. Tyto symboly mohou odpovídat aktiv-
ním symbolům na kartě příběhu nebo mohou být 
neaktivními symboly. Symboly lze také sbírat jako 
žetony symbolů pomocí různých efektů.

Mnoho karet akcí má nějaký efekt (efekty jsou po-
drobně popsány na poslední straně těchto pravi-
del).

 ● Efekty dvou karet právě přidaných na časo-
vou osu se vyhodnocují postupně, počínaje 
kartou vlevo.

 ● Pokud hráč získá libovolné symboly, umístí 
odpovídající žeton na levou stranu své časo-
vé osy a vytvoří tak svou zásobu žetonů.

 ● Pokud musí hráč ztratit symbol, může buď 
odhodit žeton symbolu nebo použít žeton 
ztraceného symbolu k zakrytí daného sym-
bolu na libovolné kartě na své časové ose.

 ● Efekty na zahraných kartách ovlivňují sym-
boly v zásobě žetonů, všechny dříve zahra-
né karty na časové ose a stejně tak kartu, 
na které se nacházejí. Pokud například efekt 
odkazuje na neaktivní symbol a náhodou se 
na této kartě nachází správný symbol, hráč 
jej může použít.

 ● Pokud hráč může vyhodnotit efekt karty, 
musí tak učinit v maximální možné míře.

Většina efektů je jednorázových (má jeden  
způsob vyhodnocení), ale výsledek efektu  
1-3 násobku závisí na míře splnění podmínky  
(až 3x). Shrnutí a přehled ikon naleznete na konci 
těchto pravidel. 

Poté, co všichni hráči vyhodnotili efekty zahra-
ných karet, pokračujte krokem 3.
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Struktura tahu

3. UMÍSTĚNÍ ŽETONU OSUDU
Na základě symbolů nasbíraných všemi hráči je 
jednomu z aktivních symbolů přiřazen žeton osu-
du s aktuálním číslem tahu. Hráči si vyberou le-
vou nebo pravou cestu.

 ● Každý hráč si spočítá počet aktivních sym-
bolů na svých kartách akcí, které má na své 
časové ose a ve své zásobě žetonů. Oznámí, 
který ze symbolů má zastoupen ve větším 
počtu.

 ● Pokud má hráč stejný počet obou aktivních 
symbolů, oznámí shodu.

 ● Žeton osudu se umístí na kartu příběhu od-
povídající symbolu, kterého má většina hrá-
čů nejvíce. Pokud mezi hráči dojde ke shodě, 
v tomto tahu žeton osudu neumisťujte. Od-
ložte ho stranou do začátku další kapitoly.

 Příklad 2 
Hráč 1 : 2  , 3 

Hráč 2 : 2  , 1 

Hráč 3 : 4  , 1 

Hráč 4 : 0  , 5 

Hráči 1 a 4 měli většinu , hráči 2 a 3 měli většinu . 
Umístěte žeton osudu stranou (mezi hráči došlo ke shodě).

 Příklad 1 
Hráč 1 měl 3   a 0   což znamená  většinu

Hráč 2 měl 1   a 2   což znamená  většinu

Hráč 3 měl 1   a 2   což znamená  většinu

Hráč 1 měl většinu , hráči 2 a 3 měli většinu . Protože dva 
hráči měli většinu , umístěte žeton osudu na pravou cestu.

 Příklad 3 
Hráč 1 : 4  , 5 

Hráč 2 : 4  , 4 

Hráč 3 : 6  , 2 

Hráči 1 a 3 si vybrali různé symboly a hráč 2 má obou sym-
bolů stejně - tedy ve shodě. Umístěte žeton osudu stranou.

Aktivní symboly, které odpovídají kartě příběhu 
vlevo, budou označovány jako  a ty, které odpo-
vídají kartě příběhu vpravo jako .

V následujících příkladech se  odkazují k   
levé cestě a   se odkazují k   pravé cestě.
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Struktura tahu

 Výjimka při hře 2 hráčů 
Při hře 2 hráčů považujte (pouze pro účely umístění žetonu 
osudu) všechny karty akce, které zůstávají na herní podložce, 
za třetího hráče.  Spočítejte všechny symboly na kartách (bez 
použití efektů) a poté určete, kam umístíte žeton osudu.

