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Ve hre Zkouska lesa se ujmete role jednoho z odvaznych dobrodruhd, ktefi se utkaji o titul Ochrance Zeleného
udoli. Béhem své zkousky potkate riizné obyvatele Prastarého lesa, odhalite jeho nejhlubsi tajemstvi a ucinite
rozhodnuti, kterd ovlivni nejen vas, ale i vSechny kolem. Vytvorte si sviij vlastni pfibéh plny odvaznych ¢int -
a dokazte, Ze jste nejvétsim hrdinou Prastarého lesa... nebo jeho nejvétsim padouchem!




Deska Prastarého lesa

70 karet ¢ina

20 karet setkani

12 dilki lokaci

36 karet vyprav
(12 pro Mrazivy vrsek, 12 pro Zapomenuté baziny,
12 pro temné jeskyné)

24 zetonu predméta (18 béznych a 6 vzacnych)

) i . 4 pomocné karty
9 zZetonu artefakta
(3 pro Mrazivy vrsek, 3 pro Zapomenuté baziny
a 3 pro Temné jeskyné) ~e B
Zeton zacinajiciho hrace e

4 sady komponent postav - kazda

obsahuje vyse uvedené komponenty.

3 kostky boje

Deska postavy

64 Zetonu potravy

(16 malin, 16 Zaludii, 16 hub a 16 Eajovych listkii) . .
-
m ‘m 'y m Drevénd figurka postavy
3 Zetony legendarnich ¢ina o 5
(1 pro obchodni, 1 pro prikopnické, 1 pro bojové . ' % 4 zvetonv}’vpacelf )
&iny) \ g (véetné zetonii mocnych pacek)

‘ *' L’ ' Zeton mordlky

O Q 2 zetony tunelil




Cilem kazdého dobrodruha je ziskat co nejvice bodt slavy - za vykonané ¢iny, vypravy, nasbirané
predméty a artefakty. Na konci hry zvitézi hrac¢ s nejvétsim mnozstvim bodd, ktery ziska cestny titul
Ochrance Zeleného udoli.

Pred svou prvni Zkouskou lesa se seznamte s popisem vsech hernich komponent.
Zaénéme s na$im hrdinou!

Des /(a fwstavy

Podle zvolené sady se zticastnite zkousky jako Jezek, Myska, Cervenka nebo
Zabdk. Kazdy dobrodruh m4 svou figurku a desku postavy.

Nad ni pokladate karty ¢ind, které béhem hry vykonate — ty tvoii Vice o tvorbé piibéhu naleznete

vas pitbéh. Ciny se déli na dobré <, zI¢ “Wg#, obchodni @ v &asti Tvorba pribéhu (str. 11). Vas batoh ma 5 poli, kam
pritkopnické a bojové L ukladate predméty a artefakty.
Bézné predméty a malé artefakty
zabiraji 1 pole, vzacné nebo velké
artefakty 2 pole.

3 pole pro vlajecky :
vyprav (Mrazivy vrsek, . . . R .................. 5B 00000000000000a0 IR oo o
Zapomenuté baziny, : : : :
Temné jeskyné).

L . ’ Z Dvé pole batohu maji
I 3 o J ! | r
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Obrazek vasi postavy, . ! ; i __ symboly pohybu - pokud
ktery naleznete také na —— T ! o it je zakryjete, snizite limit,
jeji figurce. ' ! | —, : g jak daleko se muzete ve hie

v vy

pohnout. Cim téZ${ batoh,

tim pomaleji se budete
pohybovat! Vice informaci
o pohybu najdete v ¢asti Tah
hrace (str. 10).

Zde budete uchovavat
nepouzité zetony akci.

Na desku pokladéte zetony

Vase stupnice moralky ukazuje, zda se pfiklanite k dobrym nebo zlym ¢intiim. st e bl

Na zacatku hry je ukazatel uprostred této stupnice. Na konci hry vam jeho poloha
pfinese odpovidajici pocet bodi slavy — at uz jste byli dobfi, ¢i zli, miZete ziskat az
7 bod slavy.



Tigu rka postavy
Slouzi k pohybu po desce Prastarého lesa. Na nékterych mistech lesa muzete
po zastaveni vykonat akci.

Zetcmy stani
Pouzijete je k oznaceni mist, na kterych jste pfenocovali. Licova strana

zetont obsahuje uzite¢né bonusy, které mohou ziskat i dalsi dobrodruzi,
pokud rozbiji tabor na stejném misté.

Kazda postava ma vlastni sadu zetont pacek, lisicich se barvou a tvarem
stopy. Pomoci téchto Zetont oznacujete akci, kterou béhem svého tahu
provédite. Jeden z nich ma zlaty okraj - to je Zeton mocné packy Pouziti
tohoto Zetonu miiZe pfinést dodatecné vyhody.

Zeton packy

Zeton mocné packy

/<arfy Gindl, setkéni a vj[a/za‘v

Vsechny maji podobné rozlozeni prvki, proto jsou popsany spolecné.

Plati zlaté pravidlo! Pokud text na karté odporuje pravidlim v prirucce,

ridite se textem na karté. Nékteré karty mohou pravidla ohybat - vyuzijte
toho, kdykoli miiZete.

Karty cinii predstavuji skutky, které béhem Zkousky
lesa vykonavite.

Karty setkani predstavuji bytosti, na které mtizete
béhem své vypravy narazit. Nékteré vam budou
pratelsky napomocné, jiné mohou byt mazané ¢i
zlomyslné.

Karty vyprav jsou rozdéleny do tfi balicki podle oblasti:
Zapomenuté baziny, Temné jeskyné, Mrazivy vriek. Kazdy balicek )
predstavuje jinou etapu vypravy.

Zapomenuté baziny Temné jeskyné Mrazivy vriek
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Popis jw(th&'vy'o/z ,mka na kartéch:

V levém hornim rohu naleznete 1 nebo vice
symbol. Symbol trvalé

Po vyhodnoceni karty ji zasurite pod svou SCbOP”OSt[rV
desku postavy tak, aby byly symboly ktery vam miize Body slavy, které
viditelné — tim vytvatite sv{j piibéh a rozvijite poskytovat dalsi ziskate, kdyz kartu
schopnosti. zdroje ¢i karty pfi pridate do svého

Pokud karta ¢inu obsahuje vice ikon druht provatflenl . ?rlbehu.
¢ind, pridejte ji do pfibéhu dle ikony
nejvice vlevo.
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Jidla

Efekt posileni

Kdykoli provadite akci, mizete
odhodit az 2 karty ¢inG z ruky
a vyuzit jednorazovy posilujici
Gcinek.

: Nazev karty
Podminka a cena zahrani karty
V tomto pfipadé se pfi zahrani musite
nachazet na rozvalindch, mit u sebe lano
a odhodit jeden libovolny Zeton potravy.

L
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@M/(a Prastarého lesa

Lesem se vinou uzké cesty vedouci k budovam skrytym mezi stromy.
Nékteré jsou zpustlé, jiné jsou pro poutniky stale oteviené. V podrostu
najdete par ttulnych kramkd. Z roztrousenych straznich vézi lze na
severovychodé pozorovat Mrazivy vrsek ¢néjici nad korunami strom, na
jihu muize pozorny dobrodruh spatfit vstup do Temnych jeskyni,

a na zapadé se rozprostiraji Zapomenuté baziny. Tu a tam se objevi mala
mytina — idealni misto pro postaveni tabora.

Zobrazuje tizemi, kterym dobrodruzi putuji béhem Zkousky lesa.
Na desce jsou také ¢asti oznacené jako kramek, galerie a mista pro
umisténi jednotlivych balicki karet.



@éuey bokaci

Kazdy z 12 dilkt obsahuje jeden ze ¢tyt symboli, které urcuji jeho typ:
kramek @, rozvaliny . Béhem hry mohou
dobrodruzi misto obnovit nebo zpustosit — v takovém pripadé dilek otocte na
druhou stranu. Zpustosena lokace ma symbol ¢ervené preskrtnuty.

, strazni véz a hjj

e &.
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Predm ety a artefakty
Béhem Zkousky lesa budete potrebovat vybaveni, které vam cestu
usnadni. Pfedméty lze ziskat nakupem v kramcich nebo sbérem
v rozvalinach . Predméty jsou ¢asto nezbytné pro vykonavani ¢int
nebo ucast na vypravach. Na vypravach muzete nalézt artefakty — vzacné
poklady, které prinaseji body slavy a nékdy i mocné schopnosti. o

Bézny predmét Vzacny predmét Artefakt Artefakt
Vsechny ziskané predméty a artefakty ukladejte do svého batohu. Bézné
predméty a malé artefakty zabiraji 1 pole, zatimco vzacné ¢i rozmérné

2 pole.

Pokud si potiebujete uvolnit misto v batohu a zbavit se nékterého
predmétu, smite tak ucinit kdykoli. Predmét odhodte do kramku na misto
s odpovidajicim symbolem. Neni-li takové misto volné, polozte Zeton na
libovolné prazdné pole.

Artefakty mtizete odkladat do galerie — umistéte jej pti vykonani akce
kramku na prislusné misto se svym symbolem.

Za artefakty, kterych se vzdate jinak nez timto zptsobem, neziskate zadny
bonus.

Vice informaci o kramku, prodeji pfedméti a ukladani artefaktt naleznete
v ¢asti Vyuziti oblasti (str. 16).

Podrobné popisy vsech akci, predmétti a artefaktt naleznete na konci
prirucky (str. 28).

Nyni, kdyz uz znate obsah krabice, je ¢as prejit k pfipravé hry a vydat se
na vlastni Zkousku lesa — a bojovat o titul Ochrance Zeleného tudoli.



?F{fom\m &{wky Prastarého lesa

o Desku Prastarého lesa polozte doprostied stolu.

o Vsechny dilky lokaci otocte nepreskrtnutou stranou vzhtiru. Poté je
nahodné rozmistéte na odpovidajici mista na desce tak, aby symboly na
dilcich odpovidaly symboliim na desce.

9 Umistéte Zetony legendarnich ¢inti na vyznacena mista.

e Vedle desky, v dosahu vSech hracu, polozte zasobnik s zetony tunelt
a potravy, a také 3 kostky boje.

e Vezmeéte po 3 Zetonech od kazdého bézného predmétu, otocte je
licem dolt a zamichejte. Na kazdé rozvaliny polozte po 2 z nich. Poté
otocte zetony vzacnych predmétt licem dolti, zamichejte je a na kazdé
rozvaliny polozte 1 Zeton. Zbylé 3 Zetony otocte licem vzhiiru.

