


LAle pocitiam, ze tak to byvd. Hrdinské véci ze starjch piibéhii a pisnicek,
pane Frodo; tikdval jsem jim dobrodruzstvi. Myslival jsem si, Ze jsou

to véci, jaké ti bdjecni lidé z vypravovdni chodi hledat, protoze chiéji,
protoge jsou varusujici a Zivot je trochu nezdzivny, takovy sport, reklo by
se. Ale v pfibézich na kterych doopravdy zdlezi, které si jeden pamatuge,
v téch to tak viibec neni. Do téch jako kdyz lidi obycejné prosté spadnou -
vede tudy jejich cesta, jak jste fikal. A Fekl bych, Ze méli spoustu moznosti,
Jjako my, obritit se zpdtky - jenomze to neudélali. A kdyby to byli udélali,
tak bychom to nevédéli, protoze by se na né zapomnélo. Shichdame jen

o téch, kdo sli porid ddl - a ne védycky k dobrému konci, to ne; aspor

k takovému, kterému by fekli dobry ti, kdo jsou vevniti' v pribéhu, a ne
vné. Vite, aby prisli domii a nasli vsechno v porddku, i kdyz ne tiplné
stejné - tak jako stary pan Bilbo. Ale to nejsou védycky nejlepsi pribéhy

k poslouchdnt, i kdyZ jsou moznd nejlepsi, do jakych se di spadnout!”

— Samvéd Kiepelka

PREHLED

Pin prstenii: Putovdni po Stredozemi je kooperativni hra pro

jednoho az pét hra¢t. Béhem hry se skupina hrdint vydéva vstiic
nebezpe¢nym dobrodruzstvim, aby spole¢né prozkoumadvali a prezili
v obrovském epickém fantasy svété J.R.R. Tolkienova Pina prsteni.
Pii svém putovdni budou ¢elit mocnym protivnikiim, objevovat
ztracené poklady, odhalovat ddvno zapomenuté znalosti a upravovat
dovednosti podle roli v jejich Spole¢enstvu. Temnota povstdvi, zlo
silf, stin a zkaZenost se rozsifuji. Je nejvySsi cas, aby se hrdinové vydali
na své putovéni po Stfedozemi.

EPICKA KAMPAN

Kazd4 hra Pina prstenii: Putovdni po Stiedozemi piedstavuje jedno
dobrodruzstvi velké kampané. Béhem kazdého dobrodruzstvi

se hrdinové pokousi splnit sérii tikolt dfive, nez je pfemuize zlo
rozpinajici se po Stfedozemi. Hrdinové postupuji kampani bez ohledu
na vysledky jednotlivych dobrodruzstvi. Nakonec, po dokonéeni

série dobrodruzstvi, dosahne kampari svého zdvéru, ktery skonéi bud
tspéchem, nebo netspéchem celé druziny hrdini.

APLIKACE

Hra Pin prstenii: Putovdni po Stiedozemi vyzaduje, aby

si jeden z hrd¢t do vhodného zafizen stéhl bezplatnou

aplikaci fourneys in Middle-earth. Aplikace uréuje

vyzvy a obsah, se kterym se hré¢i béhem hry setkaji,

od umistovan{ mapovych dili a Zetond, az po chovani

neprétel. Aplikace také hrd¢im umoziuje sviij postup

ve hfe ulozit. Diky tomu mohou kampari dokon¢it béhem nékolika
hernich sezeni. Aplikaci Journeys in Middle-earth lze volné stahnout

z nékterého z nésledujicich obchodii: Amazon™ Appstore, Apple iOS
App Store™, Google Play™nebo Steam®. Ukdzky aplikace pouZité v téchto
pravidlech jsou ilustrativni a mohou byt v anglickém jazyce. Samotnd

aplikace je plné lokalizovand do Eeského jazyka.

POUZIVANI TETO PRIRUCKY
Cilem této pfirucky je naudit nové hrace, jak hrét Putovini po
Stiedozemi. Hréli by si pied svou prvni hrou méli celou piirucku
Pravidla hry pozorné prostudovat.

Tato hra obsahuje také Piehled pravidel, coz je druhd piirucka
detailné popisujici viechna pravidla a pfipadné vyjimky, které

v piiruccee Pravidla hry nejsou uvedeny. Pokud béhem hry vyvstanou
néjaké otdzky, hré¢i by méli hledat odpovédi v Prehledu pravidel.



