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Lov neslviir se snoubi s cajovymi obiady a souboji s kalonou!

Vydejte se po cest¢ na vychod do alternativni verze zaklinace znimé z manga
adaptace. VZijte se do pocitt rénina kricejiciho cestou osudu, ktery ve snaze
prekonat vyzvy a protivenstvi uzavird nejisté dohody a snaZi se ukout aliance.
Ktehkd povaha téchto dohod a alianci je téma, které vis bude provizet celou
hrou!

Konnichiwa Gerolf-Son!

Hrajte za Geralta, Ciri, Yennefer, Marigolda, Vesemira, Triss a Yuki Onno v hi-
bitu rénina. Pouzijte jejich zvldstni schopnosti a jedinecné karty, abyste mohli
beze strachu krécet cestou osudu. Prozkoumejte fascinujici svét!

Aliance jsou klitove

Spolupracujte se sousedicimi hrdi. Probirejte své akce a Istivé hrajte své karty,
abyste vyuzili bonusy spojenectvi. Budte opatrni - mohou vis oklamat!

Noleznéte svou cesltu

Hrajte karty a pouzivejte zvlstni efekty ke sbirini symbolt predstavujicich vase
¢iny a doberte se toho, co je vasim osudem!




Zaklina¢: Cesta osudu RONIN je kompetitivni karetn{ hra pro 1-5 hrdéa, ve které se kazdy z vis stane jednou z postav,
které uzaviraji ktehké aliance v jedine¢né alternativn{ verzi svéta Zaklinace.

Ve hte Zaklina¢: Cesta osudu RONIN jste soucdsti jednoho tymu, ale hri¢i uzaviraji spojenectvi a zdroveri soupeti o to,
kdo se nejvice zapise do kronik tohoto univerza. Hri¢, kterému se Istivé podati podstatné pomoci svym druhiim, ale

zéroven je prechytradit, se zapise do déjin.

Zaklina¢: Cesta osudu RONIN je samostatnd hra, kterd nenf kompatibiln{ s hrou Zaklina¢: Cesta osudu nebo jejimi
rozsffenimi. TrebaZe jsou pravidla obou her viceméné stejnd, doporuc¢ujeme vim sii presto pravidla pozorné precist a se-

zndmit se s odliSnostmi.
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# Vsimejte si této ikony upozoriiujici na piipadné pravidlové odlignosti.
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Niévrh hry
Eukasz Wozniak

Rizeni projektu
Barnaba Drukata

Nivrh grafiky
Dawid Barttomiejczyk
Hlavni vyvojari
Eryk Nowak
Michat Sprysak
Vyvojati
Eukasz Szopka
Franciszek Ostojski
Wojciech Wisniewski

Ilustrace
Agata Skowronek

Hlavni névrh grafiky
Eukasz Dudasz

Nivrh grafiky
Michat Dtugaj
Jakub Litwornia
Maciej Simiriski
DTP
Michat Kulasek

UX a névrh figurek
Nika Bartkowska

Nivrh figurek
Jakub Kacperski
Patryk Ornoch
Anna Drewniak
Klaudia Niewinowska
Katarzyna Zurawiecka
Robert Kurek
Tomasz Kalisz
Titan Forge
Ptibéh
Piotr Grzymistawski
Korektura
Jarostaw Wojcicki
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Marketing
Eukasz Simirski
Krzysztof Baranowski
Pawet Bozydaj
Jolanta Jaworska
Mateusz Pachciarz
Kamil Wargin
Wojciech Wozniak
Obchod
Pawet Podgrudny
Michat Gryn
Jan Psiuk

Vyroba a logistika
Filip Buchalski
Szymon Faferko

Podpora pro zikazniky
Katarzyna Majewska

IT

Tomasz Kozak

HR
Aleksandra Banaszak

Hlavni herni testefi
Artur Lutyriski

Przemystaw Ciemniejewski

Vizuélni propagace hry
Tomasz Bar / Hexy Studio
Maciej Klimczak

Korektura kampané
Hugues-Arnaud Lamot,
Francesco Alfieri, Hanna Schier,
David Ledesma Moraga,
Javier Rodriguez, Rémy Moreau,
Logan Wintgens, Emilien Sire,
Kevin Michaud, Bartek Zawadzki,
Gérald Fruchart, Bernhard Thoresz,
Markus, Benjamin Dupont,
Christian Meneses, Bonnard Johnny,
Arne Ruddat, Martin Frommherz

bt

Névrh hry
Rafat Jaki

Vyvoj produktu
Magdalena Drazek
Jan Rosner

Rafat Jaki

Niévrh grafiky
Pawetl Mielniczuk
Remigiusz Nowakowski

Brand manazér
Gabriela Jaroszyriska

Manazér pro podporu v jednotlivych
zemich
Satoru Homma

Kontrola vérnosti predloze
Marcin Batylda

Komunikace
Robert Malinowski
Pawet Burza

Vedeni komunitni podpory
Dominika Burza
Beatrice Pancalli

Camille Nogueira
Ryan Schou
Maria Delgado de Torres
Marcin Momot
Alicja Kozera

Tlustrace
Anna Podedworna
Przemystaw Juszczyk
Yama Orce

Pravni sluzby
Kinga Paliriska
Testovéni hry

Anna Dzitkowska
Kacper Ullmann

PR
Radek Grabowski
Marta Piworiska

Michat Platkow-Gilewski

Producent
Anna Czaplifiska
Magdalena Darda-Ledzion
Luigi Annicchiarico

Korektura
Marcin Eukaszewski
Ryan Bowd
Alicja Zapalska

Hlavni vytvarnik postav
Dawid Kowal

UMELECKE NAVRHY
ROZSIRENI RONIN
YUE
Yuuri
Akira Mitsusawa
Hanzo

©2024 CD PROJEKT S.A. All rights
reserved. CD PROJEKT, the CD
PROJEKT logo, The Witcher and The
Witcher Logo are trademarks and/or
registered trademarks of CD PROJEKT
S.A. in the US and/or other countries.