@ Bézné predméty otocte obrazky vzhiiru a rozdélte je podle druhu do
hromadek. Kazdou hromadku polozte nahodné na ¢tvercova pole
v kramku. Tti zbyvajici vzacné predméty umistéte na obdélnikova pole
ve tfetim sloupci. Ctvrty sloupec ponechte prazdny.

e Vezméte vsechny karty ¢int, vytvorte z nich balicek, peclivé jej
zamichejte a poloZte na vyznacené misto na herni desce licem doltL.
Totéz udélejte s kartami setkdni. Nasledné z balicku setkani vylozte
3 vrchni karty licem vzhtiru na vyznacena pole.

6 Rozdélte Zetony artefaktii podle symbolii na jejich rubové strané
a polozte je licem vzhiru na oznacend mista.

e Z karet vyprav podle jejich rubti vytvorte 3 balicky, peclivé zamichejte
a polozte licem doli na vyznacena pole na herni desce.




" E“ ?ﬁ"%mm hréce

Hrag, ktery byl naposledy v lese, se stava za¢inajicim
hra¢em. Neni-li mezi vami takovy, zvolte jej
nahodné.

o Vyberte si desku postavy a polozte si ji pred sebe.

e Vezméte figurku odpovidajici vyobrazené postavé a umistéte ji na jedno
ze startovnich poli na desce Prastarého lesa. Na startovni pole muzete
umistit libovolné mnozstvi figurek. Zacinajici hra¢ umisti svou figurku
jako prvni, poté nasleduji ostatni ve sméru hodinovych rucicek.

6 Vezméte si 4 Zetony pacek (vcetné Zetonu mocné packy) v barvé své
figurky a poloZte je na vyznacena mista na své desce postavy.

e Vezmeéte Zeton moralky a umistéte jei' doprostied stupnice moralky —

na pole nad vychozim symbolem

6 Postupné, pocinaje za¢inajicim hracem a dale ve sméru hodinovych
rucicek, si dobirejte po jednom Zzetonu stanu, ktery polozte licem doli
na svou desku postavy, dokud nebudete mit na své desce 3 Zetony stanti.
Zbylé zetony vratte do krabice, aniz by se nékdo podival na jejich obsah.
Skryté pred ostatnimi hraci se podivejte, co se ukryva ve vasich stanech.

@ Vezmeéte si 3 vlajecky vyprav prifazené vasi postavé (s praporkem
v barvé vasi postavy) a polozte je na svou desku postavy.

e Do ruky si skryté pred ostatnimi doberte 5 karet ¢int z balicku.
Ze zasobniku si vezméte 1 houbu, 1 malinu a 1 Zalud do své osobni
zasoby zetonu potravy.

9 Pokud potiebujete, vezméte si prehledovou kartu a polozte si ji k desce
postavy.

Nyni jste pfipraveni zacit hrat!




Hru Zkouska lesa budete hrat na neurc¢ené mnozstvi kol, v nichz se postupné
budete stidat ve svych tazich. Herni kolo za¢ina svym tahem zacinajici hrac.
Jakmile ukon¢i svijj tah, bude pokracovat hrac po jeho levici a takto budete
pokracovat dokud vichni neodehrajete svijj tah. Poté kolo kon¢i.

Tah hrdce

Vas tah se muze skladat az ze 3 rtiznych akci, z nichz 2 jsou volitelné.
Tyto akce muzete provést v libovolném poradi:

~ Zahrani karty ¢inu
z ruky (volitelné)

Pohyb (volitelny)

Pouiti éé‘gony packy
(povinn¢)

*Pokud uz nemate zadny Zeton packy, pouZijete Zeton stanu.

LIMIT KARET V RUCE

Kdykoli béhem svého tahu ziskate nové karty, pokladejte je vedle své
desky postavy. NemiiZete je pouzit dfive, nez dany tah skonci. Na konci
svého tahu: vSechny nové ziskané karty vezméte do ruky a zkontrolujte
kolik mate karet v ruce. Pokud jich mate vice nez 7, musite pfebyte¢né
karty do celkového limitu 7 karet v ruce odhodit.

Zahrani karty ¢inu z ruky

v o
K (arty cAnit
Béhem svého tahu (pokud zrovna nejste na vyprave, viz str. 21) miizete zahrat
1 kartu ¢inu z ruky a tu nasledné vyhodnotit. Danou kartu musite vyhodnotit
celou - to znamena:
« zaplatit jeji cenu,
« vyhodnotit véechny jeji efekty,
« pridat ji do svého pribéhu
Teprve potom smite provést dalsi akci. Béhem vyhodnocovani karty nesmite
provadét pohyb ani pokladat zeton packy.
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Neékteré ¢iny lze provést jen ve specifickych situacich, napriklad kdyz jste na
urcitém misté nebo sdilite pole s jinym dobrodruhem:

Musite stat na stejném poli jako jiny dobrodruh.
Musite stat na dilku kramku.

Musite stat na dilku strazni véze.

Musite stat na dilku rozvaliny.

Musite stat na dilku haje.

Musite stat na poli taboristé.

Musite stat na poli s tunelem.

seéoe

Nékteré karty maji cenu, kterou musite celou zaplatit, nez je zahrajete. Pokud cena
obsahuje symbol potravy nebo predmétu, musite je mit v okamziku hrani karty.
Pokud je v cené preskrtnuty symbol potravy nebo predmétu, musite danou potravu
& predmét odhodit. Zetony potravy vratte zpét do zasobniku, Zetony predméti
odlozte do kramku. Pokud je v kramku stejny predmét, polozte sviij Zeton na

tento Zeton. Pokud tam stejny predmét nen, polozte Zeton na libovolné volné

pole odpovidajici velikosti. Nékteré karty maji v cené vice predmétii nebo Zetont
potravy oddélenych ,,/. V takovém pripadé staci mit pouze jednu z uvedenych
moznosti.

Musite mit:

N B e ) = ey
& /,5‘-1-‘_3/ :‘_’9/?.' o/ .,,«.‘" [EDEE | K) [ %
lopatu / dalekohled / pochoden / konvici / sekeru / lano / $tit / luk / me¢

Musite odhodit:

9 / ,;"

R I R
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& /& ,
lopatu / pochodei / sekeru / lano / houbu / malinu / Zalud / cajovy
listek / kartu ¢inu / libovolny Zeton potravy. Zetony potravy vracite do
zasobniku a predméty z kramku do kramku. Je-li tam jiZ totozny pred-
meét, polozte Zeton na né¢j. Pokud tam neni, poloZte Zeton na libovolné
volné misto odpovidajicich rozméra.

Po zaplaceni ceny pouzijte efekt karty, pokud néjaky ma. Nékteré karty vim umozni
ziskat dalsi Zetony potravy, jiné vas poslou do souboje s jinym dobrodruhem nebo
vas postavi tvari v tvar nebezpeci ¢ithajicimu v Prastarém lese.

Cajové listky jsou obyvateli Prastarého lesa velmi cenéné — miizete je vzdy
pouzit misto zakladnich Zetont potravy — malin, Zaludt nebo hub. Pokud
v8ak karta pozaduje pfimo cajovy listek, nelze jej nahradit Zadnou jinou
potravou.



Nékteré karty vam umozni vybrat si

1 z 2 moznosti. Rozhodnete se, kterou moznost
zvolite — nemizete pouzit obé. Podle vasi volby
mize mit karta odlisné ucinky.

konci prirucky, v ¢asti Popis karet (str. 26).

Nékteré karty ¢ind vas nuti bojovat, pravidla
boje jsou uvedena na strané 15.

V dtsledku nékterych efektt mitiZete ziskat kartu setkani do ruky -

v takovém pripadé ji miizete pozdé&ji vyuzit jako kartu ¢inu.

= vi[ v
[votba Wb&AM
Po vyhodnoceni karty ji zasunte pod desku postavy do sloupce

s odpovidajici ikonou tak, aby byly symboly v horni ¢asti karty viditelné.
Dalsi karty pak zasunujte obdobnym zptisobem dle prikladu nize.

<g'Z T/ @ Do sloupce dobrych a zlych ¢ini.
@ Do sloupce obchodnich ¢int.
a Do sloupce pritkopnickych ¢intl.

g Do sloupce bojovych ¢int.

Vsechny symboly v levém hornim rohu karty predstavuji dovednosti, které
rozvijeji vasi postavu. Leva ikona urcuje, do kterého sloupce pribéhu kartu
pridate. Nékteré karty maji vice ikon - ty mohou ovlivnit vaseho dobrodruha
ruznymi zpusoby. Jejich popis najdete nize.

‘C,]‘Q‘_';é Pridate-li takovouto kartu, posuiite Zeton moralky na stupnici
o 1 pole doleva.

ﬁ Pridate-li takovouto kartu, posunte zeton moralky na stupnici o 1 pole .
doprava.

-

C

ﬁ Podle své volby posunite zeton moralky stejné jako u {]EL? nebo 9 E
J

Nékteré karty ve hie souviseji ptimo s vasi moralkou. Pokud je Zeton

moralky na stupnici nalevo od | [} | pole, vase postava je povazovana za

dobrou. Pokud je Zeton napravo, vase postava je zla. o
L]
L]
@ Pti navstéveé kramku (ﬁ), ziskate dodate¢né Zetony potravy za kazdy -

(viz cast Vyuziti lokace).
@ Kazdy takovy symbol zvys$uje va§ maximalni pohyb o 1 pole.
ﬁ Kazdy takovy symbol zvysuje vasi silu v boji o 1 bod.

@ Tento symbol se pocita jako symbol prifazeny sloupci, do kterého jste
kartu pridali.

V horni ¢asti karty se mohou objevit

i jedine¢né symboly, které udéluji

zvlastni schopnosti.

Uprostied horni ¢asti nékterych karet se nachazi dalsi symbol, ktery vam
poskytuje trvaly bonus:

v / v / v / V Pokazdé, kdyz ziskavate Zetony potravy v héji ‘, '

ziskavate malinu / zalud / houbu / ¢ajovy listek navic. Mtizete také ziskat -
zetony potravy za symboly ze vSech svych karet oznac¢enych modrym
trojuhelnikem, nezavisle na jejich typu.