HERNI SOUCASTI

1 Prehled pravidel 22 mapovych dilii putovdni 2 mapové dily bojisté 31 plastovych figurek
(6 hrdinii, 25 neptdtel)
83 karet 15 karet vyhod 28 karet 28 karet 10 karet terénu

predméti strachu zranéni

30 karet zikladnich 30 karet dovednosti 72 karet 20 karet 21 karet dovm’no:tz

dovednosti hrdini dovednosti rolf slabosti titulii
4 Zetony 4 Zetony
sudii/stolu ohnistéfsochy

6 karet hrdinii 3 Zerony
mihylidmy

10 zZetoni

vody/zdi 9 Zetonii
‘ kiovilbalvanu
12 praporii neptdtel 20 zetonii hleddni/ 30 Zetonii inspirace/ 21 Zetonit 8 getonii postav 5 Zetonii
hrozby priighkumun spotieby (4 varianty) temnoty

(s plastovymi podstavci)



PRIPRAVA PRVNI KAMPANE

Pii piipravé své prvni kampané Putovdni po Stredozemi budou hraci
postupovat po jednotlivych krocich uvedenych v této &sti.

1. Volba kampané a obtiZnosti: Hra zalind stisknutim tla¢itka
,Novd hra“ na tvodn{ obrazovce aplikace. Ndsledné¢ aplikace
hrdce provede pies nékolik obrazovek, kde si zvoli kampan,
obtiZnost a pozici pro ukldddni. Pro zaddtek doporucujeme
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zvolit kampan ,Kosti Arnoru® a ,,Normdln{“ obtiznost.

2. Vytvofeni druziny a volba hrdiné: Kazdy hra¢ si v aplikaci vybere
hrdinu, vezme si jeho piislusnou figurku a kartu hrdiny a umisti je
do své herni oblasti. Tyto hrdiny budou hré¢i pouzivat v pritbéhu
celé kampané, kterd je rozlozend do nékolika dobrodruzstvi.

v V.

V piipadé hry jednoho hréce si tento hra¢ zvoli dva hrdiny a oba Beravor — startovni predméty, figurka a karta hrdiny
dva také ovldd4.

3. Shromdzdéni startovnich pfedméti: Aplikace pfifadi ‘
kazdému hrdinovi startovn{ pfedméty. Kazdy hrd¢ vyhledd
karty pfedmétt vyobrazenych v aplikaci se shodnymi ndzvy
a trovni, a umisti je vedle své karty hrdiny. Pokud si to hré¢i

1. vroven na
karté predmétu

pieji, mohou si v aplikaci zvolit jiné startovn{ pfedméty.

4. Vytvoreni balickii zranéni, strachu a slabosti: Hraci
zamichaji karty strachu, karty zranéni a karty slabosti do
samostatnych bali¢ka, které umisti do stfedu herni oblasti tak, Balicky zranént,
aby byly v dosahu vsech hrdca. strachu a slabosti
5. Vytvofeni zdsob: Hri¢i vytvoi{ samostatné hromddky Zetonti

inspirace/prizkumu, hleddni/hrozby, postav a praport nepritel.
Karty vyhod rozdéli podle typu do tfech samostatnych balicka.
Tim vytvoii zdsoby. Mapové dily a figurky nepfétel se umisti
stranou, nékteré budou pfi dobrodruzstvi pouzity. Hrd¢i vrd
mapové dily bojist a Zetony terénu do krabice — béhem prvniho
dobrodruzstvi nebudou potieba.

Zdsoba Zetonil

6. Zatitek kampané: Hrici do aplikace zadaji jméno své druziny
a pak spust{ kampari stisknutim tacitka ,Zacit"“. Nésleduje krdckd

tvodni scéna, kterd hréce uvede do piibéhu a posldni hrding.

