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Pokud tohle ctes, znamena to, Ze jsi ovladl uméni spojovani pismen do Q!I
slov a zaroven jsi vskutku vzdélanym clovékem. Jisté jsi velmi dobre obe- ity i !
_ znamen se sbirkou mych paméti, Pil stoleti poezie, a s pribéhy v nich ob- e
saZenych. Lici zkousky a utrpeni slavného Geralta z Rivie a jeho spolecni- ! 5

kd, mezi nimiZ, jak se skromné domnivam, jsem mu byl blizkym, ne-li tim
nejblizsim spolecnikem.

Musim se priznat, Ze mé obdiv a ocenéni vyjadrované mému dilu nikdy ni-
jak zvlast neprekvapovalo. Koneckoncd je to pribéh o osudu, ldsce a bra-
trstvi, ktery napsal Zivot sam. A jd, pouhy zavrZenihodny sluZebnik poezie,
jsem jen vyuZil svého talentu, abych poskytl lidem z celého svéta mozZnost
sezndmit se s osudem mého drahého pritele Geralta.
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Spolu se slavou se ovsem objevily falesné pribéhy, které se pak Sifily ust-
nim podanim. Pdvodem vétsinou od téch, kteri s tebou, mdj mily ¢tend-
i, nesnesou srovnani. Nemaji takovy kulturni rozhled a nikdy se nechtéli
z mé knihy dozvédét, jaky byl skutecny béh udalosti. Je pochopitelné, Ze
si lidé zacali predavat to, co zaslechli, a pritom casto popustili uzdu své
fantazii.

Nakonec zacaly tyto pribéhy Zit svym vlastnim Zivotem a promichaly se.
Narazil jsem na né pri svych castych ndvstévdch krcem, které jsem samo-
~ zr'ejmé podnikl v prestrojeni, protoZe se prece nehonim za slavou. V téch-
~ to pfiibézich jsem j& prondsledoval ve Wyzimé strigu a spolecné s Vese-
mirem a Triss Ranuncul pétral po certovi a podobné nesmysly. Nejdrive
me to velice roztrpcilo a byl jsem pripraven se pohadat do krve s kazdym,
kdo by si bezostysné vytvarel viastni verzi pribéhd. Postupem ¢asu mé
‘to ale zacalo ¢im dal vice bavit a nékdy jsem se pristihl, Ze nad tim sam
premyslim.
Nechtél jsem omezovat uprimné nadseni téch, kteri se vyZivali v mirné
zkomolenych verzich mych pribéhd a rozhodl jsem se zapisovat, co jsem
_ zaslechl. PrileZitostné jsem néktera nedokonala vypravéni mirné vylepsil,
~ ale vzasadeé jsem prestal mit problém se zkreslenimi a vselijakymi vymy-
~ sly. Nakonec mi to uZ viibec nevadi, pokud je to pro zdbavu a pobaveni.

TakZe, muj mily ctenari, uveleb se a dovol mi, abych té jesté jednou pozval
na vypravu do svéta Bilého vlka v jeho nové, neobycejné podobé.

Marigold
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Zaklinac: Cesta osudu je kompetitivni karetni hra pro 1-5 hracd, ve které se kazdy z vas stane jednou z postay,
které se ucastni nejznameéjsich a ikonickych povidek ze svéta Zaklinace. V zavislosti na akcich, které hraci
provedou, se pribéh mdze nékdy prekvapivé zvrtnout a skondit odlisné od plvodniho kanonu.

Ve hre Zaklina¢: Cesta osudu jste soucasti jednoho tymu, ale souperite o to, kdo se nejvice zapiSe do déje da-
ného pribéhu. Hrag, ktery pribéh ovlivni nejvice, je vitézem. Jeho postava se stane hlavnim hrdinou pribéhu.

Vyberte si pribéh a uvidite, kam vas osud zavede.
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3 Zetony osudu 1 Zeton extra
zkusenosti

Zetony symbold

__.20" ' 1 herni podloZka 40 Zetond 40 Zeton( 40 Zetonl 40 Zetond

30 zetont
ztracenych

boje magie pruzkumu diplomacie symboli

5 sad komponent pro hraée (Geralt, Yennefer, Marigold, Ciri, Vesemir)

s

: t 5 pocatecnich karet akci 1 igurku (karton) zkugenosti zkugenosti

- kazda obsahuje:

Ziskite \O4 A . i ; Y | zekuneiskd |
v zévislosti na pottu ’ (= vk } "] b ot ' NezooLnosT
zelenych karet ve své H Srsall = — 4 s

ruce.

Béhem hrani karet Konec kapitoly z Béhem hrani karet Béhem hrani karet
(druhy krok) Pred tisténim tasovi oy (druhy krok) (druhy krok)
Ignorujte ztrétu 1 symbolu umistéte 1 kartu ze své Pougijte dplny vysledek Zahrajte dalsi kartu na svou
kvl efektu zahrané Karty. ¢asové osy do své ruky efektu zahrané karty, Zasovou osu a poté si doberte

2 (pocet karet ve vasi ruce aniz by byla spinéna jeji - 1kartuz hlavniho balitku.

se vy, ¥ o RS podminka. W ]

1 plan hrace

Vil 5 Zetond hrace - jeden
3 . se pouziva jako ukazatel
4 Zetony schopnosti vitéznych bodd

l‘ | .-A

1 ukazatel bézné 1 ukazatel zlaté
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Soucasti pro Pribéhoveé soucasti

B Agie = ! f

solo rezim pro Konec svéta

23 karet pribéhu 12 karet extra Usili
5 Automa pland sélo 1 Zeton osudu

rezimu solo rezimu

Pribéhové soucasti pro Strigu

! 5
Potet vicebarevnych
Karet na éasové ose

hrace na konci 3. kapitoly
V porovnani s ostatnimi
hragi:

P Za kazdy +- symbol na
o Kartéch v ruce hrace na
' konci 3. kapitoly

(neijvyze 3):

Nejvice: 4\
o1méne:2\Y

12 karet skrytého cile 6 karet cile
s6lo rezimu

4 karty
poZadavkU

23 karet pribéhu

2 zetony zvlastnich
symbold

Pribéhové soucasti pro Mensi zlo

32 karet aliance 3 Zetony aliance
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Ve hre se vyskytuji ¢tyri druhy symbold. Predsta-
vuji efekty a dopady akci hracd. Hraci ziskavaiji
symboly nékolika zpUsoby. Nej¢astéji zahranim
karet akci se symboly na nich na sva tabla.

Zetony symbold se pouzivaji k zobrazeni symbo-
LG, které hrac ziskal v dlsledku libovolnych efek-
t0 karet, schopnosti nebo zvlastnich pribéhovych
pravidel. At uz je symbol na karté akce, nebo na

Zetonu symbolu, pocita se pro vSechny své efekty.