Hra zaklina¢ se odehravi ve svété,
ktery ve své sérii knih vytvofil Andrzej
Sapkowski.
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1 herni podlozka

stylizovand do podoby

bambusu
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@@ 1 ukazatel tahu

@ S ukazatelli
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6 karet kapitol

(s pocdte¢nim potadi iniciativy na zadni strané)

4 oboustranné karty aktivntho

symbolu

1 Zeton extra zkusenosti

— . —— Zetony Symbolii ~—

40 zeton 40 zetont 40 zetonu

boje magie pruzkumu

@@‘ 5 oboustrannych plint spojenectvi

(symetrickd strana A a asymetrickd strana B)

40 zeton1 30 zetonu

diplomacie  ztracenych symbola

1 prehledovd karta
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schopnosti

5 pocdte¢nich karet akef

1 figurku

B A

1 pldn hrédce

zeton hrice

s
1 ukazatel zlaté
zkuSenosti

1 Zeton bézné
zkusenosti

1 figurku (karton)
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Ve hte se vyskytuji ¢tyti druhy symbolu. Predsta-
vuji efekty a dopady akci hrd¢u. Hrédi ziskdva-
ji symboly nékolika zpusoby. Nejc¢astéji zahrinim
karet akci se symboly na nich na svd tabla.

Magie Prizkum

Diplomacie

Zetony symbolu se pouzivaji k zobrazeni symbolu,
které hra¢ ziskal v dasledku libovolnych efektu karet,
schopnosti nebo bonust. At uzje symbol na karté akce
nebo Zetonu symbolu, po¢itd se pro viechny své efekty.
Neékteré efekty vyzaduji, aby hrd¢ ztratil symbol. Hré¢
muze bud odhodit Zeton symbolu ze své zisoby Zetonu
nebo poufzit Zeton ztraceného symbolu | — ' k zakryti
odpovidajiciho symbolu na své libovolné karté akef na
své ¢asové ose— tabla karet (viz na strané 16).

o
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Na kartdch kapitol jsou uvedeny dvojice aktivnich symbolir pro kazdou ze 3 kapitol a symboly vedlejsich tkolt. Na zadni
stran¢ karty kapitoly je uvedeno pocite¢ni potadi iniciativy.

Levy aktivni Pravy aktivni symbol Potadi iniciativy

Nl

%@
(© -
Vedlejsi kol @\g
(neiie?Slu ¢ | ®/ Q '
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symbol

Aktivni symboly 1.
kapitoly

7 . [P
Karty v ruce s vybranymi——

symboly .

Karty aktivnich symboli odpovida-
jici aktivnim symboltum pro 1. kapi-

tolu.

Aktivni symboly hri¢e odmériuji body zkusenosti a vi-

téznymi body.

Neaktivni symboly tj. zbylé 2 symboly, které nepfispi-
vaji k zisku zddnych bodt béhem této kapitoly.

I - - 45 e e e
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Na kazdém pldnu hrdce se nachdzi ilustrace, jméno, schopnosti a stupnice boda zkusenosti. Po dosaze-

nf uréité pozice na stupnici se odemkne odpovidajici schopnost a hrd¢ ji muze pouzit 1x za hru (strana 12).

(] i)

Na konci hry ziskdva hri¢ vitézné body podle dosazené pozice na stupnici.

3  Stupnice bodu
T zkuSenosti (a vi-

tézné body na

konci hry)

‘r
|

Béhem hrani karet
{drub krok)

Tlustrace —-> ;

=
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Zahrie ko msen Ly
e 953 3 poté welobie
ks Hlvndnibalitia | |

| _|/<=Schopnosti
|

2

Barva
|

T —— Tlustrace
A Podminka
Q) Efeke

¢ajového ] Efek

obfadu Bl

Vysledek
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Pliny spojenectvi se v priubéhu ptipravy umisti mezi
sousedn{ hréce (spojence). Stupnice spojenectvi vyjad-
fuje, jak tésné hrdci spolupracuji a poskytuje jim oka-
mzité bonusy a vitézné body na konci hry. Hrd¢i svou
uroven spojenectvi oznacuji pomoci ukazatele spoje-
nectvi, a za¢inaji na 0 (symbol ¢ajové konvice je 0).

Vitézné
body na
konci hry

Bonusy

Kazdy plin m4 symetrickou stranu A a asymetrickou B,
pticemz kazd4 z nich poskytuje jiné bonusy pro kazdou
dvojici hréct. Pred hrou by se vsichni hré¢i meli dohod-
nout, Ze budou vsichni hrét na plinech s pouZitim stejné
strany (A nebo B). Pro prvni hru si vyberte symetrickou
stranu.
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1 «0 UMISTETE HERNT PODLOZKL NA STOL «6 UMISTETE KARTY...

Herni podlozka strukturuje hernf oblast. Kazdy hrac¢ Zamichejte hlavni bali¢ek s kartami akce a umisté-
by mél mit dost mista pro sviij plin hrdce a pro svou te ho licem dolt na uréenou pozici na hernf pod-
¢asovou osu— tablo karet akcf hranych v jedné kapitole. lozce. Poté si doberte dvojice karet svrchu balicku

a umistéte je licem nahoru na urc¢ené pozice(fady) na
herni podloZce. Ptipravite tak zdsobudostupnych dvo-

0 ®2 DOBERTE S| KARTY KAPITOLY jic karet akcf.

® Prohru 1,2 a 3 hrd¢a jsou dostupné 4 pozice.
Zamichejte 6 karet kapitol, 1 si doberte a umistéte ji e Prohru4a s hradi je dostupnych S pozic.
vedle herni podlozky.