Karty vihod

7. Vybér roli: Kazdy hra¢ si v aplikaci zvoli roli, kterou bude
jeho hrdina zaujimat v prvnim dobrodruzstvi. Hrd¢ si muze
z nabidky zvolit libovolnou roli, ale pfesto doporucujeme pro
zaldtek ndsledujici rozdélent roli:

4> Aragorn: kapitin $> Elena: hudebnik
<> Beravor: stopaf 4> Gimli: ochrdnce
4> Bilbo: lupi¢ %> Legolas: lovec




8. Shromdzdéni karet dovednosti: Kazdy hrdina si vezme
ndsledujicich 15 karet dovednosti:

4> jednu kopii kazd¢ karty dovednosti oéislované 1-6, kterd ma
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ve spodni &sti uvedené slovo ,,Zakladn{

6> karty dovednosti o¢islované 1-5, které maji ve spodni ¢dsti
uvedené jméno piislusného hrdiny

$> karty dovednosti o¢islované 1-3, které maji ve spodni ¢4sti
uvedenou piislunou roli (tyto karty maji pro snadnéjsi
orientaci u textu zelené pozadi)

$> jednu kartu slabosti z vrchu bali¢ku slabosti

Pokud si Beravor zvoli roli stopare, jeji balicek dovednosti bude
mit ndsledujici skladbu: zdkladni 1-6, Beravor 1-5, stopar
1-3 a jedna ndhodn slabost.

9. Priprava karet roli a vytvoreni bali¢kii dovednosti: Kazdy

- . . . RS Symbol startovni
hrdina vyhleda startovni dovednosti pro svou roli. Kazdd )

karty dovednosti

startovni dovednost m4 za rolf uvedenou ve spodni ésti &islo ,1¢
a u jména karty symboly hvézdi¢ek. Kazdy hrdina pfipravi svou
startovni dovednost tim, Ze ji umisti licovou stranou vzhtru pod
svou kartu hrdiny. Pak kazdy hrdina zamichd dohromady
zbyvajicich 14 karet dovednosti a tim vytvoi{ bali¢ek dovednosti,
ktery umistf licem dolt do své herni oblasti.
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Pokud je Beravor stopar, umist{ kartu , Pritkopnik“ pod
svoji kartu hrdiny.

10. Umisténi startovnich dili mapy a Zetonti: Hrdci v aplikaci
pokraluji stisknutim tlacitka ,,Vstoupit a podle uvedenych
instrukef umisti do hernf{ oblasti mapové dily a Zetony. Tim
vytvoif herni mapu.

Na kazdém mapovém dilu je uvedeny unikdtn{ alfanumericky
kéd, ktery slouz{ jak k jeho snadnému uréen, tak i pro
jednodussi orientaci pii tvorbé herni mapy. Hréci by se méli
ujistit, ze maji dostatek volného mista pro umistén{ dalsich
mapovych dil&i v priibéhu hry — v aplikaci je smér, kterym se
bude mapa dle rozdifovat, zndzornén pomoci mlhy.

Po splnéni vSech instrukei aplikace se hré¢i mohou pustit do
svého dobrodruzstvi.

Kod mapového dilu



PRUBEH HRY

Hra Putovdni po Stiedozemi se hraje v sérii po sob¢ jdoucich
hernich kol. Kazdé herni kolo md tii fize, které hraci vyhodnocuji
v ndsledujicim pofadi:

1. Féze akci: Béhem této féze se hrdinové pohybuji po mapé,
interaguji se svétem a to¢{ na nepiitele.

2. Faze stinu: V pribéhu této fize se nepfitelé pohybuji a Gtoci
na hrdiny, a ohroZen{ silami temnoty nartstd.

3. Faze zotaveni: Béhem této féze se hrdinové pripravuji na dalsi
herni kolo.

Po vyhodnoceni viech téchto fézi zacind fézi akci nové herni kolo.
Timto zplsobem hri¢i vyhodnocuji jednotlivd herni kola az do
konce dobrodruzstvi.

FAZE Akci

Béhem fdze akei kazdy hrdina odehraje svij tah, pii kterém vyuzije
akce k hleddni, boji a cestovdni napii¢ zemémi Stfedozemé. Hrdinové
odehrdvaji své tahy v libovolném pofadi dle vlastni volby. Toto pofadi
muize byt v kazdém kole jiné.

Pfi svém tahu mze hrdina provést dvé akce, coz zahrnuje i provedeni
jedné akce dvakrdt. Tyto akee jsou ndsledujici:

& Cestovéni
& Utok
& Interakee

Jakmile vSichni hrdinové odehraji své tahy, stiskem
tla¢itka se symbolem pfesypacich hodin v pravém
dolnim rohu aplikace hra postoupi do féze stinu.

AKCE CESTOVAN(

Akce cestovani umoznuje hrdiniim pohybovat se po mapé. Herni
mapa je slozend z mapovych dild, z nichz je kazdy déle rozdéleny na
jednu nebo vice 0BLASTI. Oblast je ¢dst mapového dilu ohranicend
$edou linkou. Oblasti, které maji $edou linku spole¢nou, jsou
navzdjem sousedici.