Neékteré efekty vyzaduji, aby hrac ztratil symbol.
Hra¢ mlze bud odhodit Zeton symbolu ze své za-
soby Zeton( nebo pouzit Zeton ztraceného symbo-
lu e k zakryti odpovidajiciho symbolu na libovol-
Y né sveé karté akci na své ¢asové ose - tabla karet
A i (viz na strané 15).

Priizkum

Magie Diplomacie

|| < KerypRiBEHU »

Kazdy pribéh se sklada
ze sady karet pribéhu.
Hraci se setkaji s nékte-
rymi z téchto karet (ale
ne se vdemi) pokaZdé,
kdyZ hraji dany pribéh.

Karty pribéhu zprostredkovavaji hracdm téma-
tické uvedeni do pribéhu, rozdéluji jej na 3 her-
ni kapitoly (kola) a obsahuji riizné konce daného
pribéhu. Karty pribéhu jsou Cislované a nesmi se
michat. Vzdy by mély nasledovat v poradi odpovi-
dajici ¢islu na spodni strané karty.

Symboly na kartach pribéhu

V kazdé kapitole (kole) hraci ziskavaji symboly
4 rGznych typd. Karty pribéhu ukazuji, které sym-
boly jsou pro danou kapitolu zrovna aktivni.

| - N
3 T N

Aktivni symboly - na kartach pribéhu jsou uvede-
ny dva ze ¢tyr symbold, které hraci mohou ziskat
béhem hry. Po kazdé kapitole ziskavate za jeden
z nich (dominantni) vitézné body a za ten druhy
(nedominantni) body zkuenosti.

Za neaktivni symboly se neziskavaji Zadné vitézné
body ani body zkuSenosti.

Aktivnim symboldm se prifazuji ikony Sipek,
Z nichZ jedna sméruje doleva a druha doprava.

Ve spodni ¢asti karty pribéhu jsou uvedeny sym-
boly, které budou aktivni v nasledujici kapitole. To
hracdim pomUze v pripravé na nasledujici kapitolu.
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PLAN HRACE >

Na kazdém planu hrace se nachazi ilustrace, jmé-
no, schopnosti a stupnice bod zkuSenosti.

Po dosaZeni urcité pozice na stupnici se odemkne
odpovidajici schopnost a hrac ji mlze pouzit 1x za
hru (strana 12-13).

KaZda postava ma také zvlastni kartu vedlejSiho
Ukolu (na konci hry se za ni ziskavaji vitézné body
- vice na strané 19), kterou je ti'eba presunout pod
plan hrace.

Vedlejsi Ukoly zlstavaji béhem hry viditelné
a hraci si je mohou volné prohlizet.

Stupnice bodl zkusenosti

Ilustrace

(a bonusové vitézné body na konci hry)

Uycuik

| ZAKLINATSKA
ZDATNOST

E ) NEzooLNoST
4

Bahem hrani karet
(druhy krok)

Ignorujte ztrétu 1 symbolu
kvili efektu zahrané karty.
§

i Y

Karta vedlejsiho ukolu

Konec kapitoly

Pfed ¢isténim ¢asové osy

umistéte 1 kartu ze své

¢asové osy do své ruky

(pocet karet ve vasi ruce
se zvysi).

Béhem hrani karet
(druhy krok)
Pouzijte Gplny vysledek
efektu zahrané karty,
aniz by byla spin&na jejt
4

Béhem hrani karet
(druhy krok)
Zahrajte dalsi kartu na svou
¢asovou osu a poté si doberte
+ Ikartuzhlavniho balicku. |

%

>

KARTA AKCE >

==X

PovaZzujte vicebarevné kar-
ty za karty se vSemi barva-
mi (praporce) sou¢asné.

Ilustrace

Vysledek

Pro vSechny Ucely,

pokud neni uvedeno
jinak, ma vicebarev-
na karta vzdy vsech-
ny své barvy.
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% UMISTETE HERNI PODLOZKU NA STUL

Herni podlozka strukturuje herni oblast. Kazdy
hrac¢ by mél mit dost mista pro svij plan hrace
a pro svou ¢asovou osu - tablo karet akci hranych
v jedné kapitole. Také se ujistéte, Ze mate dost
prostoru pro herni souc¢asti nutné k hrani daného
pribéhu.

ﬁ UYBERTE S| PRIBEH

MiZete si vybrat libovolny ze tri pribéhl dostup-
nych v zakladni hre. Kazdy pribéh ma svou Urover
obtiZznosti uvedenou v prislusné ¢asti téchto pra-
videl. Ta oznacuje naroc¢nost zvlastnich pravidel
v daném pribéhu. <¢> je nejjednodussi, zatimco
<*><*><*> je nejsloZit&jsi.
@ Umistéte bali¢ek karet pribéhu na urc¢enou
pozici na herni podloZce. Umistéte je obal-

kou nahoru jako knihu, kterou se chystate
Cist.

PRIPRAUA HRY

AL LS T R A L §

Umistéte Zetony osudu a Zetony cesty hned
vedle karet pribéhu. Umistéte Zeton osudu
[Il dospodu, potom Zeton Il a nakonec Zeton
| navrch.

@ Pribéh také urcuje pocatecni poradi hraca
na stupnici iniciativy. Hraci po vybéru po-
stav umisti své figurky, pricemz postava
s nejvyssi iniciativou je blize kartam pribé-
hu.

Pokud chcete plynulé uvedeni do své prvni h\r/yj<
nebo kdyZ hru predstavujete novym hrac¢lm -
doporucujeme vam zvolit povidku ,Konec své-
ta“, ale ignorovat pripravu a pravidla pro hru
s kartami extra usili a kartami vedlejSich l]koli‘i\.j‘
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0 UMISTETE RARTY... 0 ..LETON EXTRA ZKUSENOSTL...

Zamichejte hlavni bali¢ek s kartami akce a umis- Umistéte Zeton extra zkusenosti vedle spodni do-
téte ho licem doll na uréenou pozici na herni pod- stupné pozice na herni podloZce.

loZce. Poté si doberte dvojice karet svrchu balic-

ku a umistéte je licem nahoru na urcené pozice e Prohru 1,2 a3 hracl na &tvrtou pozici.

(fady) na herni podloZce. PFipravite tak zasobu
dostupnych dvojic karet akci.

e Prohru1,2a3hracl jsou dostupné 4 po- 5 g
zice. 0 ..A ZETONY SYMBOL

e Prohru4 a5 hract je dostupnych 5 pozic.

e Prohru4 a5 hracd na patou pozici.