Umistéte karty aktivnich symbola odpovidaji-
| cich symboltm 1. kapitoly na uréené misto na

E
‘f hern{ podlozce.
f @ Na kartdch kapitol je také uvedeno pocdte¢ni
A poradi hri¢u (na zadn{ strané karty) na stupni-
E , ci iniciativy. Hrd¢i po vybéru postav umisti své
A figurky (karton), pfi¢emz postava s nejvyssi inici-
E | ativou je blize ke kartdm aktivnich symbola.
i ’ @ Umistéte ukazatel tahu na prvni pozici na stup-
g ! " 0 Q
E nici taht1.
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ZETON EXTRA ZKUSENOSTI...

Umistéte Zeton extra zkusenosti vedle spodni dostupné
pozice na hernf podlozce.

® Prohru 1,2 a3 hrd¢a na étvrtou pozici.

® DProhru4a S hri¢t na pitou pozici.

0 A ZETONY SYMBOLD

Umistéte Zetony symboli na sttl.

‘0 VYBERTE S| POSTAVY

e Hrig, ktery jako posledni ¢etl Zaklina¢ Rénin
mangu, si vybere postavu jako prvni a poté hrici

pokraduiji ve sméru hodinovych rudicek.

e Zamichejte vSechny pliny hrdée licem dolu.
Rozdejte 2 prvnimu hrédi, ktery se na né podiva
a jeden si ponechd. Ten zbyvajici vratte do do-
stupné zdsoby.

e Dal$f hri¢ potom postup zopakuje, dokud si
vsichni nevyberou svij pldn hrace.

e Viichni hric¢i dostanou odpovidajici komponen-
ty pro hréce.

0 ® PLANY SPOJENECTVI

Podobnym zptisobem vyberte a umistéte pldny spoje-
nectvi mezi jednotlivé sousedici hrice. Prvnf hrd¢ urci
pldn mezi sebou a hri¢em po své levici. Umistéte uka-
zatel spojenectvi na pozici ,0“ na kazdé stupnici spoje-
nectvi.

-5
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—~——~/\KOMPONENTY PRO HRACE )

e o RRAVA IRY

Po vybéru postavy si hré¢i nachystaji komponenty pro svou
postavu:

<> UKAZATELE ZKUSENOST)

Ukazatel bézné zkusenosti se umisti na pozici 0 na stupnici
bodt zkusenosti na pldnu hréce. Ukazatel zlaté zkusSenosti se

umisti na pozici vyznacenou na pravé strané stupnice.

@ ZETONY SCHOPNOST]

1 se umistf na prvni schopnost zleva aktivni stranou nahoru
(ta s ikonou), kterd oznacuje, Ze dand schopnost je dostupnd

od zaddtku hry. Zbyvajici 3 se umist{ v dosahu pldnu hrice.

<5> FIGURKA POSTAVY (PLAST/KARTON)

Pouzivd se na stupnici iniciativy a umistuje se podle iniciati-

vy uvedené na pifslusné karté kapitoly.

<4> ZETON VITEZNYCH BODL)

Umistéte ho na pozici 0 na stupnici vitéznych bodi.

@ 5 POCATECNICH KARET AKCT

Tvoii vasi poddtecn ruku s kartami.

<6> 4 KARTY SCHOPNOST]

Prozatim je ponechte licem dolt vedle pldnu hrice. Predsta-
vuji 1. a 3. schopnost postavy a v prabéhu hry si je lze mezi
hra¢i vyménit prostrednictvim bonust stupnice spojenectvi.

I3 J
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¢ OBECNA PRAVIDLA A TERMINY -

Hra probihd ve 3 kapitolich a kazd4 z nich je rozdélena
na 3 tahy.

Kapitoly
(20)(2)22)(25) 20| 25) (26) (27) (23) @A

Kapitoly

V rimci kazdé kapitoly sbirdte symboly na kartich akcf,
které zahrajete a Zetonech, které ziskdte. Ve hie jsou
vzdy dva aktivni symboly, které se hrddi snazi ziskat.
Kazdy z nich odpovidd svétlému ukazateli smétujicimu
doleva nebo tmavému ukazateli smétujicimu doprava -
cestdm osudu.

Priklad levych a pravych aktivnich symbolii

2 zbyvajici symboly jsou oznacoviny jako neaktivni

symboly (). Prestoze neptindseji do hry zidné pti-
mé vyhody, mohou byt stile pouZity efekty karet nebo

schopnostmi hré¢u.

o

A et L e

e
B> +Ds
@

Neaktivni symbol

Neaktivni symboly k pred-
chozinm prikladu

@ Aktivni symboly - na konci kazdé kapitoly si hrd¢i ové-

i1, které z nich budou urcovat jejich osud a umozni jim
ziskat body zkusenosti (za ten, kterého maji nejvice)
a vitézné body (za ten, kterého maji méné).

Na konci kapitoly kazdy hrd¢ individudlné vyhodnoti

svou ¢asovou osu a zdsobu Zetont.

Zisk vitéznych bodu vyhrdvd hru a tak by se hrdc¢i méli
soustfedit na udrZeni rovnovihy mezi aktivnimi sym-

boly.

= A,

|
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3o s S ZISK VITEZNYCH BODD ~ »

Kdykoliv hra¢ ziskd libovolné vitézné body (%), po-
sune svij Zeton na stupnici vitéznych bodu. Kdykoliv

hrd¢ ziskd svaj 30. bod, pfesune svij Zeton zpét na po-
zici 0 a pokracuje ddl. Na konci hry si pfidd ke svému
souctu 30 boda.

£ S T
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~-—4 _ ISk BODD ZKUSENOST) >

Kdykoliv hri¢ ziskd libovolné body zkusenosti (),
i posune svi1j ukazatel na stupnici bodt zkusenosti.