? Pokazdé, kdyz ziskavate kartu ¢inu ve strazni vézi @, ziskavate kartu

navic.

a Pfi boji hazejte 1 kostkou navic.

Nékteré efekty vas mohou donutit pridat do svého pribéhu zakrytou kartu
(licem doli). Takova karta vam nepridava zadné schopnosti, na konci hry
vam neprinese body slavy, ale zapocitava se do poctu karet pro ziskani Zetonu
legendarniho ¢inu v kategoriich obchodni / pritkopnické / bojové ¢iny.

Pokud vam akce dovoluje polozit kartu z ruky licem dolt do vaseho
pribéhu, ignorujete jeji efekt a nemusi se shodovat ikonou s kategorii, do
které ji pridavite.



Po desce Prastarého lesa se pohybujete po polich cest @), lokacich @),
a po&ate¢nich polich vyprav €. Sousedni pole jsou propojena ¢arami.
Kdyz se pohnete o 1 pole, posunete svou figurku na sousedni pole cesty.
Na kazdém poli miize stat libovolny pocet figurek.

Priklad: Alena je na pozadované lokaci strazni véZe. Zahraje kartu
Doruceni jidla, zaplati poZadované Zetony potravy (Zalud nahradi cajovym
listkem) a prida si kartu @ do svého pribéhu do odpovidajiciho sloupce.
Odted ji karta dava jeden symbol @ navic.

fffgerto{a'rni &me

Legendarni obchodnik  Legendérni prikopnik  Legendarni bojovnik

Béhem hry se dobrodruzi snazi Vykonévat Liny tak vyznamné, Ze se Pozor! Béhem vyprav neplati obecna pravidla pohybu - pohybujete se
stanou legendami. Pokud se v priibéhu hry stanete prvnim hracem, ktery pouze podle efektii na kartéch vyprav.

nasbird 5 karet v jednom z téchto sloupci: obchodni ¢iny, prikopnické
¢iny nebo bojové ¢iny, znamena to, Ze jste v dané kategorii vykonali
legendarni ¢in. Nezdlezi na tom, zda mate karty v daném sloupci licem
vzhiiru nebo dold - pocitaji se vSechny. Kdyz ziskate zeton legendarniho
¢inu, vezméte si prislusny zeton, otocte jej stranou s body slavy nahoru
(bez symbolu ¢inu), a poloZte jej na svou desku postavy. Tento Zeton
vam na konci hry pfinese 3 body slavy. Jakmile legendarni Zeton ziskate,
nemiizete o néj prijit, ani kdyz jiny hra¢ nasbird v dané kategorii vice
karet nebo kdyz vy sami o néjaké karty v pribéhu prijdete.

Kdy?z se chcete pohnout, podivejte se na svou desku postavy a sectéte
vSechny symboly pohybu a - symboly vytisténé na desce postavy,
na kartach v pribéhu a na zZetonech v batohu. Také na polich batohu se
mohou nachazet vytisténé symboly pohybu a , ale to pouze v pripadé,
ze je nemate zakryté néjakym predmeétem. Pokud jsou viditelné,
zapocitate je také. Miizete se pohnout nejvyse o tolik poli, kolik mate
dohromady symbola pohybu. Pohyb nemuizete rozdélit do vice ¢asti
(napf. pohnout se o 2, zahrat kartu, a poté vyuzit zbytek).
Béhem pohybu miizete odhodit az 2 karty ¢inti z ruky obsahujici
v symbol pohybu a v ¢asti efektu posileni. Za kazdy symbol &) si
jednorazoveé zvysite maximalni pocet krokd pro tento pohyb o 1.

Neexistuje zadny legendarni Zeton pro kategorii dobrych a zlych ¢ini.
Postup v této oblasti sledujete pomoci stupnice moralky.



I kdyz vas pohyb pochazi z vice zdroji — ¢ast symbolt méte na desce
postavy a ¢ast ziskate odhozenim karet — nikdy jej nesmite rozdélit do
vice akei v rdamci jednoho tahu.

Priklad: Alena se chce pohnout se svou postavou. Hodld se presunout

z rozvalin do hdje, coz vyZaduje 5 symbolii pohybu. @ Na desce postavy ma
3 @ a na kartdch pribéhu 1 @ symbol. To je celkem 4 - a to nestaci. Chce
hdje dosahnout uz v tomto tahu, proto odhodi z ruky 1 kartu cinu, v jejimz
efektu posileni je symbol pohybu, ¢imz ziska pdty a symbol. Pak presune
svou figurku na pole hdje.
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Na nékterych mistech desky Prastarého lesa najdete symbol tunelu Q
Pole, kterych se tunel dotyka, povazujte za sousedici. Pomoci tunelt se
miizete — pokud chcete - jedinym pohybem dostat klidné az na opacnou
stranu herni desky!

Priklad: Opét je na tahu Alena. Chce se presunout ze strazni véZe na
jinou véz, coz by normdlné vyZadovalo 6 symbolii pohybu a Ma vsak
jen 3 symboly. Nastésti ale miiZe vyuZit tunel, takZe ji 3 a symboly staci.
Presune figurku na druhou véz pres tunel.

Diky nékterym kartdm miZete vyhloubit novy tunel nebo naopak zasypat
ten stavajici. Podrobny popis najdete v textu konkrétnich karet na konci
pravidel. Chcete-li vyhloubit novy tunel, vezméte Zeton tunelu a polozte jej
licem nahoru (prichozi tunel) na pole, kde dosud tunel neni - tunel nelze
umistit na pole v oblastech vyprav. Chcete-li tunel zasypat, polozte Zeton
tunelu licem dolu (strana se zficenym tunelem) na néktery existujici tunel. _
Jestlize zasypavate tunel, ktery uz je na desce jako Zeton, prosté jej otocte G .
opacnou stranou nahoru. Zasypany tunel nelze pouzivat.



-

Pokud mate na za¢atku svého tahu néjaké zetony pacek, je povinné jeden

z nich pouzit.

Zeton packy pokladate na misto, které v tomto tahu navitivite — oznacuje,
jakou akci jste provedli. Zeton se zlatym okrajem je zeton mocné packy. Kdyz
jej polozite na desku Prastarého lesa, miize vam poskytnout dalsi efekty navic.

Pokud zde umistite
Zeton mocné packy,
vyhodnotte oba
efekty.

Pokud zde umistite
Zeton packy
vyhodnotte tento
efekt.

Pokud u akce neni zadné ,,.+ lokace nabizi jen jednu
moznou akci, a je tedy jedno, zda sem umistite Zeton

packy nebo mocné packy, efekt bude stejny.

Zeton packy mizete vyuzit k nize uvedenym akcim:
1) Vyhodnoceni karty setkani.

2) Vyuziti lokace.

3) Vydani se na vypravu.

4) Pomoc obyvateliim Prastarého lesa.

Pokud uz zddné zetony pacek nemate, mizete provést akci taborent, jejiz

popis najdete dale.

1) Vyhodnoceni karty setkani

Pti bloudéni stezkami Prastarého lesa muiizete narazit na mnoho
podivuhodnych bytosti. Abyste vyhodnotili kartu setkani, postupujete
nasledujicim zptisobem. Umistéte kterykoli sviij Zeton packy do sekce
setkani pod odkryté karty setkani. Tuto akci muzete provést z jakéhokoli
pole na desce Prastarého lesa (kromé poli vyprav).

55

Karty setkani jsou velmi podobné kartam ¢inti: maji cenu, maji efekt, po
vyhodnoceni je mizete pridat do svého pribéhu stejnym zptisobem jako
karty ¢ind. Lisi se ale od karet ¢int zptsobem, jak s nimi budete hrat. Na
desce Prastarého lesa jsou vzdy 3 vylozené karty setkani. Kdyz polozite
zeton packy do sekce setkani, miizete si vzit a okamzité vyhodnotit jednu
z téchto 3 karet. V sekci setkani mtize lezet libovolny pocet Zetoniti pacek
(vasich i cizich).

Nemuzete si vzit kartu, jejiz cenu nejste schopni zaplatit.

Zeton mocné packy zde neposkytuje zadné dodate¢né bonusy - funguje
stejné jako bézny.

Po vyhodnoceni karty ji pridejte na spravné misto ve svém pribéhu, posunte
vas$ ukazatel moralky, pokud je to vyzadovano, a dopliite uvolnéné misto
novou vrchni kartou z balicku setkani. Odhozené karty vracejte v nahodném
poradi na spodek dobiraciho balicku setkani. Jakmile dojdou karty v balicku
setkdni, nové karty uz nevykladejte.

Moralni vo[/)y %

Pribéh nékterych setkdni bude zdviset na tom, jakou volbu ucinite.

7Y

Takové karty poznate podle odlisného rozlozeni textu ve spodni ¢asti.
U téchto karet si musite zvolit jednu ze dvou moznosti.

Karty predstavuji mordlni dilema mezi dobrem a zlem - symbolizuje
je ikona &£ v levém hornim rohu. Podle toho, co si vyberete, kartu
vyhodnotite jako dobry nebo zly &in. Karty se symboly <@/ T/

s pridavate do stejného sloupce ve svém piibéhu. Pokud pridavate
zly ¢in, posunte Zeton moralky na stupnici smérem k symbolu zla. Pokud
pridavate dobry ¢in, posunte Zeton moralky smérem k symbolu dobra.
Kdyz pridavate kartu se symbolem @—‘ posunte Zeton dle toho, zda jste
zvolili dobro nebo zlo.

Priklad: Alena chce vyhodnotit jednu z vylozenych karet setkdni.

Zyoli si kartu ,,Kocicajovndr®. V batohu md lano, takZe miiZe zaplatit
pozadovanou cenu. Odhodi pozadovany Zeton a ziskd ajovy listek a i
prida si kartu do ptibéhu. V tomto pripadé se u karty rozhodla pro zlou
moznost, takZe posune Zeton mordlky o 1 pole smérem k symbolu zla.
Kdyby si vybrala druhou moznost, vyhodnotila by dobry cin a posunula by
Zeton mordlky smérem k dobru.




By
At uz vyhodnocujete karty ¢ind, setkani nebo vyprav, pravidla boje jsou
stejna, proto jsou popsana pohromadé. Nékteré karty (at uz setkdni,
nebo ¢iny) vas prinuti bojovat - v takovém pripadé: vy se stavite
uto¢nikem, ten, s kym bojujete, je obrance. V boji porovnavate body sily
obou stran.