Hráč 1 : 1  , 2 

Hráč 2 : 3  , 0 

Symboly na dostupných odkrytých kartách : 0  , 1  .

Umístěte žeton osudu na pravou cestu.
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Hraní hry

Po třetím tahu kapitola končí.

ZISK VÍTĚZNÝCH BODŮ A BODŮ ZKUŠENOSTI
Je určen dominantní symbol: to znamená, že sym-
bol, který má více žetonů osudu je dominantní. 
Druhý symbol je nedominantní.

Pokud mají oba symboly stejný počet žetonů osu-
du - symbol, který má žeton osudu s vyšším čís-
lem je považován za dominantní.  

Ve výjimečném případě, pokud by nebyl umístěn 
žádný žeton osudu (všechny tři tahy by skončily 
shodou mezi hráči), rozhoduje nejvýše postavený 
hráč na stupnici iniciativy o tom, který symbol je 
dominantní. Nemusí to být zrovna symbol, které-
ho mají nejvíce.

Každý hráč získá 1 vítězný bod za každý domi-
nantní symbol, který má - na své časové ose vidi-
telně na kartách a ve své zásobě žetonů.

Každý hráč získá 1 bod zkušenosti za každý nedo-
minantní symbol, který má.

ZISK ŽETONŮ CESTY
Hráč s nejvyšším počtem symbolů odpovídajících levé 
kartě příběhu získá žeton levé cesty. Nerozhodný vý-
sledek (shodu) vyhodnoťte podle stupnice iniciativy. 
Postupujte stejně i v případě žetonu pravé cesty.

Tyto žetony poskytují hráčům bonusy popsané na 
kartách příběhu.

VYČIŠTĚNÍ ČASOVÉ OSY A UCHOVÁNÍ KARET 
PRO DALŠÍ KAPITOLU
Hráči odhodí všechny žetony symbolů ze své zá-
soby a žetony ztracených symbolů.

Hráči provedou následující krok současně a naráz 
odhalí vybranou kartu (karty). 

 ● Po 1. kapitole si každý hráč vybere a pone-
chá 1 libovolnou kartu akce ze své časové 
osy a všechny zbývající karty odhodí. Vybra-
ná karta se umístí jako první zahraná karta 
v následující kapitole.

 ● Po 2. kapitole si každý hráč vybere a pone-
chá 2 libovolné karty akce ze své časové osy 
a všechny zbývající karty odhodí. Nemusí si 
ponechat kartu vybranou po 1. kapitole. Vy-
brané karty se umístí v libovolném pořadí jako 
první zahrané karty v následující kapitole.

Pokud má libovolná z ponechaných karet efekt, 
který lze uplatnit, je okamžitě vyhodnocen.

POKRAČUJTE NÁSLEDUJÍCÍ KARTOU PŘÍBĚHU
Odložte všechny žetony osudu stranou. Spodní 
část karty příběhu s dominantním symbolem na-
směrovává hráče k další kartě příběhu, kterou je 
třeba přečíst. 

Konec kapitoly

Diplomacie je dominantním symbolem a boj je ne-
dominantním symbolem. Hráč získal 3 boje a 4 di-
plomacie.

Získá tak 4 vítězné body a 3 body zkušenosti.
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Hraní hry

Získáte   
v závislosti na počtu 

zelených karet ve své 
ruce.

Hráči listují příběhem, dokud nenarazí na pří-
slušnou kartu. Různé cesty mají odlišné příbě-
hy a zvláštní herní efekty. Přečtěte karty příběhu 
a uplatněte všechny efekty (po udělení libovolných 
bonusů hráči odhodí žetony levé a pravé cesty). 
Přestaňte se čtením jakmile vás karta příběhu vy-
zve k přípravě další kapitoly.

Konec hry
 
Po 3. kapitole hráči neodhazují žádné karty ze své 
ruky nebo časových os (a symboly ze své zásoby 
žetonů) dokud se nedostanou k epilogu příběhu.    

Hráči přečtou kartu příběhu, která popisuje:

 ● závěrečné bodování

 ● určení vítěze hry

 ● závěrečné dějství příběhu

ZÁVĚREČNÉ BODOVÁNÍ

1. Po 3. kapitole hráči získávají vítězné body, 
body zkušenosti a žetony levé/pravé cesty 
běžným způsobem v závislosti na počtu na-
sbíraných aktivních symbolů (1 vítězný bod 
za každý dominantní symbol a 1 bod zkuše-
nosti za každý nedominantní symbol). 