Pokud hri¢ dosdhne pozice 20 na stupnici zkusenosti,
presune ukazatel na pozici pod stupnici, ziskd ukaza-
tel zlaté zkusSenosti a umisti ho na pozici 0 na stupnici
zkusenosti.

_-:/ :
|
i)
| Poté, co hri¢ dosihne nebo prekrodi pozici s novou
schopnosti, umisti na ni Zeton schopnosti aktivn{ (stra-
na s ikonou) stranou nahoru. Hrd¢ md schopnost nyni
k dispozici a miiZe ji pouzit.
| '
!

<L
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Od této chvile je libovolnd dalsf zkusenost, kterou hri¢
ziskd, zaznamendvina zlatym ukazatelem. Tento uka-
zatel nijak neovliviiuje schopnosti, ale na konci hry
zarudf hrddi dalsf vitézné body.

Pokud hri¢ znovu dosdhne pozice 20 na stupnici zku-
Senosti, ukazatel zlaté zkusenosti se jiz ddle neposouvd
a hrd¢ nemutize dostat zidné dalsi body zkusenosti.
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Sl SCHOPNOST ) |

Hré¢ zahajuje hru s jednou schopnosti (prvni zleva), Po pouziti schopnosti hrd¢ otodi ukazatel schopnosti |
1
kterou md k dispozici. na neaktivn{ stranu, aby naznacil, ze schopnost jiz byla i
pouzita.
! .I.
) Jties s | t
8 . - b
x .-frr - —
. ViCVIK ro HAM... mtfm‘su ?_('
\_. . | Lg
: Bihem hrani karet Kones kapitoly Béhem hrani karet ¥ | B
(b ok Phed ditrinim dasové osy deplefforale r 1 L-
Ignorujte strit wmistite 1 kartu 2 s Pouijee diplr viledek ; !
1 symbolu kvitli efikrs Casowt osy o svd ruky {podee cfckmu zahrand karty, anid by |
v v, zahrand karty, karer ve wali roe se vy byl splndna jeji podminka.
Kazdou schopnost Ize pouZit pouze 1x za hru a v po- ' ,
~
pisu schopnosti je uvedeno, kdy ji lze pouzit. Pokud 1 ,

chtgji dva nebo vice hrd¢t pouzit své schopnosti najed-

nou, méli by mit moznost tak uéinit soucasné. Pokud |
je potieba je vyhodnotit v uréitém potadi, postupuijte P
podle potadi iniciativy na stupnici iniciativy. i
i
4
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’ & ZISK SCHOPNOSTT SPOJENCE /
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Po dosazeni uréitych pozic (naptiklad 3. nebo 10. po-
zice na symetrické stupnici spojenectvi) budou moci
spojenci ziskat schopnost toho druhého.

Kdyz hric¢ ziskd schopnost svého spojence, vezme si od-
povidajici kartu schopnosti ze své zdsoby karet a umisti
ji licem nahoru vedle plinu hréée. Schopnost je tak pii-
pravena k pouziti.

Po poutziti karty schopnosti ji hri¢ otodi licem dold.

-~ Pfiklad em—---

Geralt a Yennefer sdileji stupnici spojenectvi a po vyhodnocent efektu cajového obradu se posunon na 3. po-

zicl na stupnict. Jeji bonus - |, Ziskete kartu proni schopnosti svého spojence nebo iskeite 2 body gkusenos-

1" je myni vyhodnocen a oba hrdci si vyberon iskat kartu schopnosti. Vezmon si od svého spojence kartu

odpovidajici jebho prond schopnosti a umisti ji vedle svych schopnosti licem naborn.

Karta je tak pripravena k pouziti.

Podrobna pravidia pro vyhodnocovini kroku cajového obradu json vysvétlena na strané 18.

4“.
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Kazd4 kapitola (herni kolo) se déli na 3 tahy a kazdy tah
se ddle déli na 3 kroky:

1. Draftovani karet
2. Hrani karet
3, @2) Cajovy obtad

Na konci kapitoly hré¢i ziskdvaji body, vy¢isti své
¢asové osy a ptipravi se na dalsf kapitolu.

/N

L V3

I. DRAFTOVANT KARET

Podle poradi iniciativy (odshora dolu) se hrédi stiidaji
v draftovdni karet z dostupné zdsoby karet.

* Pokud nejde o vds prvni tah ve hte, odhodte
vrchni dvojici karet akcef dostupnou v zdsobé na
odkrytou odhazovaci hromadku vedle hlavniho
balicku.

* Poté presunte vSechny zbyvajici dvojice ka-
ret (pokud néjaké jsou) nahoru, ¢imz zaplnite
vrchni pozice, a odhalte nové karty akce k dopl-
néni volnych mist v zdsob¢ karet.

* Hrdc na nejvyssi pozici na stupnici iniciativy
ptesune svou figurku na libovolné volné misto
a vezme si do ruky dvé odpovidajici karty akce.

Poté si své karty vybere dalsi hri¢ a tak ddle.

Vrchni pozici hned vedle hlavniho balicku si maze vy-
brat vice hré¢t a kazdy dalsf hré¢ umisti svou figurku za
ostatni figurky na této pozici. Po umisténi své figurky na
tuto pozici si hri¢ dobere 2 karty svrchu hlavniho bali¢-
ku.

Pokud bali¢ek kdykoliv dojde, zamichejte celou
odhazovaci hromddku a vytvorte novy hlavni ba-
licek.

Vsechny ostatni pozice si muze vybrat pouze jeden
hra¢. Témto pozicim (kazdé z nich) jsou pfifazeny
2 karty licem nahoru.

@ |

Prestoze obsazeni spodni pozice znamend, Ze je posled-

ni v potadi iniciativy, pfindsi to jistou vyhodu. Poté,
co sem hrd¢ umisti svou figurku, ziskd okamzité 1 bod
zkus$enosti.