U protivnikd zobrazenych na kartach byva jejich sila dana sou¢tem
modifikatoru na karté a hodu kostkou (nebo nékolika hody).
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#  Pokud prohrajete, tuto kartu

A odhod'te. iy
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Tito protivnici maji silu rovnajici
se vysledku hodu 3 kostkami.

Hodite D, takze jejich celkova

silaje 3.

Tento protivnik ma silu 6, k ni pridate
vysledek hodu. Hodite 1 (/), takze jeho
celkova sila je 7.

Sila dobrodruha se skldda ze 4 slozek: dovednosti (trvalé symboly sily),
hodu kostkou, zbrané nebo artefaktu, ktery pouzijete a bonust za
odhozené karty (efekt posileni).

Sectéte symboly ﬁ nachazejici se na vasi desce postavy. Kazdy takovy
symbol = 1 bod sily. Pak prictéte viditelné symboly na kartach ve
vasem pribéhu.

Béhem boje muizete pouzit 1 pfedmét nebo artefakt ze svého batohu, ktery
ma symbol ﬁ Kazdy ﬁ symbol opét pridava 1 bod sily.

K symbolu @ viditelném na vasi desce postavy prictéte pocet symbolti @
na kartach pridanych do vaseho pribéhu. Pokud bojujete s predmétem se
symbolem prictete jej také. Mnozstvi symbold seCtéte a hodte
mnozstvim kostek rovnajici se souctu symbolt (gd.

Neexistuje zadny limit poctu kostek — hazite poctem odpovidajicim
poctu symbolu kostky (@). Pokud byste méli hazet vice nez 3 kostkami,
zapamatujte si vysledky, hodte znovu stejnymi kostkami a pric¢téte soucet.

Uto¢nik miize zahrat az dvé karty ze své ruky licem doli. Pak miize
totéz udélat obrance. Pak je oba hraci otoci a kazdy z nich si pricte

1 bod sily za kazdy symbol ﬁ viditelny na jim zahranych kartach

v seki posileni.

Aby utocnik vyhral, musi mit vzdy vice bodii nez obrance.

V pripadé shody vyhrava obrance. Pri boji s protivnikem z karty
setkani nebo vypravy je takovy protivnik vidy automaticky
povazZovan za obrance, a nesmi zahrat Zadné karty jako posileni.

Po boji: Vitéz karty, které pouzil v posledni fazi boje (tj. posilujici karty),
odhodi. Porazeny si tyto své karty vezme zpét do ruky.
Neni-li na karté uvedeno jinak, po vyfeseni boje pridate danou kartu do

svého pribéhu. Nékteré karty obsahuji jesté dodatecné efekty pro vitéze
nebo porazeného - fidte se textem na karte.

Priklad: Alena se rozhodne vyhodnotit kartu setkdni ,,Rytir. Aby mohla
kartu pridat do svého pribéhu, musi Rytite porazit v boji. Rytit md 3 body
sily, ke kterym se pricita vysledek hodu kostkou. Alena hodi kostkou a padne
ji 3, takze Rytit md dolgromady 6 bodii sily. Na desce postavy a kartdch
pribéhu ma Alena 2 é symboly. Hodi 1 kostkou a ptite vysledek - coz
jsou 2. Pak pouZije jeden predmeét, /’1 , a ziskd dalsi 2 é symboly. Celkem
md nyni 6. To ale stdle nestaci k Rytitoyé pordzce, takZe Alena zahodi kartu
Priizkumnik, kterd ji da dalsi symbol . Tim se jeji celkova silg zvysi
na 7 bodi, a tak Rytite porazi. Alena si kartu ptidad do sloupce é svého
pribéhu. Na misto setkdni se doplni dalsi karta z balicku. Diky efektu Rytite
navic posune Alena Zeton mordlky o 1 pole smérem k symbolu zla.

Mezi vzacnymi predméty, které muzete béhem
hry ziskat, je i luk.

Rozhodnete-li se jej v boji pouzit, hodte na
zacatku 1 kostkou. Hodite-li P4, okamzité
vitézite v boji, coz je symbolizovano ikonou

{25, V takovém pripadé zadny dalsi krok boje
nevyhodnocujte.




Priklad: Alena se rozhodne zahrdt kartu Duel a zavitocit na Gabrielu. MiiZe tak

ucinit, protoze obé stoji na stejném poli. Zaplati pozadovanou cenu ve zdrojich a poté
si obé hrdacky porovnaji silu Alena hodi kostkou a pricte k vysledku své symboly mece
- md 6 bodii sily. Gabriela hazi 2 kostkami a po pricteni hozeného vysledku ke svym
symboliim mece ma 8 bodii sily. Alena miize zahrdt 2 karty z ruky (licem doliy),
které maji v efektu posileni symbol mece . A také to udéld. Gabriela zahraje
jednu. Po otoceni ma Alena silu 9 a Gabriela 10. Alena tedy Gabrielu neporazila.
Alena si vezme své 2 karty zpét do ruky a Gabriela svou zahranou odhodi. Pak obé
vyhodnoti efekt karty Duel a Gabriela si ji pfidd do pribéhu.

2) Vyuziti lokace

V Prastarém lese se nachazi 12 lokaci rozdélenych do 4 typi: haje,
rozvaliny, strazni véze a kramky. Kazda lokace je reprezentovana
oboustrannym dilkem - druha strana predstavuje jeji zpustosenou (nebo
v pripadé rozvalin naopak obnovenou) verzi.

Abyste mohli vykonat akci spojenou s danou lokaci, musite na ni stat

a polozit zde Zeton packy nebo mocné packy.

Kdy?z jste v nékteré lokaci (hdji, rozvalinach, kramku, strazni vézi),
nesmite polozit svilj Zeton packy na dilek oblasti, pokud se na ném uz
nachazi néktery vas zeton packy. Na jednom dilku v§ak miize byt vice
zetonu od rtiznych hraca.

V haji mtizete nasbirat potravu, ktera se vam béhem Zkousky lesa bude
nesmirné hodit. Podle symbolu na dilku héje ziskate zalud, malinu nebo
houbu. Vezméte si ze zasobniku odpovidajici Zeton potravy.

!.'.'c:z-,".t Pokud na tomto misté pouzijete Zeton mocné packy ziskate
&) navicicajovy listek.

Kdyz v hdji sbirate potravu, nezapomente se podivat i na sviij piibéh.
Pokud mate v pfibéhu néktery z téchto symbolu: V/ Gy / ,
vezméte si odpovidajici Zetony. Kazdy takovy symbol vam prinasi

1 dodate¢ny Zeton potravy daného druhu.

Béhem akce v hdji mizete také odhodit az 2 karty ¢int z ruky,
v které maji v cast1 efektu posileni néktery z téchto symbolt:
ﬁ ley tomu muZete jednorazové ziskat
dalsi potravu podle symbolii na odhozenych kartach.

&ausfosany héj i
Ve zpustoSeném ha]l muzete pti akci vymeénit 1 sviij Zeton potravy

(konkrétni druh je znazornén na dilku) za 1 ¢ajovy listek.

Ve zpustoSeném hdji nemuzete odhazovat karty ¢ind, abyste ziskali dalsi
zetony potravy, neziskavate zadné bonusové Zetony potravy za symboly
ve svém pribéhu.

Zeton mocné packy zde nepiinasi z4dné dodatecné vyhody.




Kftivolakeé cesticky Prastarého lesa obcas vedou k opusténym zficenindm
davnych obydli. Zde mohou dobrodruzi nalézt uzite¢né vybaveni, které po
sobé zanechali ddvni obyvatelé.

Jakmile polozite Zeton packy na dilek rozvaliny, vezméte vSechny Zetony
predmétii z této lokace a tajné si je prohlédnéte tak, aby je ostatni hraci nevidéli.
Mizete utratit 1 Zeton potravy, abyste si vzali 1 z pfedméti a ulozili ho do svého
batohu. Nemusite vsak brat zadny, pokud nechcete. Zbylé Zetony, které jste si
nevzali, vratte v libovolném poradi licem dolii zpét na dilek.

Pokud v rozvalinach pouzijete Zeton mocné packy, mtizete ziskat
jeden dalsi predmét navic — zaplatite za néj ¢ajovym listkem.

Obnovené rozvafirw ﬁ

Pfi hrani nékterych karet ¢intt mohou dobrodruzi zptisobit, Ze se

drive opusténé rozvaliny znovu probudi k Zivotu. V8echny rozvaliny
predstavuji pozustatky jiného typu lokace. Jakmile jsou obnoveny, proméni
se v kramek, strdzni véz nebo haj.

O 7 Iv vv
/movena strazni vez
Kdyz polozite zeton packy na obnovenou strazni véz, mtizete pridat

libovolnou kartu ¢inu licem dold z ruky do kteréhokoli sloupce svého
ptibéhu. To vam umozni rychleji ziskat Zeton legendarniho ¢inu.

Pokud zde pouzijete Zeton mocné packy, doberete si 2 karty
¢inti z balicku. Navic, pokud mate ve svém pribéhu symbol ¥
ziskate 1 dodatecnou kartu za kazdy takovy symbol.

Kromé toho mtiZete pfi vyuziti mocné packy v obnovené vézi
odhodit az 2 karty ¢ind z ruky, které maji v efektu posileni symbol
E- ? - za kazdy takovy symbol ziskate dalsi 1 kartu navic.

OW\WLj krdmek @

Kdy?z polozite Zeton packy na obnoveny kramek, muzete provadét nakupy
a prodeje za stejnych podminek jako v bézném kramku (viz oddil Kramek
na dalsi strané).

Mizete vyuzit bonusy za symboly kramku @ , které mate na desce
a v pribéhu.

Muzete odhodit az 2 karty ¢int z ruky s symbolem v efektu
posileni, a tim jednorazové navysit sviij pocet téchto symboli.

Pokud zde pouzijete Zeton mocné packy, mizete k placeni
v kramku pouzit karty z ruky jako ¢ajové listky — od tohoto
okamziku ovsem plati, Ze 1 karta = 2 ¢ajové listky!

Obnovensj hij @

Kdyz polozite zeton akce na obnoveny hdj ziskejte 1 ¢ajovy listek ze
zasobniku.