Umistéte Zetony symbold na stdl.
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1. Hrag, ktery jako posledni cetl libovolnou knihu
o zaklinaci, si vybere postavu jako prvni a poté
hraci pokracuji ve sméru hodinovych rucicek.

2. Zamichejte véechny plany hrace licem dold.
Rozdejte 2 prvnimu hraci, ktery se na né po-
diva a jeden si ponecha. Ten zbyvajici vratte
do dostupné zasoby.

AL LS T R A L §

3. DalSi hrac¢ potom postup zopakuje, dokud si
vsichni nevyberou svij plan hrace. Ve hre
5 hracl dostane posledni hra¢ posledni zby-
vajici postavu.

4, VSichni hraci dostanou odpovidajici kompo-
nenty pro hrace (uvedené nize).

_%KOMPONENTY PRO HRéEE>>

Po vybéru postavy si hraci nachystaji komponenty pro
SVOU postavu:

@ UKAZATELE ZKUSENOST!

Ukazatel bézné zkuSenosti se umisti na pozici 0 na
stupnici bodl zkusenosti na planu hrace. Ukazatel zla-
té zkusenosti se umisti na pozici vyznacenou na pravé
strané stupnice.

@ 7ETONY SCHOPNOSTI

1 se umisti na prvni schopnost zleva aktivni stranou
nahoru (ta s ikonou), ktera oznacuje, Ze dana schop-
nost je dostupna od zacatku hry. Zbyvajici 3 se umisti
v dosahu planu hrace.

<3> FIGURKA POSTAUY

PouZiva se na stupnici iniciativy a umistuje se podle
iniciativy uvedené na zacatku prislusné c¢asti pravidel
daného pribéhu.

ZAKLINACSKA
- zoATNOST

B&hem hrani karet
(druhy krok)

Ignorujte ztrtu 1 symbolu

<> ZETONY HRACE

Pouzijte 1 jako ukazatel svych vitéznych bodl a umis-
téte jej na pozici 0 na stupnici vitéznych bodd. Zbyvajici
Zetony nemaji Zadné dalsi vyuziti, pokud zvlastni pra-
vidlo nefekne jinak.

@ 5 POCATECNICH KARET AKC

Tvori vasi poc¢atecni ruku s kartami.

@ KARTA UEDLEJSIHO UKOLU

Karta vedlejSiho Ukolu je zasunuta licem nahoru pod
boc¢ni stranu planu hrace.

Stupnice
iniciativy

Dokoncete pripravu prib&hu podle pravidel popsanych v &asti vénované vybranému pribéhu (strana 23-27).
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HRANI HRY

Hrani se toci kolem karet pribéhu, které vas pro-
vedou 3 kapitolami a kazda z téchto kapitol je roz-
délena na 3 tahy.

Tyto karty budete otacet, prectete si pribéh, pouzi-
jete zvlastni herni efekty a nakonec pribéh zakon-
cite jednim z rliznych epilogd.

V ramci kazdé kapitoly sbirate symboly na kar-
tach akci, které zahrajete a Zetonech, které zis-
kate. Ve hre jsou vZdy dva aktivni symboly, které
se snazite ziskat. Jeden z nich odpovida svétlému
ukazateli smérujicimu doleva a druhy tmavému
ukazateli smérujicimu doprava.

N

I ™ e

Priklad aktivnich symbold

Dva zbyvaijici symboly jsou oznacovany jako ne-
aktivni symboly (#£). Prestoze neprinaseji do hry
Zadné primé vyhody, mohou byt stale pouzity
efekty karet nebo schopnostmi hracd.

Neaktivni symboly
k predchozimu prikladu

Neaktivni symbol

Jeden z aktivnich symbold se na konci kapitoly
stane dominantnim symbolem (zahrany vétSinou
hraca), ktery vam prinasi vitézné body a ovliviiu-
je pribéh (a jeho zvlastni pravidla). Druhy aktivni
symbol se stane nedominantnim symbolem, ktery
vam prinasi body zkusenosti, které vam pomohou
odemknout zvlastni, jedinecné schopnosti a na
konci hry vam prinesou vitézné body.

Hra zacina otoc¢enim prvni karty z balicku karet
pribéhu. Nachazi se na ni uvedeni do déje.

Po precteni Uvodnich karet si mozna budete mu-
set precist zvlastni pravidla daného pribéhu po-
psana v pravidlech.

Jakmile s tim skoncite, oto¢te dali (nebo jinak

ur¢enou) kartu stejné, jako byste otaceli stranku
v knize.

V/

Nékteré pribéhy se mohou odkaz\c:j<
vat na sva zvlastni pravidla. V ta-
kovém pripadé postupujte podle
instrukci v pravidlech daného pri- 3
b&hu a na prehledové karté hréc“:(i.\j‘ o
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Kdykoliv hra¢ ziska libovolné vitézné body (),
posune svdj Zeton na stupnici vitéznych bodd.

Kdykoliv hrac ziska libovolné body zkuSenosti
(@), tento hra¢ posune svij ukazatel na stupnici
bodl zkusenosti.

Poté, co hrac¢ dosahne nebo prekroci pozici s no-
vou schopnosti, umisti na ni zeton schopnosti ak-
tivni (strana s ikonou) stranou nahoru. Hra¢ ma
schopnost nyni k dispozici a mdZe ji pouZzit.

Pokud hrac dosahne pozice 20 na stupnici zkuse-
nosti, ziska ukazatel zlaté zkusenosti a umisti ho
na pozici 0 na stupnici zkuSenosti.

0d této chvile je libovolna dalsi zkuSenost, kterou
hrac ziska, zaznamenavana zlatym ukazatelem.
Tento ukazatel nijak neovliviiuje schopnosti, ale
na konci hry zaruci hraci dalsi vitézné body.

Pokud hrac znovu dosahne pozice 20 na stupnici
zkusSenosti, ukazatel zlaté zkusenosti se jiz dale
neposouva a hra¢ nemuize dostat zadné dalsi
body zkusenosti.
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Hra¢ zahajuje hru s jednou schopnosti (prvni zle-
va), kterou ma k dispozici.

(B e
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Kazdou schopnost lze pouzit pouze 1x za hru
a v popisu schopnosti je uvedeno, kdy ji lze pouzit.

Pokud chtéji dva nebo vice hracd pouzit své
schopnosti najednou, méli by mit moZnost tak uci-
nit soucasné. Pokud je potreba je vyhodnotit v ur-
¢itém poradi, postupujte podle poradi iniciativy na
stupnici iniciativy.

Stupnice iniciativy
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Po pouZiti schopnosti hrac otoci ukazatel schop-
nosti na neaktivni stranu, aby naznacil, Ze schop-
nost jiz byla pouzita.