Poté, co vSichni hrd¢i nadraftuji své karty, presurite své
figurky zpét na stupnici iniciativy a zachovejte nové po-
tadi. Poté pokracujte krokem hrani karet.
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i 1| Z. HRANI KARET . @E Neékteré karty na sob& majf symboly ¢ajového
i

.

i zahrdt. Jakmile si hrd¢ vybere své karty, zachovi jejich

" Kazdy hra¢ si ze své ruky vybere 2 karty akce, které chee obfadu a efekty, které vedou k ziskani bodi spoje-

nectvi. Tyto efekty (oznacené ikonou) se vyhodno-

potadi, a podrzi je licem dolt pfi ¢ekdni na ostatn{ hri- cuji v ndsledném kroku tahu . cajovém obfadu.

ce.
]
|
]
r
i Jakmile si vSichni hrd¢i vyberou své karty, odhali je sou-
| ¢asné a pridajf si je ke své ¢asové ose (a vytesi piipadné *  Pokud hré¢ ziskd libovolné symboly, umisti odpo-
i efekty s vyjimkou ¢ajového obtadu podle poradi inici- vidajicf Zeton na levou stranu své ¢asové osy a vy-
f ativy). tvoi{ tak svou zdsobu Zetond.

Na vétsiné karet se symboly vyskytuji v levé hornf ¢dsti
karty. Tyto symboly mohou odpovidat aktivnim sym-

l boltum nebo mohou byt neaktivnimi symboly. Symbo-
{ ly lze také sbirat jako Zetony symbolt pomoci raznych

l) efektd.
_i I Mnoho karet akci md néjaky efekt (efekty jsou podrob-
1

n¢ popsiny na posledni stran¢ téchto pravidel).

¢ Standardn{ efekty jsou vyhodnoceny po zahrin{

karet. Standardnf efekty dvou karet prévé prida-

i nych na ¢asovou osu se vyhodnocuji postupné,
| pocinaje kartou vlevo. *  Pokud mus{ hrd¢ ztratit symbol, mtize bud odho-
dit Zeton symbolu nebo pouzit Zeton ztracené¢ho
f,i symbolu k zakryti daného symbolu na libovolné
| M /v ;
1 karté na své ¢asové ose.
B
i
|
o
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Efekty na zahranych kartich ovliviiuji symboly v zdso-
b¢ Zetonu, vechny dfive zahrané karty na ¢asové ose
a stejné tak kartu, na které se nachdzeji. Pokud napii-
klad efekt odkazuje na neaktivni symbol a ndhodou
se na této karté nachdz{ sprévny symbol, hri¢ jej muze
pouzit.

Pokud hri¢ muze vyhodnotit efekt karty, musi tak
udinit v maximdlni mozné mife.

- AT O TTRCN

- Piklad wm—--

Priizfenm je v aktudini kapitole neaktivninm symbolem. Hral ma ve své zdsobé Zetonii symbol priizkuniu

a gabraje kartu s efefeten: ,, Ztratite 1/ 2/ 3 neaktivni symboly, abyste 3iskali 1/2/ 3 symboly boje.

Odbodi seton symboln priizkumn e své zdsoby a zakryje synbol prizkumu na zabrané karté. Ziskd

2 Zetony symbolu boje do své zdsoby Zetonsi.

Vétsina efektt je jednordzovych (md jeden zpusob vy-
hodnoceni), ale vysledek efektu 1-3 ndsobku zdvisi na
mife splnéni podminky (az 3x). Shrnuti a ptehled ikon
naleznete na konci téchto pravidel.

Poté, co vsichni hri¢i vyhodnotili efekty zahranych ka-
ret, pokradujte krokem 3: Cajovy obtad.
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! @ 3, CAJOVY OBRAD

@i/‘ V prabéhu kroku ¢ajového obradu hréci vyhodno-
ti efekty ¢ajového obradu na kartich na svych ¢asovych
osdch. Za¢ind hri¢ nejvyse postaveny na stupnici inici-
ativy a ddle podle potadi iniciativy:

* Vyhodnotte efekty ¢ajového obradu na kartich
akcf zahranych v tomto tahu,

¢ Zkontrolujte, zda mdte dvojici shodnych symboli
preddvéni caje.

Karty s efekty ¢ajového obtadu a symboly preddvini

¢aje umozniuji hrédi ziskat bod spojenectvi, coz zname-

nd, Ze se ukazatel spojenectvi pfesune o jednu pozici

vyse na jedné z jeho stupnic spojenectvi. Efekt muze

ptidat body pouze na jednu nebo na ob¢ stupnice.

Presurite ukazatel spojenectvi odpovidajicim zpiiso-
bem. Oba spojenci ziskdvaji libovolné bonusy z pozice
na spole¢né stupnici spojenectvi, na kterou nebo pres
kterou se ukazatel posunul.

s IEIC)9
[
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EFEKTY CAJOVEHO OBRADL NA KARTACH AKCT

Vyhodnotte efekty ¢ajového obfadu na kartich zahra-
nych v tomto tahu.

Ztratite 1 symbol priizkumn a pridite 1 bod spojenectvi obéma
Sy stupnicim spojenectvi.

S AT T

Vyberte si spojence po své levici nebo pravici a 3a kagidon nod-
rou kartu na jeho casové ose (ag 3) iskdte 1 bod spojenectvi
na spoleiné stupnici.

PREDAVANT CAJE
Tyto symboly na karté akce mohou smétovat doleva

nebo doprava na sousedni hréce.

Dvojice shodnych symbolt vznikne, pokud jsou kde-
koliv na ¢asovych osich sousedicich hri¢i (spojencir)
symboly preddvani ¢aje, které na sebe ukazuji.