Pokud zde pouzijete Zeton mocné packy, ziskejte misto toho
2 cajové listky.

Stejné jako v bézném hdji i zde vam se vyplati pti sbéru ¢ajovych listka
nahlédnout do svého pribéhu. Pokud mate v pribéhu tyto symboly :
V/ ‘v / v / vziskejte za kazdy z nich 1 odpovidajici Zeton potravy
navic.
Béhem akce v obnoveném hdji mtzete také odhodit az 2 karty ¢int
z ruky, které maji v efektu posileni néktery z téchto symbolti:
/ V/ 7 / . Diky tomu jednorazové ziskate dalsi Zetony
potravy podle odhozenych karet.



Sz_ IV ) vv
ralmt veg
Z vysoko vztycenych vézi nad korunami stromt dohlédnete na nové

prilezitosti k hrdinskym ¢intim. Kdyz na strazni véz polozite Zeton packy,

doberte si 2 vrchni karty ¢int z balicku a polozte je vedle své desky postavy.

Do ruky si je vezmete az na konci svého tahu.

*@ﬁt Pokud zde pouzijete zeton mocné packy doberte si dalsi 2 karty
¢int navic (celkem tedy 4).

Kdyz ve strazni vézi ziskavate nové karty ¢intl, podivejte se také na svij
pribéh. Mate-li v ném symbol E -?,
navic.

v Béhem akce ve strazni vézi muizete také odhodit az 2 karty ¢int

z ruky, které maji v ¢asti efektu posileni symbol ! ? . Zakazdou
takto odhozenou kartu si doberete 1 dalsi kartu z

ziskate za kazdy takovy symbol 1 kartu

alicku.

v / v / vyvy
&mstosma strazni véz
Ve zpustoSené strazni vézi béhem akce ziskate 2 karty dle vlastniho vybéru
z odhazovaci hromadky.

V takové vézi nemutizete odhazovat karty ¢int, abyste ziskali dalsi karty

a neziskavate zadné extra karty za symboly /&’ ve svém pribéhu.

Zeton mocné packy vam zde neptinese zadny dodate¢ny efekt.

Pod pokroucenymi kofeny prastarych stromu se ukryvaji kramky, které
dobrodruhiim nabizeji vée potfebné pro Zkousku lesa.
Zaroven ochotné odkoupi prebyte¢né predméty, které jste cestou nasli.

Kdy?z polozite Zeton packy na dilek kramku, mizete provadét nakupy
a prodeje, pokud mate potiebné zetony potravy, Béhem jedné navstévy
nesmite koupit a zaroven prodat stejny typ predmétu.

\@ﬁ? Pokud zde pouzijete Zeton mocné packy, mizete navic platit
e——9) kartami ¢ini z ruky, jako by to byly ajové listky.

Oblast kramku na herni desce je spole¢na pro vSechny hrace - je umisténa
pod mapou Prastarého lesa.

Obsahuje 2 sloupce malych poli pro bézné predméty a 2 sloupce velkych
poli - jeden z nich je na zacatku hry zaplnén vzacnymi predmeéty.

i

Cena lopaty
je 1 zalud

a 1 libovolny
Zeton potravy.
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Chcete-li v kramku koupit pfedmét, podivejte se na symbol nad sloupcem,
ve kterém se pfedmét nachazi a pak se podivejte na symbol nalevo od radku,
ve kterém lezi. Cena pfedmétu je souctem téchto dvou symbolu. Zaplatte

2 pozadované zetony potravy do zasobniku a koupeny predmét polozte na
volné misto ve svém batohu.

’ iV v
Prod, ¢ /neclmetu
Chcete-li prodat predmét ze svého batohu, nejdfive zjistéte, zda se stejny
predmét nachazi na polich kramku.
Pokud ano, polozte prodavany predmét na stejny Zeton v kramku
a vezméte si ze zasobniku zetony potravy oznacené v prislusném radku
a sloupci. Pokud stejny predmét v kramku neni, poloZte jej na libovolné
volné pole spravné velikosti (bézné predméty na mald pole, vzacné
predméty na velka) a opét si vezméte zetony potravy podle fadku a sloupce,
kam jste ho polozili. Zetony potravy ziskané prodejem miiZete okamzité
pouzit k ndkupu jinych predméta v kramku.

Ubszeni artefa/(tu

Majitel spolecného kramku se rad postara i o artefakty, které jste ziskali
na vypravach. Vedle oblasti kramku se nachazi galerie. Pokud do galerie
ulozite maly artefakt, ziskate 1 libovolny Zeton potravy. Pokud ulozite
velky artefakt, ziskate 1 cajovy listek. Artefakty do galerie ukladejte na pole
se svym symbolem. Kdyz artefakt do galerie odlozite, okamzité ziskate
bonus (Zeton potravy nebo ¢ajového listku), uvolnite si misto v batohu,

a nepfijdete o body slavy - ty se vam zapocitaji na konci hry, jako byste
artefakt stdle méli. Béhem jedné navstévy kramku miizete ulozit libovolny
pocet artefakt(i. Artefakty miizete odkladat kdykoli v rdmci jedné akce
kramku, takze Zetony potravy, které takto takto ziskate, muzete okamzité
pouzit k ndkupu dalsich predméta.

Po dokonceni akce v kramku se podivejte na svou desku postavy, pribéh
a zetony. Sectéte vSechny symboly §2), které vidite. Podle poctu symboli si
muzete vybrat bonusy:

2 @ =1 vrchni kartu ¢inu z balicku.
3 @ =1 houbu, 1 malinu nebo 1 Zalud.

éoustosvenii kramek &

Pokud mate vice symbolt, mizete kazdy bonus ziskat i vicekrat. Bonus
ziskate i v pripadé, Ze jste Zeton packy do kramku polozili, ale nic jste
neprodali ani nekoupili.

Pti uplatniovani bonust mtizete také odhodit az 2 karty ¢int z ruky,
které maji v efektu posileni symbol @ Tak miiZete jednorazové
ziskat symboly navic.

Kazdy zpustoseny kramek ma svou vlastni schopnost a umoznuje vam
prodat predmét z batohu pravé jednou:

ul
R5E

Odlozte bézny predmét z batohu do kramku
a ziskejte jiny bézny predmét z kramku.

Odlozte bézny predmét do kramku a ziskejte
2 cajové listky ze zasobniku.

Odlozte bézny predmét do kramku a ziskejte
libovolné 2 Zetony potravy (kromé ¢ajového
listku) a 2 karty ¢int z vrchu balicku.

Ve zpustoseném kramku nemtizete odhazovat karty ¢int, abyste ziskali dalsi
symboly @ A neziskavate zde ani zadny bonus za na své desce ¢i
v pribéhu.

Zeton mocné packy zde neptinasi zadné vyhody navic.

Na zacatku vam muze délat potize, kdy smite vyuzit dodate¢né symboly
ze svého pribéhu nebo odhazovat karty, abyste ziskali dal$i symboly.
Zapamatujte si jedno obecné pravidlo:
Pokud na dilku oblasti, kde pravé provadite akci,

] <l - '
vidite néktery z téchto symboli ‘ i i / * W / , miiZete pii
dané akci ziskat extra Zetony potravy ¢i karty za symboly ve svém piibéhu
a na odhozenych kartach. Pokud je symbol na dilku preskrtnuty, nesmite
v této oblasti pouzivat bonusy ze svého pribéhu ani odhazovat karty pro
extra symboly. Obnovené rozvaliny maji pivodni symbol preskrtnuty

- # e
f l ale ziskaji novy ‘ i i / * & / , takZe v nich opét
miiZete vyuzivat bonusy.

Pro prehlednost jsou mista, kde miizete akei posilit odhozenim karet,
oznacena malou ikonkou *

¢
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Priklad: Alena se zastavi v kramku. Polozi na néj Zeton packy aby mohla obchodovat.
Rozhodne se prodat konvici, kterou md v batohu. ProtoZe v kramku neni Zddnd
konvice, miize Zeton predmétu polozit na libovolné volné malé pole. Z tadku a sloupce
tohoto pole ziskd 1 houbu a 1 libovolny Zeton potravy — vybere si Zalud. Poté se
rozhodne odloZit artefakt do galerie. Za to ziskd 1 cajovy listek a uvolni si misto

v batohu. Ndsledné si v kramku kupuje tit za 1 cajovy listek a 1 malinu. Nakonec si
spocitd vsechny své symboly @ - a jesté navic odhodi 1 kartu ¢inu, kterd md v efektu
vedle ikony v dalsi symbol kramku. Dohromady tak md 5 Za to si zvoli bonus
v podobé 1 karty ¢inu (za 2) a 1 Zetonu potravy (za 3).

3) Vydani se na vypravu
Prastary les nent jen siti cesticek a voniavych mytin. Na jeho okrajich se
rozklddaji nebezpecné oblasti, plné ndstrah, ale i vzdacnych artefaktii.
Pokud se na to citite, miiZete je prozkoumat — musite vsak byt dobre
pripraveni. Na zdpadé lezi Zapomenuté baziny, obyvané divokym
kmenem Zab. Na severovychodé se tyci pohoti korunované Mrazivym
vrskem, o kterém se tikd, Ze na néj dosud nikdo nevystoupal. A pod
zemi se rozprostiraji Temné jeskyné, v nichz se pry skryvaji pozistatky
davné civilizace. Najdete v sobé dost odvahy, abyste se vydali do téchto
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nebezpecnych mist? Kromé pokladii a necekanych setkdni tu muizete ziskat
i znacnou slavu!

Oblasti vyprav predstavuji 3 zvlastni oblasti na mapé Prastarého lesa, které
se mirné lisi od ostatnich ¢asti. Pole kazdé z nich jsou oznacena vlastni
ikonou, aby bylo jasné, Ze je vase postava na vypravé: Zapomenuté baziny
jsou oznaceny €, Mrazivy vrsek @» aTemné jeskyné . Vychozi pole

vypravy je oznac¢eno symbolem vstupu ‘u a pole vychodu symbolem
vychodu . Na ném skoncite po ukonceni vypravy.

Cilem kazdé vypravy je dostat se aZ na cilové pole % Na kazdé vypraveé se
nachdzi nékolik cilovych poli. Cim vzdalenéjsiho cilového pole dosihnete,
tim vice bodu slavy ziskate na konci hry za splnénou vypravu.