Biham hrani karst
(drubiy krok}

Ig‘m_miw‘;'lr_:atu t'sy‘mbo!u
wwolili afek yahrand karty.

% ZAKLINACSKA
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Haonec kapitaly
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umistite 1 Karty Zaguss
Easind osy do swETUkY

et karet v vad fuce
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Béhern hrani karet
{druny krok]
Fauzifie einy vysledek
efekti zahrans kary,
A By byla sl feil
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Kazda kapitola (herni kolo) se déli na 3 tahy
a kazdy tah se dale déli na 3 kroky:

1. Draftovani karet
2. Hrani karet
3. Umisténi Zetonu osudu

Nékteré pribéhy mohou vysSe uvedenou
strukturu mirné upravit. Podrobnosti o téch-
to Upravach jsou vysvétleny v pravidlech da-
ného pribéhu.

Na konci kapitoly a pred zacatkem té dalsi
existuji karty pribéhu, které je tfeba precist.
Postupujte peclivé podle pokynt na nich uve-

denych.
/N

N

11 © 1. DRAFTOUANT KARET

Podle poradi iniciativy (odshora dold) se hraci
stridaji v draftovani karet z dostupné zasoby
karet.

- Pokud nejde o vas prvni tah ve hre, odhod-
te vrchni dvojici karet akci na odkrytou od-
hazovaci hromadku vedle hlavniho balicku.

- Poté presurite vsechny zbyvajici dvojice ka-
ret (pokud né&jaké jsou) nahoru, ¢imz zaplni-
te vrchni pozice, a odhalte nové karty akce
k doplnéni volnych mist v zasobé karet.

+ Hrac na nejvyssi pozici na stupnici iniciati-
vy posune svou figurku na libovolné volné
misto a vezme si do ruky dvé odpovidajici
karty akce. Poté si své karty vezme dalsi
hrac a tak dale.
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Vrchni pozici si miZe vybrat vice hracd a kazdy
dalsi hrac umisti svou figurku za ostatni figurky na
této pozici. Po umisténi své figurky na tuto pozici
si hrac dobere 2 karty svrchu hlavniho balicku.

Pokud balicek kdykoliv dojde, zamichejte celou
odhazovaci hromadku a vytvorte novy hlavni ba-
licek.

Vsechny ostatni pozice si mizZe vybrat pouze je-
den hra¢. Témto pozicim (kazdé z nich) jsou prifa-
zeny 2 karty licem nahoru.

Ke spodni pozici se vaze bonus - poté, co sem
hra¢ umisti svou figurku, ziska okamzité 1 bod
zkudenosti (nékteré prib&hy mohou toto pravidlo
ovlivnit).

Poté, co vsichni hraci nadraftuji své karty, presun-
te své figurky zpét na stupnici iniciativy a zacho-
vejte nové poradi.

Poté pokracujte krokem hrani karet.
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2. HRANI KARET e Pokud musi hrac ztratit symbol, mizZe bud

odhodit Zeton symbolu nebo pouzit Zeton 1§
ztraceného symbolu k zakryti daného sym-
bolu na libovolné karté na své ¢asové ose.

KaZdy hrac si ze své ruky vybere 2 karty akce,
které chce zahrat. Jakmile si hrac vybere své kar-
ty, zachova jejich poradi a podrzi je licem dold pri
¢ekani na ostatni hrace.

Jakmile si vSichni hraci vyberou své karty, odhali e Efekty na zahranych kartach ovliviiuji sym-
je soutasné a pridaji si je ke své ¢asové ose (a vy- boly v zasobé Zetond, véechny dFive zahra-
Fesi pripadné efekty). né karty na ¢asové ose a stejné tak kartu,
Na vétsiné karet se symboly vyskytuji v levé horni na ktere se nachazeji. Pokud napfiklad efekt ;
&asti karty. Tyto symboly mohou odpovidat aktiv- odkazuje na neaktivni symbol a nahodou se 53 P
nim symbol&m na karté piibéhu nebo mohou byt na této karté nachazi spravny symbol, hrac : 1 :
neaktivnimi symboly. Symboly lze také sbirat jako jej mGZe pouzit. =

Zetony symboll pomoci rlznych efektd.

Mnoho karet akci ma néjaky efekt (efekty jsou po-
drobné popsany na posledni strané téchto pravi-
del).
e Efekty dvou karet pravé pridanych na caso-
vou osu se vyhodnocuji postupné, pocinaje
kartou vlevo.

e Pokud hra¢ mlze vyhodnotit efekt karty,
musi tak ucinit v maximalni mozné mire.

Vé&tdina efektl je jednordzovych (méa jeden
zpUsob vyhodnoceni), ale vysledek efektu
1-3 nasobku zavisi na mife splnéni podminky
(aZ 3x). Shrnuti a prehled ikon naleznete na konci
téchto pravidel.

e Pokud hrac ziska libovolné symboly, umisti
odpovidajici Zeton na levou stranu své ¢aso-
Vé osy a vytvori tak svou zasobu Zeton(.

Poté, co vsSichni hraci vyhodnotili efekty zahra-
nych karet, pokracujte krokem 3.
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> 3. UMISTEN ZETONU 0SUDU

Na zakladé symbold nasbiranych véemi hraci je
jednomu z aktivnich symboll prirazen Zeton osu-
du s aktualnim &islem tahu. Hraci si vyberou le-
Vvou nebo pravou cestu.

e Kazdy hrdac si spocita pocet aktivnich sym-
bold na svych kartach akci, které ma na své
Casoveé ose a ve své zasobé Zetonl. Oznami,
ktery ze symbold ma zastoupen ve vétSim
poctu.

e Pokud ma hrac stejny pocet obou aktivnich
symbold, oznami shodu.

e Zeton osudu se umisti na kartu pribéhu od-
povidajici symbolu, kterého ma vétsina hra-
¢G nejvice. Pokud mezi hraci dojde ke shodé,
v tomto tahu Zeton osudu neumistujte. Od-
lozte ho stranou do zacatku dalsi kapitoly.

Aktivni symboly, které odpovidaji karté pribéhu
vlevo, budou oznacovany jako €3 a ty, které odpo-
vidaji karté prib&hu vpravo jako ¥®.

V nasledujicich prikladech se 4 odkazuji k €3
levé cesté a &y se odkazuji k x@ pravé cesté.

Priklad 1

Hraé 1 mél 3 4 a 0 &y coz znamend €3 vétsinu

Hrag 2 mél 1 4 a 2 &4y coz znamens K@ vétsinu
Hraé 3 mél 1 4 a 2 &8y coZ znamend K@ v&tsinu

Hrae¢ 1 mél vétsinu €3, hraci 2 a 3 méli vétsinu B§®. ProtoZe dva
hraci méli vétsinu K, umistéte Zeton osudu na pravou cestu.