Predavant aje doprava

Preddvani aje doleva

Pokud existuje dvojice takovych symbolii, oba spojenci
je zakryji Zetony ztraceného symbolu a ziskdvaji 2 body
spojenectvi (posunou se na stupnici spojenectvi o 2 po-
zice vyse).

S T S T TCI M T



Priklad:

Dua sousedici hradi (spojenci) zabrili v tomto tabu karty se synboly predavini caje, nebo

Je Jiz meéli na svych asovyeh osdch g predehdzejicich tabii. Symboly nejson gakryté etony

gtracenych symbolii a ukazuji na sebe.

Priklad (pokracovdni):

Geralt a Yennefer umisti na tyto symboly Zetony tracenych symbolii a Ziskdvaji

2 body spojenectvi na spolecnon stupnici.

Hrd¢ miZe v jednom tahu vytvofit vice dvojic symbo-
It preddvani ¢aje s jednim nebo s obéma ze svych spo-
jencti. Pokud maji spojenci dvojici symbola predédvani
¢aje ukazujici na sebe, musi vyhodnotit jejich efekt.

Po skonéeni kroku ¢ajového obradu pfesurite ukazatel
tahu o 1 pozici doprava a zahajte dalsi tah. Po tfech ta-
zich kapitola kondi.
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A KONEC KAPITOLY

N
/

Po tfetim tahu kapitola konéi a hri¢i ziskdvaji body
zkusenosti a vitézné body.

2ISK BODL) ZKUSENOST)

@2) Kazdy hrac¢ si zkontroluje, kterych aktivnich sym-
bolti m4 nejvice na kartich akci na své ¢asové ose a ve
své zdsobé zetonu. Za kazdy z nich ziskdvi 1 bod zku-
Senosti.

ZISK VITEZNYCH BODL)

(!i Kazdy hrd¢ poté ziskdvd 1 vitézny bod za kazdy
zbyvajici aktivni symbol (ten, kterého md méné) na
kartdch akci na své ¢asové ose a ve své zdsobé Zetont.

-~ Piiklad wm—--—

Magie (%) a boj ( b jsou aktivni symboly.
Hri¢ AmiSBa6] - ziskivi6 ©as\¥,
Hri¢ Bmi 8% a2 | - ziskivi $$ a2\,
Hri¢ Cmi 4B a4 | — ziskdvi 4 @249,
Pokud se ukazatel tahu dostane na konec stupnice, po-

kracujte bodovdnim konce hry. Jinak se pfipravte na

dalsf kapitolu.

VYCISTENT CASOVYCH 03
Hri¢i odhodi vSechny Zetony (Zetony symboli a Zetony
ztracenych symbolu) ze své zdsoby.

Hrd¢i provedou ndsledujici krok sou¢asné a nardz od-

hali vybranou kartu (karty):

* Po 1. kapitole si kazdy hrd¢ vybere a ponechd 1 li-
bovolnou kartu akce ze své ¢asové osy a v§echny
zbyvajici karty odhodi. Vybrand karta se umisti
jako prvni zahrand karta v nésledujici kapitole.

* Po 2. kapitole si kazdy hrd¢ vybere a ponechd
2 libovolné karty akce ze své ¢asové osy a vSechny
zbyvajici karty odhodi. Nemusi si ponechat kartu
vybranou po 1. kapitole. Vybrané karty se umisti
v libovolném portadi jako prvni zahrané karty v né-
sledujici kapitole.

Pokud m4 libovolnd z ponechanych karet standardni

efekt, ktery lze uplatnit, je okamZit¢ vyhodnocen. Li-

bovolné efekty ¢ajového obfadu budou vyhodnoceny

béhem piistiho kroku ¢ajového obradu.

PRIPRAVA NASLEDVJICT KAPITOLY

@}\ Nahradte karty aktivnich symbolt dals$imi kartami
podle instrukcf karty kapitoly. Zahajte prvni tah nésle-
dujici kapitoly.
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@ Po 3. kapitole hri¢i neodhazuji zidné karty ze své BODOVANT VEDLEJSIHO UKOLY
ruky, ¢asovych os a symboly ze své zdsoby Zetont. Nynf Kazdy hrac¢ si vybere jeden z neaktivnich symbolt ve
provedou zédvére¢né bodovini k uréent vitéze hry. 3. kapitole (jsou uvedeny na spodni strané karty kapi-

toly). Odhali svou ruku a ziskd 1 vitézny bod za kaz-
dou kartu s vybranym symbolem.

-~ Ptiklad em—---

Priizkenm a boj byly aktivnimi symboly
béhem 3. kapitoly a diplomacie a magie
byly neaktivnini symboly.

’ Hrac A (Ciri) si vybere diplomacii a odbali svon rukn. Ziskdva ' Hral B (Geralt) si vybere magii a odbali svou
(F< 4 vitézné bod. (= rukn. Ziskdvd 2 vitézné body.
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BODOVANT BODL) ZKUSENOST)

Kazdy hrac¢ ziskdva vitézné body podle posledni dosaze-
né pozice jejich ukazatelem zlaté zkusenosti na stupnici
bodu zkusenosti. Pokud hri¢ neziskal alespori 20 boda
zkusenosti, neziskd Zddné vitézné body. (viz ,Zisk boda

zkusenosti, strana 12%). V nésledujicim ptikladu ziskd-

vd hrd¢ 7 vitéznych bodu.

BODOVANT SPOJENECTVI

I ¥ 1 Iy )3 / . . ; —m s PY{ ——
#) Kazdy hri¢ porovnd své stupnice spojenectvi  liond

a urdi, na které z nich je na niz$i arovni. Ziskdvd vi- Hrié iskdvd 2 vitézné body.
tézné body uvedené vedle nejvyssi pozice s vitéznymi

body, které dosahl.