Sedé okraje

Oblasti

Kdyz hrdina provadi akei cestovdni, muze provést dva pohyby.
Pokazdé, kdyz se hrdina pohybuje, pfesune se do sousedici oblasti.

Legolas se pohybuje o dvé oblasti doleva.

Hrdina mizZe své dva pohyby pferusit, aby proved! svou druhou akei
v daném tahu. Hrdina se napiiklad mtze piesunout o jednu oblast,
provést svou druhou akci a poté se jesté pfesunout do dals{ oblasti.

PrUZKUM

Na kazdém mapovém dilu putovdn{ je vyznaceny
¢tvercovy prostor, na ktery mize byt podle instrukce
aplikace umistén Zeton prizkumu. Mapovy dil, na

kterém je Zeton prizkumu, je NEPROZKOUMANY. Kdy? se Zeton
hrdina pfesune na neprozkoumany mapovy dil, musi jej  prizkumu

ihned prozkoumat.

Aby hrdina mapovy dil prozkoumal, zvoli pfislusny Zeton prazkumu
v aplikaci a pokracuje stisknutim tladitka ,,Potvrdit”. Podle pokynii
aplikace pak hrdina Zeton prizkumu odhodi a ziskd Zeton inspirace.
To provede tak, Ze zeton prizkumu jednoduse otoéi a umisti ho na
svou kartu hrdiny. Inspirace bude popsdna pozdéji.

Prozkoumdni mapového dilu neni samostatnd akce, je to jenom
dusledek hrdinova pohybu na mapovy dil s Zetonem priazkumu.

Legolas se presunul na neprozkoumany dil a musi ho
progkoumat. Odebere Zeton priizkumu a ziskd tak 1 inspiraci,
kterou umisti na svou kartu hrdiny.



AKCE UTOK

Akce ttok dovoluje hrdinfim zadto¢it na SKUPINU NEPRATEL a tim se ji
pokusit odstranit z mapy. Skupina nepfétel je jedna nebo vice
plastovych figurek stejného typu, které se pohybuji a Gtodi spole¢né.
Kazd4 skupina nepidtel ma v aplikaci pfislusnou podobiznu:

Podobizna skretii
v aplikaci

Jedna skupina tvofend dvéma
Sfigurkami skretii

Pro provedeni titoku musi hrdina nejprve zvolit pfedmét, kterym
bude ttocit. Tento pfedmét musi mit v levém hornim rohu karty
uvedeny symbol atributu:

Symbol Pét symbolii
atributu na atributi
karté predmétu

Hrdina také musi zvolit skupinu nepfitel, kterd je v DOSTRELU. Pokud
je skupina nepridtel ve stejné oblasti jako hrdina, je tato skupina

v dostfelu. Skupina nepfitel v oblasti sousedici s hrdinou je

v dostielu, pokud hrdina zvoli k dtoku pfedmét, ktery ma v pravém

hornim rohu karty uvedeny symbol stielby ($»).

Symbol stielby na
karté predmétu

Jakmile hrdina zvoli pfedmét a skupinu nepfitel, vyhodnot! proti této
skupiné nepfdtel test ttoku. Testy jsou popsdny pozdéji v kapitole
» Testy® na strané 10.

INTERAKCE

Interakce dovoluje hrdintim pracovat s body zdjmu na mapé, které
jsou predstavované zetony hleddni, postav a hrozeb. Interakce s témito
Zetony piedstavuje zplsob, kterym hrdinové postupuji

v dobrodruzstvi, objevuji pfedméty, ziskdvaji zkusenosti a odvraci

hrozby.

Zeton hleddini Zeton postavy Zeton hrozby

Pokud je hrdina v oblasti s nékterym z téchto Zetonl, miZe provést
interakei tak, Ze piislu$ny zeton zvoli v aplikaci a ndsledné stiskne
tla¢itko se symbolem akce (=#). Pfi provddéni interakce se hrdina fidi
pokyny aplikace. Pak hrdina pokracuje ve svém tahu.

Hrdina miize provést interakci, aby
probledal tento Zeton hleddni.