2. Hráči získávají vítězné body za vedlejší úkoly.  
Každý hráč ukáže karty ve své ruce a po-
rovná je s podmínkami na příslušném ved-
lejším úkolu.

3. Hráči získávají vítězné body podle posled-
ní dosažené pozice jejich ukazatelem zlaté 
zkušenosti na stupnici bodů zkušenosti. Po-
kud hráč nezískal alespoň 20 bodů zkuše-
nosti, nezíská žádné vítězné body. (viz „Zisk 

bodů zkušenosti, strana 12“). V následují-
cím příkladu získává hráč 8 vítězných bodů.

4. Některé příběhy mají specifické podmínky 
zisku vítězných bodů. 

URČENÍ VÍTĚZE HRY
Po sečtení vítězných bodů je hráč s největším po-
čtem vítězných bodů prohlášen za vítěze.

Pokud dojde ke shodě, vyhrává 
hráč výše postavený na stupnici 
iniciativy.

ZÁVĚREČNÉ DĚJSTVÍ PŘÍBĚHU
Čtěte karty příběhů dokud se nedostanete k epi-
logu. Vítěz hry bude znám jako hlavní hrdina pří-
běhu. Pokud chcete změnit běh osudu, musíte si 
zahrát znovu a zjistit, kdo je hrdinou a do kterého 
konce příběhu jste se tak dostali.

PŘÍPRAVA NÁSLEDUJÍCÍ KAPITOLY
Pokud se hráči ještě nedostali ke konci příběhu, 
začíná nová kapitola. Přečtěte karty příběhu, kte-
ré popisují, co se v příběhu dál děje a které sym-
boly jsou aktivní. Můžete zahájit první tah násle-
dující kapitoly.
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Sólo hra

Ve všech třech příbězích se hráč může utkat v sólo 
režimu s virtuálním soupeřem zvaným Automa.

Připravte hru stejně jako běžnou hru pro 2 hráče 
se změnami popsanými níže a na kartách pravidel 
pro sólo hru specifických pro každý příběh.

PŘÍPRAVA
Připravte sadu komponent pro 1 hráče podle běž-
ných pravidel. Nahraďte plán druhého hráče plá-
nem Automy s libovolnou ze zbývajících postav. 
Vezměte si 1 žeton osudu sólo režimu a umístěte 
ho ve svém dosahu. Umístěte ukazatele zkuše-
nosti Automy a odpovídající žeton vítězných bodů 
(bodování) podle běžných pravidel. Při umisťová-
ní figurek na stupnici iniciativy dodržujte pořadí 
iniciativy konkrétního příběhu. Vraťte zbylé herní 
součásti postavy Automy zpět do krabice.

ÚROVEŇ OBTÍŽNOSTI
Vyberte si úroveň obtížnosti a umístěte ukazatel 
běžné zkušenosti na určenou pozici na stupnici 
bodů zkušenosti Automy.

ÚPRAVY HRANÍ
Na začátku každé kapitoly získává Automa symboly:

 ● Žetonem sólového režimu hoďte tolikrát, ko-
lik je číslo aktuální kapitoly. Automa získá 
odpovídající počet symbolů.

 ● Na každém plánu Automy jsou zobrazeny 
2 symboly (oblasti působnosti a schopnos-
tí dané postavy). Automa získává za každý 
z nich 1 žeton symbolu, který odpovídá libo-
volnému aktivnímu symbolu.

ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI AUTOMY
Automa má 2  zvláštní schopnosti. Nejsou to 
schopnosti na jedno použití a aktivují se vždy, 
když je splněna podmínka.

První zvláštní schopnost je aktivní od začátku hry 
a popisuje, jak Automa získává body zkušenosti.

Jakmile Automa dosáhne 8. bodu zkušenosti, 
umístěte ukazatel běžné zkušenosti na příslušnou 
pozici nad druhou zvláštní schopností, aby byla 
k dispozici (výjimka: při úrovni obtížnosti Pochod 
smrti! je druhá schopnost k dispozici hned od za-
čátku). Umístěte ukazatel zlaté zkušenosti na po-
zici 0.