URCENT VITEZE HRY

Hri¢ s nejvétsim poctem vitéznych bodu je prohldsen

za vitéze. V ptipadé shody vyhrdvé hrd¢ vyse postaveny
na stupnici iniciativy.
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m o e HRA Z HRACD A SOLO REZIM % -

®) Pri hte s 1 nebo 2 hrdi se pouzivd automaticky soupef zvany Automa. NemuZe ve hie zvitézit, ale interaguje s pl4-
nem a kartami. Automa pouzivé standardni pliny postav a nékteré z komponent pro postavy.

ZMENY V PRIPRAVE

Prti ptipravé stupnic spojenectvi, pfipravte prostor pro
Automu.

Poté, co si hridi vyberou své postavy, vyberte pro kaz-
dou Automu ve hte jeden plin a pripravte jeho kom-
ponenty:

Komponenty Automy

°§ §
w906 - sss 1"
; ' \D\"\
# l! ]
L
1 pldn hrice 4 karty 1 figurka (plast)/

schopnosti 1 figurka (karton)
*  Ukazatele zkusenosti
Neumistujte ukazatele zkuSenosti na plin. Auto-
ma neziskdvd body zkusenosti.

Zetony schopnosti

Neumistujte Zetony schopnosti na hernf plin. Au-
toma neodemykd ani jinak nepouZiv4 jeho schop-
nosti.

Figurka postavy (plast/karton)

Pouzivé se na stupnici iniciativy a umistuje se pod-
le iniciativy uvedené na piislusné karté kapitoly.
Zeton vitéznych boda

Neumistujte Zeton na stupnici vitéznych bodu.
Automa neziskdvi vitézné body.

5 pocatecnich karet akei

Ulozte je zpét do krabice. Automa nem4 zidné
karty v ruce.

4 karty schopnosti

Ponechte je licem doli1 v dosahu herniho plinu.

Pti hte se 2 hrdc¢i se Automa bere, jakoby sed¢la
mezi témito hréci. Kazdy hrd¢ s nf bude mit spo-
le¢nou jinou stupnici spojenectvi. Pfi umistén{
stupnic spojenectvi s asymetrickou stranou si hraci
vyberou stupnici mezi sebou a Automou. Umisté-
te ndhodnou stupnici spojenectvi mezi oba hréce.

- Pfiklad e=—---

Priprava bry pro 2 hrace (Automa hraje za Geralta).
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*  Pfisolové hie hraji 2 Automy, jedna je nalevo a druhd napravo od hréce. Umistéte vybranou stupnici spojenectvi na
kazdou stranu herni oblasti hrdc¢e. Neumistujte stupnici spojenectvi mezi Automy.

- P¥iklad em—---

Priprava hry pro 1 hrace (Automa hraje za Geralta a Yennefer).
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Vyberte si Groven obtiZnosti a ziskejte body spojenectvi

na obé¢ stupnice:

¢ Léto (jednoduchd) - 4 body (uplatnéte libovolné
bonusy z dosazenych pozic),

*  Podzim (bé&ind) - 2 body,

e Zima (tézkd) - 0 bodu.

UPRAVY HRANI ¢  pokud v zdsob¢ karet nenf Zddn4 karta akce s aktiv-

Automa je automatizovany hrd¢, ktery draftuje a hraje nim symbolem, pfesune se Automa na pozici vedle
hlavniho bali¢tku a dobere si svrchu 2 karty.

Thned po draftovdni karet zahraje Automa karty na

svou ¢asovou osu a ignoruje libovolné efekty.

karty na svou ¢asovou osu podle poradi iniciativy a zis-
kdvd body spojenectvi.

DRAFTOVANT A HRANT KARET
Kdy?z je ¢as, aby Automa draftovala karty, vybere si po-

Poznidmka: pti umistovin{ karet hranych Automou

g n A dbejte na jejich spravnou orientaci: Preddvini ¢aje dopra-
zici podle nésledujici priority: : = i e Sl

F %) § By . va by mélo sméfovat na hrice sedictho proti sméru ho-
% dVOJ.I'CI' karets ne;vy/ssu'xll p Ao ikt1vn}ch szrmbolu, dinovych rucicek vici Automé. Shodné dvojice se vidy
*  dvojici karet, nachdzejicich se vyse v zdsobt, vytvaieji ze symbolii pteddvani ¢aje doleva a doprava.

P —— o T s e seneagies - =4 ==ueb —
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-~ Pfiklad e=—---

Automa hraje za Geralta a draftuje 0bra-
zené karty, kieré se pridaji na jeji casovon
osu. Efefty obou karet json vyhodnoceny
v kroku (ajového obradu daného tahn.
Automa vyhodnoti Zelenou kartu: jeji bény
¢fekt lajového obiadu se ignornje a Auntoma
iskdva 1 bod spojenectvi na obou svyeh stup-
nicich. Na riizové karté je zobrazen symbol
predavdni Caje doprava, kterd nemd prozatin
Zddny efeket. Pokund hral nachazejici se po
pravici Automy (bric Ciri) zabraje kartu
se symbolem preddvant iaje doleva, iskdva
2 body spojenectvi na spolecnon stupnici
s Automon.

BTS00
3 -

Rarty v tomto tabu draftované Automon
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i T

P COCCCOCCEOCE
3% 7S

CAJOVY OBRAD

V kroku ¢ajového obradu daného tahu vyhodnoti Automa
efekty ¢ajového obradu podle poradi iniciativy: ignoruje
jejich podminky a vysledky a misto toho ziskévd 1 bod na
spole¢nych stupnicich spojenectvi s libovolnymi hraci.
Vyhodnotte odpovidajici symboly preddvini ¢aje podle
béznych pravidel.

Vyhodnotte libovolné efekty ¢ajového obtadu a symbo-
ly pteddvini ¢aje stejné jako byste je vyhodnotili s jinym
hric¢em (postupujte podle potadi iniciativy).