FAZE sTiNU

Féze stinu pfedstavuje okamzik, kdy se zlo chopi své prilezitosti udefit

a zabrédnit hrdinim v postupu. Pfi vyhodnocovani fize stinu provede
aplikace hrdiny pfes ndsledujici kroky: aktivace nepfétel, temnota
a hrozba. Po vyhodnoceni féze stinu hra pokracuje fizi zotaveni.

KROK AKTIVACE NEPRATEL

Béhem kroku aktivace nepfdtel se kazdd skupina neprdtel pokusi
pfesunout a zattodit. Aplikace skupiné nepidtel uréi cil, ke kterému se
pfesune a na ktery zatitodi:

Skupina nepfitel se nejprve po co nejkratsi mozné trase
pfesune o uvedeny pocet oblasti k cilovému hrdinovi.
Jakmile se skupina nepritel dostane na DOSTREL od

tohoto hrdiny, zastavi se. Nepfitel je na dostiel, pokud Symbol
je ve stejné oblasti jako hrdina, pfipadné pokud je strelby
v sousedici oblasti a u své podobizny v aplikaci ma u podobizny

uvedeny symbol stielby ($»).

Pokud se skupina nepfdtel nemiize dostat na dostfel ke svému cili, ale
miuZe se dostat na dostfel k jinému hrdinovi, tento bliz${ hrdina se
stdva novym cilem. Pokud tyto podminky spliuje vice hrdini, tito
hrdinové si sami zvoli, ktery z nich se stane novym cilem.

Kdy?z se nepfitel dostane na dostiel ke svému cili, aplikace po stisknuti
tladitka , Utok“ ukdze pocet zranéni () a strachu (%), keeré hrdina
muze utrpét. Utrpéni zranéni a strachu je popsdno na strané 12.

Utok neptitele miige udélit 3 zranéni () a 1 strach (3.

Pokud se skupina nepfdtel nemiize dostat na dostfel k zddnému cili,
je tento krok ignorovan a v aplikaci je tieba stisknout tlacitko
»Zadny cil“. To nepfdtelim uréi nové instrukce, coz vétSinou

znamend pohyb blize k nékterému z hrding.

Skupina skretii md pokyn ,,Pohyb 1: Utok na Legolase (nebo nejblizsiho
hrdinu) . Protoge se nemohou presunout do Legolasovy oblasti a zaiitolit,
namisto toho se piesunou ke Gimlimu a zatitod.

KROK TEMNOTY

Béhem tohoto kroku se temnota snazi zasit dés a hriizu do srdci

a mysl{ hrdint. Protoze temnota nenf pfi dobrodruzstvi pfitomna
vzdy, hrdinové tento krok vyhodnoti pouze v piipadé¢, pokud k tomu
dostanou od aplikace pokyn.

Hrdina je v temnoté, pokud splni nékterou z ndsledujicich podminek:

& Je v oblasti s vyobrazenym symbolem temnoty.

Symbol

temnoty

—

& Je v oblasti s Zetonem temnoty.
& Aplikace urdi, 7e je hrdina v temnoté.

Pt vyhodnocovén{ kroku temnoty kazdy hrdina v temnoté utrpf
mnozstvi strachu urcené aplikaci. Utrpéni strachu je popsdno na
stran¢ 12.

Gimli i Legolas utrpi béhem kroku temnoty aplikaci
uréeny pocet strachu, protoze jsou oba v oblasti
s uvedenym symbolem temnoty.



KROK HROZBY

Jak hrdindm béz{ ¢as, hrozby Stfedozemé se pfiblizuji a stdvaji se ¢im
ddl nebezpec¢ngjsi. Béhem tohoto kroku se celkovd hrozba zvysuje
a mohou nastat i uddlosti hrozby.

Hrozba je pfedstavovana ukazatelem hrozby ve vrchni ¢dsti obrazovky
aplikace, ktery se postupné zapliuje. Kdyz hrozba dosahne MEzNt
HODNOTY, v aplikaci se spusti uddlost hrozby, kterou hrdinové podle
pokynu aplikace vyhodnoti. Kazd4 mezni hodnota m4 uvedené &islo, keeré
ukazuje, pii jaké hodnot¢ hrozby dojde k jejimu spusténi. Pokud se
ukazatel hrozby zaplni cely, hrdinové v dobrodruzstvi prohréli a hra kondi.

Jak se bude ukazatel hrozby postupné zapliovat, hrdinové
budou celit &im dil vétsimu nebezpedi.