Zapomenuté baziny

Mrazivy vrsek

Temné jeskyné
Symbol vychoziho pole vypravy
Cilové pole v oblasti vypravy

Pole vychodu z oblasti vypravy




Na polich vypravy:
» NemiiZete pouzivat sviij pohyb.

» NemiizZete hrat karty ¢inu.

o Nemuzete pokladat Zetony pacek jinam nez na vyznacenou sekci dané
vypravy.

v/ /
?n,nmm na vwnavu
Vedle prvniho pole kazdé oblasti vypravy uvidite
symboly rtiznych predmeétd, které se vam mohou

na cesté hodit. Mit je neni povinné, ale mohou vam
vypravu vyrazné usnadnit.

Jakmile vstoupite na vychozi pole vypravy ‘n, musite zde zastavit. Dokud
oblast vypravy neopustite, neplati pro vas bézna pravidla pohybu. Dalsi
postup — zda se posunete dal, nebo ztlistanete stat — zavisi pouze na kartach
vyprav, které budete vyhodnocovat.

Kdyz stojite na jakémbkoli poli vypravy (véetné vychoziho, miizete provést
pouze jediné — polozit zeton packy do sekce vypravy, kterd odpovida oblasti,
ve které se nachazite. Kazdd vyprava ma svou vlastni sekci pro zetony pacek —
najdete je nad mapou Prastarého lesa, pod prislusnymi balicky karet vyprav.

Na rozdil od oblasti v Prastarém lese mtize byt v jedné sekci vypravy vice
zetont pacek zaroven - i od rtznych hraca.

Jakmile polozite svij zeton packy do prislu§né sekce vypravy, vezméte si
vrchni kartu z balicku vyprav, ktery ma na rubu stejny symbol, jako je na
poli, a kompletné ji vyhodnotte.

Pokud do sekce vypravy polozite Zeton mocné packy, mizete
bez vyhodnoceni odhodit prvni dobiranou kartu vypravy a vzit
si dalsi vrchni kartu z balicku, kterou uz vyhodnotit musite!

Karty vyprav jsou podobné kartdm ¢ind a setkani.
Abyste kartu vyhodnotili, musite zaplatit celou jeji
cenu, poté vyhodnotte jeji efekt. Pokud nemiizete za
kartu plné zaplatit, postupujte podle instrukeci v jejim
textu — obvykle vam karta sama fekne, co se stane.
Neékteré karty nabizeji vice moznosti. Muzete si zvolit
jakoukoli, jejiz podminky spliujete. Neni-li na karté
uvedeno jinak, po vyhodnoceni ji pridate do svého
pribéhu stejné jako ostatni karty.

Vétsina karet vyprav po vyhodnoceni umozni pokracovat dal ve
zkoumani oblasti. Pokud karta fika ,,postupte®, %, posurite svou figurku
na sousedni pole vypravy nebo na cilové pole vypravy. Vede-li dale vice
cest, musite si vybrat jednu z nich. Béhem vypravy se nesmite vracet zpét.
Jestlize karta fika ,,nepostupujte” €&, ziistanete stat na stejném poli az do
svého pristiho tahu.

V zavislosti na oblasti vypravy se miize postup na dalsi pole lisit.

V Zapomenutych bazinach postupujete na sousedni pole, které
je s vasim polem spojeno c¢arou.

V oblasti Mrazivého vrsku vedou nékteré cesty strméjsimi

vevs

Zde musite odhodit 2 Zetony potravy do
zasobniku.

Zde musite odhodit 1 ¢ajovy listek do
zasobniku.

V oblasti Temnych jeskyni zalezi smér vaseho postupu na

y rozhodnuti na karté vypravy: nékdy se presunete po cesté oznacené
eee ,jindy mees Po vyhodnoceni karty uz smér nemuizete zvolit
sami — vzdy se fidite uvedenymi informacemi na karté.




Priklad Alena se vyda na vypravu do oblasti Mrazivého vrsku. Vstoupi na
pole se symbolem vypravy , zastavi na ném a polozi Zeton packy do
sekce pod kartami vyprav Mrazivého vrsku. Vezme vrchni kartu z ptislusného
balicku. Dobrand karta ji nuti bojovat s Vikem, ktery ma 7 bodii sily + hod
kostkou. Alena hodi kostkou za Vika a padne 1. Vlk md celkem 8 bodii sily.
Hodi nyni za sebe. Md 6 bodii sily ze svych symbolii a 3 z kostek. Ma tedy
9 bodli sily a Vlka porazi. Kartu prida do kategorie ve svém pribéhu

a svou figurku posune na dalsi pole v hordch. MuiZe se rozhodnout, zda
pouZije zkratku, a zaplati za ni 2 Zetony potravy, nebo pujde delsi cestou,
ktera nic nestoji. Rozhodne se pro zkratku a odhodi 2 houby do zdsobniku.
V pristim tahu polozi do sekce vyprav dalsi Zeton packy a vyhodnoti dalsi
kartu vypravy.

ﬂ rtefa/(ty

Diky nékterym kartdm vyprav muzete ziskat mimoradné artefakty. Kdyz
artefakt obdrzite, vezméte si jeho Zeton z prislusného mista vedle balickt
vyprav a ulozte jej do svého batohu. Artefakty vam na konci hry pfinesou
extra body slavy.

Pokud se rozhodnete, Ze artefakt uz nepotiebujete a jen vam zabira misto
v batohu, mizZete jej odhodit do krabice (vyradit ze hry), nebo pfi pristi
navstéve kramku predat do galerie.

Neékteré artefakty maji zvlastni schopnosti. Ty jsou popsany na konci této
prirucky. Tyto schopnosti mizete vyuzivat pouze tehdy, mate-li artefakt

v batohu.
=
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2 oblasti vypravy
Béhem jedné vypravy miiZete po cestach
prozkoumat celou oblast, nebo se
rozhodnout pro pred¢asny navrat. Pri
postupu na vypravé si miizete zvolit cilové

pole s ikonou bodt slavy. Tim v daném misté
svou vypravu ukoncite.

Neékdy vam zakonceni vypravy na takovém
poli poskytne jesté dalsi bonus.

bez ohledu na to, na které cilové pole dojdete, polozte na néj odpovidajici
vlajecku. Ta ukazuje, jak daleko jste dosli a kolik bodt slavy za tuto
vypravu ziskate na konci hry. Svou figurku presunte na pole prislusné
vypravy pied oblasti vypravy. Tim konci vas tah. Od pristiho tahu mizete
pokracovat v putovani po Prastarém lese.

Pozndmka: Jakmile jednou poloZite svou vlajecku na cilové pole vypravy,

nemduzete se na tuto vypravu vydat znovu.

Rozhodnete-li se odejit z vypravy dfive, nez dosahnete cilového pole, na
za¢atku svého tahu presunte figurku na vystupni pole prislusné oblasti . Poté
odehrajte bézny tah. V takovém pripadé nepokladejte zadnou vlajecku - za tuto
vypravu neziskate zadné body slavy, ale miizete se do stejné oblasti v budoucnu
vydat znovu.

Kdykoli opustite oblast vypravy (at uz po uspé$ném zakonceni, nebo
pred¢asném odchodu), posbirejte vsechny odhozené karty dané vypravy,
zamichejte je a vratte je licem dold do prislusného balicku.
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Muze nastat situace, kdy se bali¢ek vyprav ﬁ& —
urcité oblasti vycerpa. I tehdy se na vypravu

muzete vydat. Po poloZeni Zetonu packy o, &
neziskate zadnou kartu, ale mtzete zaplatit ﬁ >

2 libovolné Zetony potravy a posunout se tak ﬁﬁ -
na dalsi pole vypravy. e

Priklad: Ve svém dalsim tahu Alena znovu tispésné vyhodnoti kartu, kterou
si dobrala v hordch. Tentokrdt uz vsak nechce ve vypravé pokracovat, a tak se
rozhodne opustit oblast Mrazivého vrsku. Polozi svou vlajecku vedle pole se
symbolem 3 bodii slavy a presune svou figurku na pole @ V pristim tahu
bude moci pokracovat ve své pouti Prastarym lesem. Protoze uz vlajecku
Mrazivého vrsku pouzila, na tuto vypravu se znovu vydat nemiiZe.

4) Pomoc obyvateliim
Prastarého lesa

V Prastarém lese Zije mnoho tvort, ktefi
potfebuji se svymi kazdodennimi strastmi
pomoci od dobrodruha. Chcete-li je podpotit,
polozte svij zeton packy na pole pomoci
(umisténé nad mistem pro balicek karet ¢init).

Zeton pomoci miiZete polozit bez ohledu na
to, kde se pravé nachazite (kromé vypravy).

Za vas$i pomoc ziskate 1 kartu ¢inu z balicku
nebo 1 Zeton potravy ze zasobniku — malinu, houbu nebo zalud.

Na poli pomoci muzZe lezet vice Zetonii pacek riznych hracua.

V této oblasti nemuzete odhazovat karty ¢ind, abyste ziskali dalsi Zetony
potravy, A také neziskavate zadné bonusy za symboly ze svého pribéhu.

Zkouska lesa trva ¢tyfi dny. Béhem nich dobrodruzi bloudi Prastarym
lesem, plni ¢iny a sbiraji slavu. Vecer, kdyz se setmi, postavi své stany na
mytinach a odpocivaji. Rdno se znovu vydavaji na cestu - ale v tom shonu

obcas po sobé néco zanechaji.

1) Pokud nemate zadny Zeton packy, vypada vas tah jinak nez obvykle. Stale
se miizete pohnout a zahrat kartu ¢inu z ruky, ale musite zaroven rozbit

tabor.

2) Néktera pole na desce Prastarého lesa jsou taboristé @ Kdyz na
takovém poli tabofite, ziskate bonus uvedeny na daném poli.

@5 G vd

Posunite sviij Zeton morélky o jedno pole vlevo nebo vpravo.
Vezméte 1 kartu z ruky a ptidejte ji zakrytou do libovolného
sloupce svého pribéhu.

Ziskejte 1 ¢ajovy listek ze zasobniku.

Pridejte si 1 z odhalenych karet setkani do ruky. (Muzete ji
pozdéji zahrat jako kartu ¢inu.) Poté doplnte prazdné misto
novou kartou z bali¢cku setkani.