Priklad 2
Hrac1:2+,3&y
Hraé2:2+,1&y
Hraé3:4+,1&y
Hraé4:04+,5&y
Hragi 1 a 4 meli vétdinu K@, hradi 2 a 3 méli vétsinu €.
Umistéte Zeton osudu stranou (mezi hraci doslo ke shodg).

Priklad 3
Hrac1:4 4,58y
Hra¢2:44, 4 &y
Hraé3:6+,2&y

Hradi 1 a 3 si vybrali rizné symboly a hra¢ 2 ma obou sym-
boll stejné - tedy ve shodé. Umistéte Zeton osudu stranou.
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Vyjimka pri hfe 2 hracua
Pri hie 2 hracd povazujte (pouze pro Géely umisténi Zetonu
osudu) viechny karty akce, které zistavaji na herni podloZce,

za tfetiho hrace. Spocitejte vdechny symboly na kartach (bez
pouziti efektd) a poté urlete, kam umistite Zeton osudu.

Hraé1:14+,2&y
Hrac2:34+,0&y
Symboly na dostupnych odkrytych kartach : 0 4, 1 @
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KONEC KAPITOLY

<
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Po tretim tahu kapitola kondi.

ZISK UITEZNYCH BODU A BODU ZKUSENOSTI

Je ur¢en dominantni symbol: to znamena, Ze sym-
bol, ktery ma vice Zetond osudu je dominantni.
Druhy symbol je nedominantni.

Pokud maji oba symboly stejny pocet Zeton( osu-
du - symbol, ktery ma Zeton osudu s vys$sim cis-
lem je povazovan za dominantni.

Ve vyjimecném pripadé, pokud by nebyl umistén

Zadny Zeton osudu (vSechny tfi tahy by skonéily
shodou mezi hraci), rozhoduje nejvyse postaveny
hrac na stupnici iniciativy o tom, ktery symbol je
dominantni. Nemusi to byt zrovna symbol, které-
ho maji nejvice.

Kazdy hrac ziska 1 vitézny bod za kazdy domi-
nantni symbol, ktery ma - na své casové ose vidi-
telné na kartach a ve své zasobé Zetond.

Kazdy hrac ziska 1 bod zkuSenosti za kazdy nedo-
minantni symbol, ktery ma.

Diplomacie je dominantnim symbolem a boj je ne-
dominantnim symbolem. Hrac ziskal 3 boje a 4 di-
plomacie.

Ziska tak 4 vitézné body a 3 body zkusenosti.

L a
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ZISK ZETONU CESTY

Hrac s nejvyssim poctem symbold odpovidajicich levé
karté pribéhu ziska Zeton levé cesty. Nerozhodny vy-
sledek (shodu) vyhodnotte podle stupnice iniciativy.
Postupuijte stejné i v pripadé Zetonu pravé cesty.

Tyto Zetony poskytuji hrac¢dm bonusy popsané na
kartach pribéhu.

UYCISTEN( CASOUE 0SY A UCTHOUANI KARET
PRO DALSI KAPITOLU

Hraci odhodi vSechny Zetony symboll ze sveé za-
soby a Zetony ztracenych symbold.

Hraci provedou nasledujici krok sou¢asné a naraz
odhali vybranou kartu (karty).

e Po 1. kapitole si kazdy hrac vybere a pone-
cha 1 libovolnou kartu akce ze své casové
osy a vSechny zbyvajici karty odhodi. Vybra-
na karta se umisti jako prvni zahrana karta
v nasledujici kapitole.

e Po 2. kapitole si kazdy hrac¢ vybere a pone-
cha 2 libovolné karty akce ze své ¢asové osy
a vSechny zbyvajici karty odhodi. Nemusi si
ponechat kartu vybranou po 1. kapitole. Vy-
brané karty se umisti v libovolném poradi jako
prvni zahrané karty v nasleduijici kapitole.

Pokud ma libovolna z ponechanych karet efekt,
ktery lze uplatnit, je okamZité vyhodnocen.

POKRACUJTE NASLEDUJICi KARTOU PRIBEHU

OdlozZte vSechny Zetony osudu stranou. Spodni
¢ast karty pribéhu s dominantnim symbolem na-
smérovava hrace k dalsi karté pribéhu, kterou je
treba precist.
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Hraci listuji pribéhem, dokud nenarazi na pri-
slusnou kartu. Rlzné cesty maji odliSné pribé-
hy a zvlastni herni efekty. Prectéte karty pribéhu
a uplatnéte viechny efekty (po udéleni libovolnych
bonusd hraci odhodi Zetony levé a pravé cesty).
Prestante se ¢tenim jakmile vas karta pribéhu vy-

zve k pripraveé dalsi kapitoly.

PRIPRAUA NASLEDUJITI KAPITOLY

Pokud se hraci jesté nedostali ke konci pribéhu,
zacina nova kapitola. Prectéte karty pribéhu, kte-
ré popisuji, co se v pribéhu dal déje a které sym-
boly jsou aktivni. Mlzete zahajit prvni tah nasle-
dujici kapitoly.

KONECHRY >

S

Po 3. kapitole hraci neodhazuji Zadné karty ze své
ruky nebo ¢asovych os (a symboly ze své zasoby
Zeton() dokud se nedostanou k epilogu prib&hu.

Hraci prectou kartu pribéhu, ktera popisuje:

e zavérecné bodovani

e urceni vitéze hry

e zavérecné déjstvi pribéhu

ZAUERECNE BODOUANI

1. Po 3. kapitole hraci ziskavaji vitézné body,
body zku&enosti a Zetony levé/pravé cesty
béZnym zplsobem v zavislosti na poctu na-
sbiranych aktivnich symbold (1 vitézny bod

za kazdy dominantni symbol a 1 bod zkuse-
nosti za kazdy nedominantni symbol).

2. Hraci ziskavaji vitézné body za vedlejsi tkoly.
Kazdy hrac ukaze karty ve své ruce a po-
rovna je s podminkami na prislusném ved-
lejsim ukolu.

3. Hraci ziskavaiji vitézné body podle posled-
ni dosazené pozice jejich ukazatelem zlaté
zkusenosti na stupnici bodd zkusenosti. Po-
kud hrac neziskal alespor 20 bod0 zkusSe-
nosti, neziska zadné vitézné body. (viz ,Zisk

bodd zkudenosti, strana 12"). V nésleduiji-
cim prikladu ziskava hrac 8 vitéznych bodd.