DRAFTOVÁNÍ KARET
Ve chvíli kdy Automa draftuje karty ze zásoby ka-
ret, vybere si dvojici karet s nejvyšším počtem ak-
tivních symbolů (ignoruje efekty karet).

V případě shody draftuje Automa dvojici karet, 
které se nachází výše v zásobě dostupných dvojic 
karet akcí.

Pokud není k dispozici žádná dvojice karet s ale-
spoň 1 aktivním symbolem, Automa si dobere 
2 karty z hlavního balíčku.

Automa okamžitě zahraje draftované karty na 
svou časovou osu. Automa ignoruje všechny efek-
ty na kartách akcí.

V následujících příkladech jsou  a   aktivními 
symboly.

Hlavní je příběh 0

Běžná 2

Děj a boj 4

Krev a zlomené kosti 6

Pochod smrti! 8

Stupnice bodů zkušenosti 
(a bonusové vítězné body na konci hry)

SchopnostiSymboly
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Sólo hra

UMÍSTĚNÍ ŽETONU OSUDU
Poté, co hráč zahraje své karty, hoďte žetonem 
osudu sólového režimu. Výsledek ukazuje, který 
aktivní symbol je přidán do zásoby žetonů Automy.

Žeton osudu pro daný tah je přiřazen aktivnímu 
symbolu, kterého má Automa nejvíce. 

Pokud v počtu aktivních symbolů Automy dojde ke 
shodě, odložte žeton osudu stranou.

 Příklad 1 

Automa vybere dvojici karet s nejvyšším počtem 
(2) aktivních symbolů.

 Příklad 2   

Zde existují dvě dvojice s nejvyšším počtem (1) 
aktivních symbolů. Automa vybere dvojici, která 
se nachází nejvýše.

ZISK BODŮ ZKUŠENOSTI A VÍTĚZNÝCH BODŮ
Na konci každé kapitoly se získávají body zkuše-
nosti a vítězné body podle běžných pravidel (jak 
pro hráče, tak pro Automu).

Automa nezískává žetony cesty.
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Slovníček, Shrnutí průběhu hry

Bodování - 12, 18, 19

Body zkušenosti
 odemknutí schopnosti - 7, 12

 získávání - 12, 18

 bodování - 12, 14

Cesta - 6, 11, 16, 17

Časová osa - 15, 18, 19

Iniciativa 
 pořadí - 14

 zahájení - 10

Karty akcí - 7, 15, 28

 odhazování - 18

 draftování - 14

 vícebarevné karty - 7

 zahrání - 15

Karty příběhů - 6, 8, 11, 18

Schopnosti - 7, 12, 13

Symboly - 6

 aktivní, neaktivní - 11, 19

 dominantní, nedominantní - 18

 získávání - 15

 ztráta symbolů - 6, 15

 žetony symbolů - 6, 15

Vedlejší úkol - 7, 19

Žeton cesty - 18

PŘÍPRAVA HRY
 vyberte si příběh

 vyberte si postavu

PRVNÍ KAPITOLA
 přečtěte si karty příběhů

 Hrajte 3 tahy:

Draftování karet 

 doplňte karty na pozice

 vyberte si karty podle pořadí iniciativy

 přesuňte postavy zpět na stupnici iniciati-
vy

Hraní karet 

 vyberte si 2 karty v ruce

 odhalte je a zahrajte je na časové osy

 vyhodnoťte efekty karet

Umístění žetonu osudu 
 každý hráč si spočítá svůj nejčastější ak-

tivní symbol 

 stanovte většinu hráčů s jedním z aktiv-
ních symbolů

 umístěte žeton osudu

Konec kapitoly 
 určete dominantní symbol

 získejte vítězné body a body zkušenosti

 odevzdejte žetony levé a pravé cesty

 vyčistěte časové osy

Přečtení karet příběhu 
 získejte bonusy za levé a pravé žetony 

cesty

DRUHÁ A TŘETÍ KAPITOLA

KONEC HRY
 bodování vedlejších úkolů, body zkušenosti

 bodování podmínek specifických pro daný 
příběh

 určete vítěze

 přečtěte epilog

Slovníček Shrnutí průběhu hry



23

Zvláštní pravidla příběhů

OBSAHUJE
12 karet extra úsilí (4 pro každou ze 3 kapitol)
23 karet příběhu

PŘÍPRAVA
Umístěte 1 náhodnou kartu extra úsilí pro každou 
kapitolu lícem nahoru vedle herní podložky.