KONEC KAPITOLY

Automa neziskdvd zddné body zkusenosti nebo vitézné

body.

NASLEDLJICT KAPITOLA

Automa odhodi vSechny karty ze své ¢asové osy.

KONEC HRY

Automa neziskdvd Zddné body.

Ve hte 2 hré¢i vitéz{ hri¢ s nejvice body. Pokud dojde
ke shodé¢, vyhriv4 hri¢ vyse postaveny na stupnici ini-
ciativy.

Ve hte v s6lovém rezimu vitézi hri¢ pokud ziskd 35
nebo vice vitéznych bodu.
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Bodovini — 12, 20, 21, 22 PRIPRAVA HRY
Body zkusenosti — 12, 22

Casovi osa — 16, 20

@ pripravte karty kapitol

@ vyberte si postavy
Iniciativa — 6

Karty akci — 7,27

odhazovani- 20

H | T PRVNIKAPITOLA

| zahrini- 16 @ Hrajte 3 tahy:

kapitol — 6, 11
) apitel =6, Draftovini karet e —-—

Schopnosti — 12, 13, 14
Spojenectvi — 7, 14, 18

@ ptipravte pliny spojenectvi

© doplrite karty na pozice

© vyberte si karty podle potadi iniciativy
Symboly — 5

Aktivni, neaktivni — 6, 11 ’ -
Vedlejsi kol — 21 e

< pfesuiite postavy zpét na stupnici iniciativy

© vyberte si 2 karty v ruce, odhalte je a zahrajte je
na ¢asové osy

¢ vyhodnotte standardnf efekty karet (jiné nez
_Zg:} @ . i:a)ovy obfad)
Cajovy obrad wme-.—
i © vyhodnotte karty s efekty ¢ajového obtadu
' © vyhodnotte symboly predévini ¢aje
Konec kapitoly e .-
¢ urcete dominantn{ symbol
¢ ziskejte body zkusenosti

¢ ziskejte vitézné body

© vycistéte Casové osy

DRUHA A TRETT KAPITOLA
\ KONEC HRY

k i @ bodovini vedlejsich ukola
@ bodovini stupnic bodir zkusenosti

@ bodovini stupnic spojenectvi




e EFEKTYRARETAKCT

Karta s efektem ovliviiuje:

samu sebe,
vSechny predchdzejici karty na své ¢asové ose,
vSechny symboly v zdsob¢ Zetont.

Vysledek efektu karty se uplatni pouze v ptipadé, Ze do-

jde ke splnéni jeho podminky.

Podminka muize vyzadovat:

mit urcity symbol nebo barvu karty,
ztrdtu uréitého symbolu.

Hra¢ musi vzdy uplatnit efekt zahrané karty akce v ma-
ximdlni mozné mife. Nesmi se ho vzdit. Na rozdil od
jednordzovych efekti je vysledek efektu 1-3 ndsobku
proménlivy a zévisi na mife splnénf podminky.

Pokud efekt odstrani libovolny symbol, hri¢ si vybere
libovolny odpovidajici symbol a odhodi Zetony symbo-
1t nebo oznadi symboly na kartich Zetony ztracenych
symbolt. Pozndmka: pokud podminka vyzaduje, aby
hré¢ mél presny pocet symbolt nebo barev a hr¢ tuto
podminku prekroci, nebere se to jako splnéni dané
podminky hri¢em.

Hric vyhodnoti tuto podminku a gkontroluje pocet karet akel
v nvedené barvé na casovyech osdch svych spojenci. Miie si vy-
brat libovolného e svyjeh spojencii a giskat odpovidajici pocet
bodli spojenectvi.

-~ Piiklad wm—--—

Spojenec nalevo md 4 modré karty a spojenec napra-
vo md 3 modré karty. Hrdc si vybere spojence nalevo
a iskdvd 3 body spojenectvi.
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/\ Podminka > s POPIS cm— /\ Vysledek > s POPIS cm—

AT T T ot o o ) ‘® ‘ , Ziskdte 1 bod spojenectvi na obé své stupnice '

SpOJCnCCtVI.

Ztratfte 1/2/3 symboly (napt. 0 ‘@ Ziskdte 1/2/3 (v zévislosti na mife splnéni ;
prizkum). § — *  podminky) body spojenectvi na vybrané |
" @a stupnice spojenectvi.

Ztratite 1/2/3 neaktivni symboly.
*  podminky) aktivni symboly odpovidajici

levé cesté.

Qoann—3

|
|
Ziskite 1/2/3 (v zavislosti na mife splnén{ l

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

Ziskite 1/2/3 (v zévislosti na mife splnéni
e podminky) aktivni symboly odpovidajici

pravé cesté.

0Os¢€.

=

Vybrany spojenec md 1/2/3 karty
v uvedené barvé (napf. zelené) na

, Ziskéte 2 aktivn{ symboly odpovidajici levé
své Casové ose.

ceste.

Mite piesné 1 kartu v uvedené bar-
vé (napf. zelenou) na své ¢asové ose. Ziskdte 2 aktivni symboly odpovidajici pravé

ceste.

Mite ptesné 2 karty v uvedené bar-
v¢ (napt. éervené) na své asové ose.

¥ Ziskite 1 od kazdého aktivniho symbolu.

gt g8

Mite 1/2/3 karty v uvedené barvé
(napf. zelené) na své Casové ose.

, Ziskite 2 uvedené symboly (napt. 2 symboly
boje)

Mite ptesné 2 neaktivni symboly na
) ' S své Casové ose.

Ziskite 1/2/3 (v zdvislosti na mife splnén{
podminky) symboly (napt. symbol boje)

~

y Mite 2 nebo vice neaktivnich sym-
bolti na své ¢asové ose.

, Ziskdte uvedené symboly: 1 pruzkumu,
1 magie a 1 boje.
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