4. Nékteré pribéhy maji specifické podminky
zisku vitéznych bodu.

URCENI VITEZE HRY

Po secteni vitéznych bodU je hrac s nejvétsim po-
¢tem vitéznych bod( prohlasen za vitéze.

Pokud dojde ke shodé, vyhrava
pil hrac vySe postaveny na stupnici
1 iniciativy.

ZAUERECNE DEJSTUI PRIBEHU
Ctéte karty prib&hi dokud se nedostanete k epi-
logu. Vitéz hry bude znam jako hlavni hrdina pri-
béhu. Pokud chcete zménit béh osudu, musite si
zahrat znovu a zjistit, kdo je hrdinou a do kterého
konce pribéhu jste se tak dostali.
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Ve vSech tfech pribézich se hra¢ mize utkat v sélo
rezimu s virtudlnim souperem zvanym Automa.

Pripravte hru stejné jako béZnou hru pro 2 hrace
se zménami popsanymi nize a na kartach pravidel
pro sélo hru specifickych pro kazdy pribéh.

PRIPRAVA

Pripravte sadu komponent pro 1 hrace podle béz-
nych pravidel. Nahradte plan druhého hrace pla-
nem Automy s libovolnou ze zbyvajicich postav.
Vezméte si 1 Zeton osudu s6lo rezimu a umistéte
ho ve svém dosahu. Umistéte ukazatele zkuSe-
nosti Automy a odpovidajici Zeton vitéznych bod
(bodovani) podle b&Znych pravidel. PFi umistova-
ni figurek na stupnici iniciativy dodrZujte poradi
iniciativy konkrétniho pribéhu. Vratte zbylé herni
soucasti postavy Automy zpét do krabice.

Stupnice bodd zkusenosti
(a bonusové vitézné body na konci hry)

TOUDAST LOZE

N

Vantatar ziskiud 1 45
Fakadng modron
diraftdvany kL.

Symboly Schopnosti

UROUEN OBTIZNOSTI

Vyberte si Uroven obtiZznosti a umistéte ukazatel
bézné zkusenosti na urcenou pozici na stupnici
bodd zku$enosti Automy.

HLAUNI JE PRIBEH

BEZNA

DE) A BO)

KREU A ZLOMENE KOSTI

POCHOD SMRTI!

SOLO HRA

UPRAVY HRANI

Na zacatku kazdé kapitoly ziskava Automa symboly:

e Zetonem sdlového rezimu hodte tolikrat, ko-
lik je Cislo aktualni kapitoly. Automa ziska
odpovidajici pocet symbold.

e Na kazdém planu Automy jsou zobrazeny
2 symboly (oblasti plsobnosti a schopnos-
ti dané postavy). Automa ziskava za kazdy
z nich 1 Zeton symbolu, ktery odpovida libo-
volnému aktivnimu symbolu.

ZULASTNI SCHOPNOSTI AUTOMY

Automa ma 2 zvlastni schopnosti. Nejsou to
schopnosti na jedno pouZiti a aktivuji se vzdy,
kdyz je splnéna podminka.

Prvni zvlastni schopnost je aktivni od zac¢atku hry
a popisuje, jak Automa ziskava body zkusenosti.

Jakmile Automa dosahne 8. bodu zkuSenosti,
umistéte ukazatel bézné zkusSenosti na prislusnou
pozici nad druhou zvlastni schopnosti, aby byla
k dispozici (vyjimka: pfi Urovni obtiZznosti Pochod
smrtil je druha schopnost k dispozici hned od za-
&atku). Umistéte ukazatel zlaté zkuSenosti na po-
zici 0.

DRAFTOUANI KARET

Ve chvili kdy Automa draftuje karty ze zasoby ka-
ret, vybere si dvojici karet s nejvyssim poctem ak-
tivnich symbold (ignoruje efekty karet).

V pripadé shody draftuje Automa dvojici karet,
které se nachdazi vyse v zasobé dostupnych dvojic
karet akci.

Pokud neni k dispozici Zzadna dvojice karet s ale-
spon 1 aktivnim symbolem, Automa si dobere
2 karty z hlavniho bali¢ku.

Automa okamZité zahraje draftované karty na
svou ¢asovou osu. Automa ignoruje vSechny efek-
ty na kartach akci.

V nasledujicich piikladech jsou % a [ aktivnimi
symboly.
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Priklad 1

Automa vybere dvojici karet s nejvyssim poctem
(2) aktivnich symbold.

Priklad 2

Zde existuji dvé dvojice s nejvyssim poctem (1)
aktivnich symbold. Automa vybere dvojici, ktera
se nachazi nejvyse.

UMISTENI ZETONU 0SUDU

Poté, co hrac zahraje své karty, hodte Zetonem
osudu so6lového rezimu. Vysledek ukazuje, ktery
aktivni symbol je pridan do zasoby Zetond Automy.

Zeton osudu pro dany tah je pfifazen aktivnimu
symbolu, kterého ma Automa nejvice.

Pokud v poctu aktivnich symboll Automy dojde ke
shodé, odlozte Zeton osudu stranou.
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ZISK BODU ZKUSENOSTI A VITEZNYCH BODU

Na konci kazdé kapitoly se ziskavaji body zkuse~ "
nosti a vitézné body podle béZnych pravidel (jak .
pro hrace, tak pro Automu). <

Automa neziskdva Zetony cesty.




SLOUNIEEK, SHRNUTI PRUBEHU HRY S

? & Slunitek  »— < SHRNUTI PRUBEHUHRY >

Bodovani - 12, 18, 19 PRIPRAVUA HRY
Body zkusenosti @ vyberte si pib&h
s | odemknuti schopnosti - 7, 12 & vyberte si postavu

ziskavani - 12, 18

=N -
bodovani - 12, 14 m PRUNI KAPITOLA
Cesta-6 11.16. 17 @ prectéte si karty pribéhd

Casova osa - 15, 18, 19 @ Hrajte 3 tahy:

S Iniciativa @ Draftovani karet
: poradi - 14 © doplnte karty na pozice
_-T; 3 zahajeni - 10 © vyberte si karty podle poradi iniciativy
“ Karty akci - 7, 15, 28 © presurite postavy zpét na stupnici iniciati-
:1 odhazovani - 18 = "l
e draftovani - 14 ‘!’ Hrani karet
' vicebarevné karty - 7 © vyberte si 2 karty v ruce
zahrani - 15 ¢ odhalte je a zahrajte je na ¢asové osy
_. Karty pribéht - 6,8, 11, 18 © vyhodnotte efekty karet
__F\ Schopnosti - 7,12, 13 Umisténi Zetonu osudu =——o——
22 3 Symboly - 6 © kazdy hrac si spocita sviij nejéastéjsi ak-
aktivni, neaktivni- 11, 19 tivni symbol
dominantni, nedominantni - 18 © stanovte vétSinu hracl s jednim z aktiv-
= I ziskavani - 15 nich symbol
\ ; ztrata symbolti - 6, 15 ¢ umistéte Zeton osudu
Zetony symbold - 6, 15 Konec kapitoly
Vedlejsi Gkol - 7, 19 © urcete dominantni symbol
Zeton cesty - 18 © ziskejte vitézné body a body zkuSenosti