HRANÍ KARET
Karty extra úsilí ukazují podmínku, kterou mohou 
hráči splnit po kroku zahrání karet.

Po zahrání karet získávají hráči bonus, pokud jim 
barvy karet akcí na jejich časové ose umožňují 

POČÁTEČNÍ 
POŘADÍ  

INICIATIVY

Letho
Triss
Ciri
Yennefer
Geralt
Regis
Dijkstra
Yarpen 
Marigold
Vesemir

Konec světa

vytvořit sekvenci uvedenou na kartě extra úsilí 
pro danou kapitolu. Toto platí pouze v případě, že 
alespoň 1 z jimi zahraných karet v tomto tahu je 
součástí této sekvence.     
Vícebarevné karty se považují za jednu kartu libo-
volné ze svých barev.

Povšimněte si, že karta může být použita  
k dokončení jedné sekvence a k zahájení  
další v následujícím tahu. 

KONEC KAPITOLY
Na konci kapitoly otočte kartu extra  
úsilí této kapitoly lícem dolů.

PRO PRVNÍ HRU! 

Tento příběh lze hrát bez přidaných zvlášt-
ních pravidel. Je to nejlepší způsob, jak se 
hru naučit a představit ji novým hráčům. 
Pokud tak chcete učinit, jednoduše ignorujte 
pravidla pro extra úsilí popsaná níže.

Přehled pořadí iniciativy vždy zahrnuje všechny 
vydané postavy. Základní hra obsahuje Geralta,  
Yennefer, Marigolda, Ciri, a Vesemira.
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Zvláštní pravidla příběhů

Poznámka k příběhu: Striga se v knize vyskytuje v 
povídce „Zaklínač“.

OBSAHUJE
12  karet skrytých cílů a 6 karet skrytých cílů  

sólo režimu
23 karet příběhu
4 karty požadavků
2 žetony zvláštního symbolu

Skryté cíle poskytují informaci o zisku dalších 
vítězných bodů na konci hry. V závislosti na do-
minantním symbolu každé ze 3 kapitol budou od-
haleny 2 ze 4 skrytých cílů. Hráčům bude umožně-
no si v průběhu hry prohlédnout některé z karet 
skrytých cílů a získat tak výhodu.

Tato karta se vyhodnotí, pokud je 
symbol boje na konci 3. kapitoly do-
minantním symbolem.

Tato karta se vyhodnotí, pokud je 
symbol magie na konci 3. kapitoly 
dominantním symbolem.

Tato karta se vyhodnotí, pokud je 
symbol boje, diplomacie nebo prů-
zkumu na konci 3. kapitoly domi-
nantním symbolem.

Striga

Tato karta se vyhodnotí, pokud je 
symbol magie, diplomacie nebo prů-
zkumu na konci 3. kapitoly domi-
nantním symbolem.

PŘÍPRAVA
Vyberte náhodně jednu kartu skrytého cíle od ka-
ždého typu a umístěte 4 karty na stůl lícem dolů. 
Ke každé kartě skrytého cíle umístěte jednu ná-
hodnou kartu požadavků. 

HRANÍ KARET
Pokud hráč po kroku hraní karet splní podmínku 
libovolné karty požadavku (má kdekoliv na své 
časové ose 3 karty v dané barvě), může si pro-
hlédnout odpovídající kartu skrytého cíle. Pokud 
podmínku splňuje více hráčů, danou kartu si mo-
hou prohlédnout všichni tito hráči. 

Hráč získává 1 bod zkušenosti a zároveň umístí 
svůj žeton hráče na levou stranu příslušné karty 
požadavku. Tím dává najevo, že se od této chvíle 
může kdykoliv během hry podívat na odpovídající 
kartu skrytého cíle.

POČÁTEČNÍ 
POŘADÍ  

INICIATIVY 

Letho
Geralt
Vesemir
Ciri
Regis
Yarpen
Triss
Yennefer
Marigold
Dijkstra
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Za každý  symbol na 
kartách v ruce hráče na 

konci 3. kapitoly  
(nejvýše 3): 

1 

Nejvíce: 5 
o 1 méně: 3 
o 2 méně: 1   

Počet  symbolů  
na kartách v ruce hráče 

na konci 3. kapitoly 
v porovnání s ostatními 

hráči:

Od této chvíle se podmínkou stávají 4 karty v dané 
barvě a každý hráč umísťuje své žetony na pravou 
stranu příslušné karty požadavku. Za to získáte 
další odměnu v podobě 2 bodů zkušenosti.