Ziskejte 1 bézny predmeét z kramku.

Vezméte si zeton zacinajiciho hrace.

3) Zkontrolujte, zda se na poli, kde taborite, nenachazi zeton stanu,
ktery zde zanechal néktery dobrodruh. Pokud ano, otocte jej a ziskejte
uvedeny bonus. Bonusy mohou byt okamzité (ziskate je hned)

nebo odlozené (oznacené symbolem {¥ - miZete je vyuZit pozdéji).

Okamzité bonusy:

gl PO

2 karty ¢int - pridejte si je vedle desky postavy
a na konci tahu do ruky.

Posunite sviij Zeton moralky o jedno pole vlevo
nebo vpravo.

1 malina - pridejte do svych zasob.

1 houba - pridejte do svych zasob.

1 zalud - pridejte do svych zasob.

1 cajovy listek — pridejte do svych zasob.

Stan s kiizkem ,, X“ - zadny bonus neposkytuje.

1 libovolny Zeton potravy (kromé ¢ajového listku) - vyberte
a pridejte do svych zasob.
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Odlozené bonusy:

ﬁ Jeden symbol @ navic k jednorazovému pouziti.
P)

@) Jeden symbol e navic k jednorazovému pouziti.
@) Jeden symbol ﬁ navic k jednordzovému pouZziti.

—_—
B

‘i,@_,) Jeden symbol a navic k jednorazovému pouziti.
Jakmile bonus vyuzijete, Zeton odlozte do krabice.

4) Skryté pred ostatnimi hraci polozte 1 ze svych dostupnych Zetonit stant
licem dolt na pole taboristé, na kterém se pravé nachazite. Dalsi dobrodruh,
ktery na tomto misté rozbije tabor, ziska bonus, ktery jste zde zanechali.
Mizete to byt klidné i vy sami, pokud se sem pozdé¢ji vratite.

5) Nakonec si vezméte véechny své zetony pacek z desky Prastarého lesa
a polozte je zpét na svoji desku postavy. Tim vas tah konci.

Priklad: Kazdy hrac uz odehrdl viechny 4 své zZetony pacek. Je tedy cas na
odpocinek. Gabriela mad Zeton zacinajiciho hrdce, takZe miiZe taborit jako
prvni. Presune svou figurku na pole tdbofisté. Otoci Zeton stanu, ktery na poli
lezi, a ziskd z néj bonus - 1 cajovy listek a ndsledné Zeton odhodi do krabice.
Zdroven ziskd 1 bézny predmét z kramku - to je zdkladni bonus daného
taboristé. Vybere si jeden ze svych zbyvajicich Zetonii stanii a polozi jej licem
dolii na toto misto. Nakonec sebere vsechny své Zetony pacek z desky a poloZi je
na desku postavy.

Priklad: Alena se rozhodne tabofit na poli, kde si vezme Zeton prvniho hrdce.
Na tomto poli neni Zddny Zeton stanu, takze Alena neziskd Zadny bonus.
Presto musi na toto pole polozit licem dolii jeden ze svych Zetonii stanii. Poté
si sebere vsechny své Zetony pacek z desky Prastarého lesa a poloZi je na svou
desku postavy. Jakmile vsichni dobrodruzi dokonci taboteni, Alena zahdji nové
kolo.
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[&boseni mimo tabobists

Miize se stat, Ze nemuzete ukoncit pohyb na zadném poli taboristé -
naptiklad pokud jste pravé na vypravé. V takovém pripadé mizete pouzit
»univerzalni taboristé“ na desce Prastarého lesa — neni prifazeno ke
konkrétnimu poli na mapé.

Postup je nasledujici: Zvolte si bonus z univerzalniho tabofisté — bud'1 kartu
¢inu, nebo 1 Zeton potravy (kromé ¢ajového listku). Pokud je na univerzalnim
taboristi zeton stanu, ziskejte i jeho bonus, poté Zeton odhodte do krabice.
Nakonec zde zanechte jeden ze svych zetontl stan, stejné jako byste byli na
bézném taboristi.

Ptiklad: Gabriela je praveé na vypravé v oblasti Zapomenutych baZin.V predchozim
tahu odehrdla sviij posledni Zeton packy, takZe nyni musi taborit. Chce vSak

v pristich tazich ve vypravé pokracovat, a proto nemiiZe skoncit na bézném taboristi.
Rozhodne se vyuZit univerzalni taboristé. Vybere si jako bonus 1 kartu cinu. Na
tomto misté uz lezi Zeton stanu, ktery je vsak ,,prazdny’, takze Zddny dalsi bonus
neziskd. PoloZi sem jeden ze svych stanii, sebere vSechny své Zetony pacek z desky
Prastarého lesa a vriti je na svou desku postavy. V pristim tahu bude Gabriela moci
znovu pokracovat ve vypravé z pole, na kterém se pravé nachdzi.

Zaldtek nového dne

Jakmile vSichni dobrodruzi postavi své stany, zacind novy den.

Hrac¢ s zetonem zacinajiciho hrace, se miize rozhodnout, Ze odhodi
vSechny odkryté karty setkani a nahradi je tfemi novymi kartami z balicku.
Odhozené karty vlozi nahodné dospod balicku setkani.

Poté zac¢ina nové kolo - zac¢ind hrac s Zetonem zacinajictho hrace.




Kdyz i posledni slunecni paprsek pohladi koruny stromii a zmizi za obzorem,
Zkouska lesa konci. Les zasumi a vydd sviij verdikt. Z housti se vynofi jeden
z dobrodruhii - vyvoleny novy Ochrdnce Zeleného uidoli. Prastary les svymi
klikatymi stezkami a nebezpecnymi ndstrahami vyzkousel jejich ducha,
odvahu i duvtip.

Kdyz vsichni hraci vycerpaji vSechny své zetony pacek i Zetony stantl,
Zkouska lesa kon¢i. Nyni je nacase zhodnotit, kolik slavy jste si vydobyli.
Sectéte vSechny body slavy zobrazené na symbolech . :

« na odkrytych kartach (licem nahoru) ve vasem ptibéhu,

« na predmétech a artefaktech ve vasem batohu,

« na polich s vlajeckami v oblastech vyprav,

« na poli, kde lezi vas zeton moralky,

« na vasich Zetonech legendarnich ¢int,

« +1 bod slavy za zeton zacinajiciho hrace (mate-li jej),

« za artefakty, které jste odevzdali do galerie.

Hrac s nejvys$$im poctem bodi slavy se stava Ochrancem Zeleného udoli!

Pokud maji dva ¢i vice hracu stejny pocet bodu, vitézi ten, kdo ma vice karet
ve svém pribéhu (licem vzhtru i dolit). Pokud nerozhodne ani to, vitézstvi
sdileji.

Obyvatelé Zeleného tidoli si oddechnou - vi, Ze novy Ochrdnce je uchrdni pred
kazdym nebezpecim. Ale Prastary les nikdy nespi. Cekd. Pozoruje. AZ znovu
prijde rovnodennost, zavold dalsi generaci dobrodruhii. ProtoZe pokud je

néco historie naucila, pak to, Ze boj za klid a soulad je nekonecny, a povoldni
nového Ochrdnce nikdy neni prilis daleko.

Gratulujeme! Prezili jste Zkousku lesa. Mistni bardové budou zpivat pisné
o0 odvaze a moudrosti Ochrdnce po generace...
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Pawel Gajda, a skupina ,Roboty Planszowe*: Arkadiusz Dymalski,
Jedrzej Modrzynski, Bartosz Wyrwal, Jarostaw Piersiala, Marcin
Kowalski, Janusz Wawrzyniak, Michal Dlugaj, Jakub Prazmowski, Blazej
Slachetka

Ptiklad

Na konci hry ziskd Alena:

o 26 bodii za karty ve svém pribéhu

e 2 body za predmét v batohu PR

» 2 body za vlajecku Zapomenutych bazin Ly

* 2 body za pozici Zetonu mordlky k

* 0 bodii za zZetony legenddrnich cinii nebo Zeton zacinajiciho hrdce - ani "
jedno totiz nemd. =

o 4 body za artefakt, ktery odevzdala do galerie.

Celkem tedy 36 bodii slavy. -



Carodéjnice: Kartu, kterou pridate do
pribéhu, nijak nevyhodnocujete. Pokud ma
karta symbol : posurite zeton moralky
na stranu, kterou si zvolite. M4-li karta

primo symbol{]@i? nebo » posuiite

zeton mordlky na uréenou stranu.

Darkovy kos / Postdk /
Cajovy ddrek: Zeton
potravy, ktery se predava,
musi pochézet z vasich
osobnich zasob.

Dobrocinnd sbirka: O tom, zda efekt pouZiji,
rozhoduji ostatni hraci v poradi kola, po¢inaje
hracem, ktery sedi po vasi levici.

Doruceni jidla: O tom, jaky Zeton potravy
ziskaji, si rozhoduji ostatni hraci v poradi
kola, po¢inaje hrac¢em po vasi levici.

Filantrop: Kdyz dalsi hra¢ pouzije Zetony
potravy, které jste na kartu odlozili, odebere
je z kramku (ne ze svych zasob).

Hlidka: Kartu, kterou si pridate do pfibéhu,
nijak nevyhodnocujete - jen ji ptilozZite.
Pokud karta, kterou jste si dobrali, obsahuje
symbol : posuiite Zeton moralky na tu
stranu, kterou si zvolite.

Kartograf. Pokazdé, kdyz skoncite sviij
pohyb na prvnim poli vypravy, okamzité
se presunete na dal$i pole vypravy. Cestu si
vyberete sami. V Zapomenutych bazinach
miizete okamzité pouzit nejblizsi cilova
pole — rovnou tam polozite svou vlajecku.
V Temnych jeskynich si mizete zvolit,
zda pujdete po cesté oznacené ®®® nebo
wmwm V oblasti Mrazivého vréku mizete
vyuzit kratdi cestu, ale musite zaplatit jeji
dodate¢nou cenu odhozenim & &

Ko¢icajovnd#: Pokud vas zeton mocné
packy nelezi na desce nebo uz vam nezbyl
zadny Zeton packy na desce postavy, efekt

na strané Q@P‘ nebude fungovat.

L

Krokodyli hnizdo: Odhalenou kartu vratte
licem dolt na vrch bali¢ku vyprav.