© odevzdejte Zetony levé a pravé cesty

© vycistéte ¢asové osy

el | Preéteni karet pribéhu

' © ziskejte bonusy za levé a pravé Zetony
cesty

C.] DRUHA A TRETI KAPITOLA
> KONET HRY

@ bodovani vedlejsich ukoll, body zkusenosti

@ bodovani podminek specifickych pro dany
pribéh

, @ urcete vitéze
> @ prectéte epilog
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Letho
Triss

Ciri
Yennefer
Geralt
Regis
Dijkstra
Yarpen
Marigold
Vesemir

POCATECNI
PORADI
INICIATIVY

vytvorit sekvenci uvedenou na karté extra usili
pro danou kapitolu. Toto plati pouze v pripadg, ze
alespon 1 z jimi zahranych karet v tomto tahu je
soucasti této sekvence.

Vicebarevné karty se povazuji za jednu kartu libo-
volné ze svych barev.
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Prehled poradi iniciativy vZzdy zahrnuje vSechny
vydané postavy. Zakladni hra obsahuje Geralta,
Yennefer, Marigolda, Ciri, a Vesemira.

PRO PRUNI HRU! ) e

Tento pribéh lze hrat bez pridanych zvlast- L]
nich pravidel. Je to nejlepsi zpUsob, jak se =

hru naucit a predstavit ji novym hractm.
Pokud tak chcete ucinit, jednoduse ignorujte
pravidla pro extra Usili popsana nize.
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12 karet extra Usili (4 pro kazdou ze 3 kapitol) PovSimnéte si, Ze karta mdze byt pouZita

23 karet prib&hu k dokon€eni jedné sekvence a k zahajeni
dalsi v nasledujicim tahu.

PRIPRAUA

Umistéte 1 ndhodnou kartu extra Usili pro kazdou KONEC KAPITOLY

kapitolu licem nahoru vedle herni podlozky. Na konci kapitoly oto¢te kartu extra

Usili této kapitoly licem dold.
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HRANI KARET

Karty extra usili ukazuji podminku, kterou mohou
hraci splnit po kroku zahrani karet.

Po zahrani karet ziskavaji hraci bonus, pokud jim
barvy karet akci na jejich ¢asové ose umozniuji
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.L‘ Poznamka k pribéhu: Striga se v knize vyskytuje v

pov:dce LZaklinac”.

- 12 karet skrytych cild a 6 karet skrytych cil
4 solo rezimu

23 Kkaret prib&hu

- 4 karty poZadavki

2 zetony zvlastniho symbolu

- Skryté cile poskytuji informaci o zisku dalSich
~ vitéznych bodl na konci hry. V zavislosti na do-
~ minantnim symbolu kaZdé ze 3 kapitol budou od-
~ haleny 2 ze 4 skrytych cil(. Hra¢dm bude umozné-
~no si v prtbéhu hry prohlédnout nékteré z karet
~ skrytych cill a ziskat tak vyhodu.

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

Tato karta se vyhodnoti, pokud je
| symbol boje, diplomacie nebo pri-
2| zkumu na konci 3. kapitoly domi-
) nantnim symbolem.

Tato karta se vyhodnoti, pokud je |
symbol magie, diplomacie nebo pra-
zkumu na konci 3. kapitoly domi-
nantnim symbolem.

PRIPRAVA

Vyberte ndhodné jednu kartu skrytého cile od ka-
Zdého typu a umistéte 4 karty na stll licem dol.
Ke kazdé karté skrytého cile umistéte jednu na-
hodnou kartu poZadavkd.

HRANI KARET

Pokud hrac po kroku hrani karet splni podminku
libovolné karty pozadavku (ma kdekoliv na své
Casové ose 3 karty v dané barvé), mizZe si pro-
hlédnout odpovidajici kartu skrytého cile. Pokud
podminku spliiuje vice hracl, danou kartu si mo-
hou prohlédnout vsichni tito hraci.

Hrac ziskava 1 bod zkuSenosti a zaroven umisti
svlj zeton hrace na levou stranu prislusné karty
pozadavku. Tim dava najevo, Ze se od této chvile
muUZe kdykoliv béhem hry podivat na odpovidajici
kartu skrytého cile.




0d této chvile se podminkou stavaji 4 karty v dané
barvé a kazdy hrac umistuje své Zetony na pravou
stranu prislusné karty pozadavku. Za to ziskate
dal$i odménu v podobé 2 bodl zkuSenosti.

KONECT HRY

Otocte licem nahoru dvé karty skrytych cill odpo-
vidajicich dominantnimu symbolu. Ziskejte vitézné
body podle pravidel na kartach.

Zbylé dvé karty skrytych cill zlstanou otocené Li-
cem dold a neposkytuji Zadné vitézné body.

Pokud byla magie dominantnim symbolem, vyhod-
noti se pouze karty skrytych cild s magii na své
zadni strané.

Hraci nemusi mit své Zetony umisténé na karté
poZzadavku, aby splnili odpovidajici skryty cil. Ze-
tony se béhem hry pouzivaji pouze k nahlizeni na
licem dol& poloZené karty skrytych cild.

Horni ¢ast karty skrytého cile popisuje druh karet,
které hraci musi do konce 3. kapitoly nasbirat na
své Casové ose nebo ve své ruce. Bud poskytnou
stejny pocet vitéznych bodd véem hraclm, kteri
splni danou podminku nebo ovéri, kdo ma nejvice
karet ¢i symbold.

V tomto pripadé ziska hrac
(nebo hraéi), ktery ma nejvice
% na kartach ve své ruce 5,
Potom ovérte, zda ma libo-
volny hra¢ (hraci) o 1 symbol

Pocet é symbold
na kartach v ruce hrace
na konci 3. kapitoly

| * méné - ziska 3. Libovolny
%‘ v hrac (hraci), ktery ma o 2 sym-
| boly méng - ziska 1. Hraci

) ozméne 1 @ musi mit alespofi 1 z poZado-

vanych symboll nebo kartu,
aby ziskali body za tyto pod-
minky.