Pokud byla magie dominantním symbolem, vyhod-
notí se pouze karty skrytých cílů s magií na své 
zadní straně.

Hráči nemusí mít své žetony umístěné na kartě 
požadavku, aby splnili odpovídající skrytý cíl.  Že-
tony se během hry používají pouze k nahlížení na 
lícem dolů položené karty skrytých cílů.

Horní část karty skrytého cíle popisuje druh karet, 
které hráči musí do konce 3. kapitoly nasbírat na 
své časové ose nebo ve své ruce. Buď poskytnou 
stejný počet vítězných bodů všem hráčům, kteří 
splní danou podmínku nebo ověří, kdo má nejvíce 
karet či symbolů. 

V  tomto případě získá hráč 
(nebo hráči), který má nejvíce 

 na kartách ve své ruce 5 . 
Potom ověřte, zda má libo-
volný hráč (hráči) o 1 symbol 
méně – získá 3 . Libovolný 
hráč (hráči), který má o 2 sym-
boly méně - získá 1 . Hráči 
musí mít alespoň 1 z požado-
vaných symbolů nebo kartu, 
aby získali body za tyto pod-
mínky.

SÓLO REŽIM
Nahraďte 6 karet skrytých cílů s bojem nebo ma-
gií na zadní straně ekvivalentními kartami pro 
sólo režim.

KONEC HRY
Otočte lícem nahoru dvě karty skrytých cílů odpo-
vídajících dominantnímu symbolu. Získejte vítězné 
body podle pravidel na kartách.

Zbylé dvě karty skrytých cílů zůstanou otočené lí-
cem dolů a neposkytují žádné vítězné body.
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4P3

Aktivní symboly 2. kapitoly 

Najděte Renfri

6

5 P3

Jděte do mágovy věže

Aktivní symboly 2. kapitoly 

10

V tomto scénáři hráč, který má na konci kapitoly nej-
více dominantních symbolů, získá namísto odměny 
postih, který je popsán na příslušné kartě příběhu. 
Postava tohoto hráče měla největší vliv na volbu mezi 
menším či větším zlem. Menší, ale pořád je to zlo.

Pro hráče s nejvíce nedominantními symboly nedo-
chází k žádným změnám a stále získává odměnu. 

OBSAHUJE
32 karet aliance
3 žetony aliance
23 karet příběhu

PŘÍPRAVA
Nahraďte žeton extra zkušenosti žetonem aliance 
s Renfri/Stregoborem.

Umístěte žeton aliance s Renfri a žeton aliance se 
Stregoborem v náhodném pořadí na další pozice 
odspodu herní podložky. Zamíchejte karty aliance 
a umístěte je do dvou balíčků odpovídajících Renf-
ri a Stregoborovi lícem dolů v dosahu.

DRAFTOVÁNÍ KARET
Když si hráč vybere pozici vedle žetonu aliance, 
musí si zároveň dobrat kartu aliance z odpovída-
jícího balíčku.

Žeton Renfri/Stregobora umožňuje hráči vybrat si 
balíček, ze kterého si dobere kartu.

Hráči si drží své karty aliance lícem dolů v dosa-
hu vedle svého plánu hráče, ale mohou se na ně 
kdykoliv podívat.

V libovolném okamžiku hry může mít hráč pou-
ze 3 karty aliance každé strany. Pokud by si měl 
někdy dobrat čtvrtou kartu, musí okamžitě karty 
odhodit tak, aby měl znovu jen 3 karty.

KONEC KAPITOLY
Po umístění posledního žetonu osudu v rámci 
dané kapitoly, odpovídá i dominantní symbol té 
straně konfliktu (Renfri nebo Stregobor), kterou 
hráči podporují.

Pokud je dominantní levá cesta, všichni hráči od-
halí a uplatní efekty všech karet aliance s Renfri, 
které mají.

Pokud je dominantní pravá cesta, všichni hráči od-
halí a uplatní efekty všech karet aliance se Stre-
goborem, které mají.

Po vyhodnocení efektů odhalených karet aliancí 
jsou aliance odhozeny.