Kurdtor: V oblasti galerie polozte artefakt,

@7 ktery jste odhodili k zaplaceni této
karty, na své pole v galerii.

Lavina: Pokud se rozhodnete piehodit kostku,
musite pfijmout novy vysledek. Ten predchozi
prestava platit.

Malit: Pamatuijte, Ze kategorie karty je
urcena prvnim symbolem v levém hornim
rohu.

Mec na vrcholku: Za z1¢ karty se povazuji
ty, které maji symbol v levém hornim
rohu. Pokud si zvolite zlou moZznost

a nehodite , muzete i tak pokracovat
dale.

Nejdelsi cesta: Vase Zetony pacek musi
odpovidat jedné z uvedenych podminek:

Objevitel: Abyste mohli presunout svou
vlajec¢ku, musite ji v dané oblasti vypravy
uz mit. Pokud v oblasti zddnou vlajecku
nemate nebo uz jsou vSechny vase vlajecky
na polich s maximalnim poc¢tem bodi
slavy, efekt karty nema zadny tcinek —
kartu pouze pridate do svého pribéhu.

Postovni sluzba: Hradi se rozhoduji, zda
ziskaji kartu, v poradi kola, po¢inaje vami.

Poutnik: Kazdy vas zeton packy musi byt
polozen na jiny typ lokace. Naptiklad

2 Zetony ve dvou ruznych kramcich stale
povazujte jako jeden typ lokace.

Priizkumnik: Smite odhalit pouze vrchni
kartu kazdého balicku. Pokud nékdo

z hract takovou kartu vyhodnoti, dalsi
karta v daném balicku zlistava licem dolu.

Ritudl: O tom, zda efekt pouziji, rozhoduji
ostatni hraci v poradi kola, po¢inaje hra¢em
po vasi levici.

Ruka spravedInosti: Dobrodruh
se povazuje za zlého, pokud je jeho
zeton moralky na stupnici vpravo
od @

Sapér: Muizete obnovit tunel, 9 ktery byl
dfive zasypan. V takovém pripadé misto
pokladani nového Zetonu odstrarite zeton (5.

Sovice snéznd: Pokud postoupite po kratsi
cesté, musite i tak zaplatit dodate¢nou cenu

vyznacenou na mapé ( && nebo FZ').

Stavitel - Bourac: Chcete-li obnovit nebo
zpustosit lokaci, jednoduse otocte jeji dilek.
Jsou-li v rozvalinach, které obnovujete, jesté
néjaké predméty, presuiite je do kramku na
odpovidajici pole.

Stopar: Abyste kartu zahrali, musite
sledovat pouze 1 hrace. Zapocitavaji se
pouze Zetony lezici na oblastech Prastarého
lesa — neberte v tivahu Zetony v sekci
setkani, vyprav ani na poli pomoci.

Serpa: Karty a Zetony potravy mizete
odhazovat v libovolné kombinaci.
Napriklad, pokud mate 3 véci, muizete
odhodit 3 Zetony potravy nebo 2 karty

z ruky a 1 Zeton potravy atd. Pamatujte, Ze
kdykoli muzete odhodit libovolny pocet
predméta a/nebo artefaktu.

Smelindi: O tom, jak vyuziji efekt,
rozhoduji ostatni hraci v poradi kola,
pocinaje hracem po vasi levici.

Svindlii: Musite hodit méné, nez je soucet
bodu slavy na odhozenych kartach. Hodite-
li stejné ¢islo, efekt se neprovede.



Strdzce hranic: Vase Zetony pacek musi
odpovidat jedné z podminek uvedenych
na karté:

Taborovy ddrek: Pokud se rozhodnete
prehodit kostku, musite ptijmout novy
vysledek a ten ptivodni uz neplati.

Unosce: Vzaté karta setkani se stava kartou
¢inu. To znamend, Ze ji miiZete z ruky zahrat,
aniz byste museli pokladat Zeton do sekce
setkani. Navic, kdykoli jina karta rika naptiklad
»odhodte kartu®, mtizete odhodit i tuto.

Visici postik: Karty dobirejte v poradi kola,
pocinaje vami jako aktualnim hracem.

Vybéréi myta: Pokud se rozhodnete
prehodit kostku, musite pfijmout novy
vysledek a ten ptivodni uz neplati.

Zapovézend hrobka: V pripadé druhé
moznosti si musite zvolit: BUD ziskate Zeton

, NEBO postoupite na dalsi pole.
Nelze zvolit oboje.

Zlézac¢: Pokud md odhazovaci hromédka
méné nez 3 karty, vezméte si vSechny.

Zvéd: V oblasti Zapomenutych bazin, pokud
polozite svou vlajecku na cilové pole @
neziskate ﬁ? , jen body slavy.

>

Zabi kmen: Pokud méte vic predméti /
artefaktti se symbolem, musite jeden

z nich odhodit, abyste mohli zvolit ,,dobrou“
moznost.

Zha#/ Pustina / Spdlend
zemeé: Otocte dilek lokace
na které stojite, licem doltL.

Vétsina predmétd ma specialni schopnosti - ty jsou popsany nize.

Nékteré predméty zadnou zvlastni schopnost

ﬁﬂﬁ nemaji, ale jsou dilezité pri vyhodnocovani

urcitych karet a béhem vyprav (¢asto je

potfebujete jako vybaveni).
Tyto predméty lze pouzit jako zbrané v boji.

aﬁ Poskytuji vam 1 nebo vice symboli 0 Opét

jsou uzitecné jak pro boj, tak pro splnéni

%‘@?ﬂ

]4 rtefa/(ty

pozadavkd karet ¢i vyprav.

Mec: Pokud si jej zvolite jako zbran v boji, poskytne
vam 3 9.

Obchodni glejt: Kdyz jdete do kramku, poskytuje
vam 3 (pocitaji se stejné jako symboly kramku).

K¥idla: Pti pohybu Prastarym lesem vam daji 3 a

Kompas: Béhem vypravy vam umozni zahodit prvni
dobranou kartu vypravy a vzit si misto ni dalsi.

Pokud mate kompas a zaroven pouzijete Zeton mocné
packy, mtzete odhodit prvni dvé karty a vyhodnotit az
treti.

Stit: Nuti vase protivniky (z karet setkani a vyprav),
aby hazeli o 1 kostku méné v boji.

Luk: Pokud si jako zbran v boji zvolite luk, hodte pred
zacatkem souboje 1 kostkou. Padne-li , okamzité
vyhravate a zadny dalsi krok boje nevyhodnocujete.

Elixir (Carodéjnice): Miizete jej odhodit béhem svého tahu,
abyste si vybrali libovolnou kartu z ruky a pridali ji licem
nahoru do svého pribéhu. Pouzity artefakt odlozte do krabice.

Mec (Mec na vrcholku): Pokud si tento mec zvolite
jako zbran v boji, poskytne vam navic: +2 body sily
a 1 dodate¢nou kostku k hodu.



Predm ety
Tyto ptedméty zadnou zvlastni schopnost

@ @ ﬁ nemaji, ale jsou dilezite pti vyhodnocovani
urditych karet. Budete je také potfebovat na

vypravach.
L7y ﬁ Tyto predméty lze pouzit jako zbrané v boji.
’ C/ gﬁ poskytuji vam 1 nebo vice symbold ﬁ Jsou
(> také uzite¢né pii vyhodnocovani nékterych
karet a pii vypravach.

W Meé: Pokud si jej zvolite jako zbran v boji, poskytne
e o vam 3 ﬁ

m ."""P Obchodni glejt: KdyZ jdete do kramku, poskytuje
o

vam 3 .
i |

m‘ K#idla: Pti pohybu Prastarym lesem vam daji 3 @
[*]
m umozni zahodit prvni

Kompas: Béhem vypravy va
dobranou kartu vypravy a vzit si misto ni dalsi.

B Pokud mate kompas a zaroven pouzijete 7eton mocné

&@ packy, muzete odhodit prvni dvé karty a vyhodnotit az

treti.

@; Stit: Nuti vage protivniky (z karet setkani a vyprav),
aby hazeli o 1 kostku méné v boji.

ﬁﬂ Luk: Pokud si jako zbraf v boji zvolite luk, hodte pied
@'@; zatatkem souboje 1 kostkou. Padne-li , okamzité
vyhravate a zddny dal§i krok boje nevyhodnocujete.
Arte fa /(ty

Elixir (Carodéjnice): MitZete jej odhodit béhem svého tahu,
abyste si vybrali libovolnou kartu z ruky a piidali ji licem

Meé (Meé na vrcholku): Pokud si tento me¢ zvolite
jako zbrafi v boji, poskytne vam navic: +2 body sily
a 1 dodate¢nou kostku k hodu.

=
ﬂ nahoru do svého ptibéhu. PouZity artefakt odlozte do krabice.

Bonusy stanti (Zetony stant1)

Zi;?‘!\ 2 karty ¢indl — pidejte je mezi své zdroje, a pak na
“" / konci tahu do ruky.

zﬂ,ﬁ'\ Posunte sviij zeton moralky o 1 pole vlevo nebo
L VP AVO.

/ é’ ", Malina - ptidejte do svych zasob.
‘f EF . Houba - pridejte do svych zasob.
/ \": Zalud - ptidejte do svych zasob.
/ éf_\ Cajovy listek - pridejte do svych zasob.

c/’ e ", Stans,X“ - neposkytuje zadny bonus.

J f:\\ Libovolny Zeton potravy (kromé ¢ajového listku) —
&:5 ) zvolte a ptidejte do zasob.

/ _\\, Jeden symbol @ navic k jednorazovemu pouZziti.
é}@“} Jeden symbol @ navic k jednordzovému poufZiti.
(ﬁﬁ}, Jeden symbol ﬁ navic k jednorazovemu pouZziti.

c‘___ ) Jeden symbol @ navic k jednorazovemu pouziti.

Bonusy taborist
@ Posuiite Zeton moralky o 1 pole vlevo nebo vpravo.

—— Vezméte 1 kartu z ruky a pridejte ji licem doli do
' libovolného sloupce svého piibehu.

{i? Ziskejte 1 Cajovy listek ze zasobniku.
Piidejte si 1z odhalenych karet setkani do ruky (mizete
ji pozdéji zahrat jako kartu ¢inu).

E‘ Ziskejte 1 bézny predmét z kramku.
W

Vezméte si zeton zaéinajiciho hrace.