SOLO REZIM

Nahradte 6 karet skrytych cilli s bojem nebo ma-
gii na zadni strané ekvivalentnimi kartami pro

solo rezim.
Za kazdy + symbol na

kartach v ruce hrace na
konci 3. kapitoly :
(nejvyse 3):
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V tomto scénari hrac, ktery ma na konci kapitoly nej-
vice dominantnich symbold, ziska namisto odmény
postih, ktery je popsan na prislusné karté pribéhu.
Postava tohoto hrace méla nejvétsi vliv na volbu mezi
mensim ¢i vétSim zlem. Mensi, ale porad je to zlo.

Pro hrace s nejvice nedominantnimi symboly nedo-
chazi k zadnym zmé&nam a stale ziskava odménu.

0BSAHUJE

32 karet aliance
3 Zetony aliance
23 karet pribéhu

PRIPRAVA

Nahradte Zeton extra zkuSenosti Zzetonem aliance
s Renfri/Stregoborem.

Umistéte Zeton aliance s Renfri a Zeton aliance se
Stregoborem v nahodném poradi na dalsi pozice
odspodu herni podlozky. Zamichejte karty aliance
a umistéte je do dvou bali¢kd odpovidajicich Renf-
ri a Stregoborovi licem doll v dosahu.

ZULASTNI PRAVIDLA PRIBEHU
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DRAFTOUANI KARET

Kdyz si hrac vybere pozici vedle Zetonu aliance,
musi si zaroven dobrat kartu aliance z odpovida-
jiciho bali¢ku.

Zeton Renfri/Stregobora umoziiuje hraci vybrat si
balicek, ze kterého si dobere kartu.

Hraci si drzi své karty aliance licem doll v dosa-
hu vedle svého planu hrace, ale mohou se na né
kdykoliv podivat.

V libovolném okamziku hry mize mit hrac pou-
ze 3 karty aliance kazdé strany. Pokud by si mél
nékdy dobrat ¢tvrtou kartu, musi okamzité karty
odhodit tak, aby mél znovu jen 3 karty.

KONEC KAPITOLY

Po umisténi posledniho Zetonu osudu v ramci
dané kapitoly, odpovida i dominantni symbol té
strané konfliktu (Renfri nebo Stregobor), kterou
hraci podporuji.

Pokud je dominantni leva cesta, vSichni hraci od-
hali a uplatni efekty vSech karet aliance s Renfri,
které maji.
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Pokud je dominantni prava cesta, vSichni hraci od-
hali a uplatni efekty vSech karet aliance se Stre-
goborem, které maiji.

Po vyhodnoceni efektl odhalenych karet alianci
jsou aliance odhozeny.

Karty alianci strany, ktera nebyla vyhodnocena, se
ponechaji licem doll vedle pland hracd pro dalsi
kapitoly.
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ZULASTNI PRAVIDLA PRIBEHU
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KONEC HRY

Odhodte vSechny karty alianci, které jsou licem
dold, bez jakéhokoliv efektu.

>; Ztrata bodu zkusenosti ;

Pri hrani tohoto pribéhu mohou nékteré efek-
ty zplsobit, Ze hraci ztrati body zku$enosti.
V takovém pripadé posurite ukazatel na stup-
nici vlevo.

Ztrata bodl zkusenosti za pozici odemykaijici
schopnost nezplsobi, Ze hrac tuto schopnost
ztrati. Znovuziskani bod@ zkusenosti na pozi-
ci odemykaijici jiz pouzitou schopnost, nevede
k moZnosti jejiho opétovného pouziti. {
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KARTY ALIANCI MOHOU MIT NASLEDU)ICi EFEKTY

Ztrata 1 aktivniho symbolu k zisku 2 aktivnich
Zisk 1 bodu zkuSenosti symbold odlisSného typu.

Ztrata 1 neaktivniho symbolu k zisku 2 bod
zkuSenosti
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& Karta s efektem ovliviiuje:
® samu sebe,

e vsechny symboly v zasobé Zetond.

Ze dojde ke splnéni jeho podminky.

podm/nka vysledek

Podminka miZe vyzadovat:
e mit urcity symbol nebo barvu karty,
e ztratu urcitého symbolu.

 poiminke >

popis

e vsSechny predchazejici karty na své ¢asove ose,

Vysledek efektu karty se uplatni pouze v pripadé,

FV_ P s ety EFEKTY KARET ﬁK([ e e Wy

Hra¢ musi vzdy uplatnit efekt zahrané karty akce *

v maximalni mozné mire. Nesmi se ho vzdat.

Na rozdil od jednorazovych efektld je vysledek
efektu 1-3 nasobku proménlivy a zavisi na mire
splnéni podminky.
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Pokud efekt odstrani libovolny symbol, hrac si vy-
bere libovolny odpovidajici symbol a odhodi Zetony
symboll nebo oznaci symboly na kartach Zetony
ztracenych symboll. Pozndmka: pokud podminka
vyZaduje, aby hrac mél presny pocet symboll nebo
barev a hrac tuto podminku prekroci, nebere se to
jako splnéni dané podminky hracem.

< Vysledek »

popis

Ztratite symbol
(napk. prazkum).

Ztratite 1/2/3 symboly
(napf. prazkum).

Ztratite 1/2/3 neaktivni
symboly.

Méte 2 nebo vice karet
v uvedené barvé (napf. ¢ervené)
na své ¢asové ose.

v uvedené barvé (napr gervené)
na sveé ¢asové ose.

Mate presne 1 kartu v uvedené
barvé (napfr. zelenou) na své
¢asové ose.

Mate presne 2 karty v uvedené
barvé (napf. ¢ervené) na své
¢asové ose.

Mate 1/2/3 karty v uvedené
barvé (napr. zelené) na své
¢asové ose.

Mate 1/2/3 neaktivni symboly
na své ¢asové ose.

Mate 2 nebo vice neaktivnich
symboll na své ¢asoveé ose.
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Ziskate 3 body zkusenosti.

Ziskate 1/2/3 (v zavislosti na mife
splnéni podminky) body zkugenosti.

Ziskate 1/2/3 (v zavislosti na mife
splnéni podminky) aktivni symboly
odpovidajici levé cesté.
Ziskate 1/2/3 (v zavislosti na mife
splnéni podminky) aktivni symboly
odpovidajici pravé cesté.

Ziskate 2 aktivni symboly odpovidajici
levé cesté.

Ziskate 2 aktivni symboly odpovidajici
pravé cesté.

Ziskate 1 od kazdého aktivniho symbolu.

Ziskate 2 odkryté symboly (napr.
2 symboly boje)

Ziskate 1/2/3 (v zavislosti na mife
splnéni podminky) symboly (napf.
symbol boje)

Ziskate odkryté symboly: 1 boje,
1 priizkumu, a 1 magie.
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