Karty aliancí strany, která nebyla vyhodnocena, se 
ponechají lícem dolů vedle plánů hráčů pro další 
kapitoly.

POČÁTEČNÍ 
POŘADÍ  

INICIATIVY

Marigold
Vesemir
Yarpen
Dijkstra
Regis
Geralt
Yennefer
Letho
Ciri
Triss

Menší zlo
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Zisk 1 bodu zkušenosti
Ztráta 1 aktivního symbolu k zisku 2 aktivních 

symbolů odlišného typu.

Zisk 1 odkrytého aktivního symbolu.
Ztráta 1 neaktivního symbolu k zisku 2 bodů 

zkušenosti

KONEC HRY
Odhoďte všechny karty aliancí, které jsou lícem 
dolů, bez jakéhokoliv efektu. 

Ztráta bodů zkušenosti 

Při hraní tohoto příběhu mohou některé efek-
ty způsobit, že hráči ztratí body zkušenosti.  
V takovém případě posuňte ukazatel na stup-
nici vlevo. 

Ztráta bodů zkušenosti za pozici odemykající 
schopnost nezpůsobí, že hráč tuto schopnost 
ztratí. Znovuzískání bodů zkušenosti na pozi-
ci odemykající již použitou schopnost, nevede 
k možnosti jejího opětovného použití.

KARTY ALIANCÍ MOHOU MÍT NÁSLEDUJÍCÍ EFEKTY 



Efekty karet akcí

Karta s efektem ovlivňuje:

 ● samu sebe,

 ● všechny předcházející karty na své časové ose,

 ● všechny symboly v zásobě žetonů. 
Výsledek efektu karty se uplatní pouze v případě, 
že dojde ke splnění jeho podmínky.

Podmínka může vyžadovat:

 ● mít určitý symbol nebo barvu karty,

 ● ztrátu určitého symbolu.

Hráč musí vždy uplatnit efekt zahrané karty akce 
v maximální možné míře. Nesmí se ho vzdát. 

Na rozdíl od jednorázových efektů je výsledek 
efektu 1-3 násobku proměnlivý a závisí na míře 
splnění podmínky.

Pokud efekt odstraní libovolný symbol, hráč si vy-
bere libovolný odpovídající symbol a odhodí žetony 
symbolů nebo označí symboly na kartách žetony 
ztracených symbolů. Poznámka: pokud podmínka 
vyžaduje, aby hráč měl přesný počet symbolů nebo 
barev a hráč tuto podmínku překročí, nebere se to 
jako splnění dané podmínky hráčem.

podmínka výsledek

Podmínka popis 

Ztratíte symbol  
(např. průzkum).

Ztratíte 1/2/3 symboly  
(např. průzkum).

Ztratíte 1/2/3 neaktivní  
symboly.

Máte 2 nebo více karet 
v uvedené barvě (např. červené) 

na své časové ose.

Máte 3 nebo více karet 
v uvedené barvě (např. červené) 

na své časové ose.

Máte přesně 1 kartu v uvedené 
barvě (např. zelenou) na své 

časové ose.

Máte přesně 2 karty v uvedené 
barvě (např. červené) na své 

časové ose.

Máte 1/2/3 karty v uvedené 
barvě (např. zelené) na své 

časové ose. 

Máte 1/2/3 neaktivní symboly 
na své časové ose.

Máte 2 nebo více neaktivních 
symbolů na své časové ose.

Výsledek popis

Získáte 3 body zkušenosti.

Získáte 1/2/3 (v závislosti na míře 
splnění podmínky) body zkušenosti.

Získáte 1/2/3 (v závislosti na míře 
splnění podmínky) aktivní symboly 

odpovídající levé cestě.
Získáte 1/2/3 (v závislosti na míře 
splnění podmínky) aktivní symboly 

odpovídající pravé cestě.

Získáte 2 aktivní symboly odpovídající 
levé cestě.

Získáte 2 aktivní symboly odpovídající  
pravé cestě.

Získáte 1 od každého aktivního symbolu.

Získáte 2 odkryté symboly (např. 
2 symboly boje)

Získáte 1/2/3 (v závislosti na míře 
splnění podmínky) symboly (např. 

symbol boje) 

Získáte odkryté symboly: 1 boje, 
1 průzkumu, a 1 magie.