Hrozba se béhem kazdého kroku hrozby zvysuje o nésledujici
hodnoty:

& o dva za kazdého hrajiciho hrdinu
& 0 jedna za kazdy Zeton hrozby na mapé
&> o0 jedna za kazdy neprozkoumany mapovy dil

Navic nékteré dalsi herni efekty mohou hrozbu zvysit i béhem
ostatnich hernich fdzi. Aplikace vidy po¢itd a zvySuje hrozbu
automaticky. Hrdinové se mohou kdykoliv stiskem mezn{ hodnoty
v aplikaci podivat na stru¢ny popis piislusné uddlosti.

K aktivaci této mezni hodnoty dojde, pokud bude p7i kroku hrozby
hodnota hrozby 15 nebo vice.

FAZE ZOTAVEN{

Po fizi stinu aplikace hrdindm pokyne pfipravit se na dalsi herni kolo.

Nejprve kazdy hrdina oBNovi sviij balicek dovednosti tim, Ze své odhozené
karty dovednosti zamichd zpét do balicku. Nasledné aplikace pokyne
hrdintm, aby provedli ,,Vyzvédy 2. To kazdy hrdina ud¢ld tak, ze odhali
dvé vrchni karty ze svého balicku dovednosti. Poté hrdina miize PRIPRAVIT
jednu z téchto karet tak, Ze ji umisti pod svou kartu hrdiny. Kdy? je karta
pfipravend, schopnosti uvedené na této karté je mozné pouzit.
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Kdyz Elena pfipravi Elfi svétlo,
umisti ho pod svou kartu hrdiny.

Hrdina mize mit v jednu chvili pfipravené nejvyse ¢tyfi karty
dovednosti, proto je dulezité, aby hrdina mél své ptipravené karty
vzdy jasné oddélené od ostatnich karet ve své herni oblasti. Pokud
by hrdina nékdy mél mit vice nez tyfi piipravené karty, musi

nadbyte¢né karty odhodit.

Poté, co si kazdy hrdina vybere, zda chee nékterou kartu piipravit, vrdt
viechny nepfipravené karty v libovolném potadi bud dospod, nebo na
vrch svého balicku. Umisténim nepotiebnych karet (napt. slabosti) dospod
balicku a vyhodnych karet, jako jsou napiiklad karty se symbolem tspéchu
() v levém hornim rohu, na vrch svého balicku se miize hrdina ujistit, ze
jeho nadchdzejici akce budou mit pozitivni vysledky.

Pak hrdinové stisknou ,,Pokrac¢ovat” a tim za¢ne fiz{ akci nové herni kolo.

DOKONCENI DOBRODRUZSTVI

Celd druzina hrdint vzdy v dobrodruzstvi zvitézi nebo prohraje spole¢né.
Vitézstvi v dobrodruzstvi znamend vét${ odmény, nicméné at jiz hrdinové
zvitézi nebo prohraji, vSichni spole¢né pokracuji do dalstho dobrodruzstvi
kampané. Po dokoncen{ svého prvniho dobrodruzstvi by si hrd¢i méli

v piruéce Prehled pravidel pieist kapitolu ,,Pravidla kampané® — tato
pravidla popisuji, jak si hrdinové mohou vylepsit své pfedméty a ziskat
nové dovednosti je$té pied tim, nez se pusti do dal$tho dobrodruzstvi.

UkoLy

Kazdé dobrodruzstvi postavi hrdiny pfed nékolik tikolt. Béhem
dobrodruzstvi je vzdy aktudlni kol zobrazen pod ukazatelem hrozby. Jakmile
hrdinové jeden tikol dokondi, aplikace jim automaticky poskytne novy tikol.

Pokud hrdinové dokondi zdvére¢ny tkol pred tim, nez se ukazatel
hrozby zcela zaplni, v dobrodruZstvi zvitézili. Pokud je hrdina
porazen, ostatni hrdinové pokracuji ve hfe, nicméné, pokud se
jim nepodaii splnit zdvére¢ny tkol pied zac¢dtkem piisti fize stinu,
v dobrodruzstvi prohravaji.



TESTY

Testy predstavuji hlavni zptsob, jakym hrdinové interaguji se
svétem a Gtodf na nepritele. Hrdinové pravidelné provddéji testy,
kdyZ prozkoumadvaji svét, Celi hrozbdm a nepfételim a stfetdvaji se
s obyvateli Stfedozemé.

Kazdy test vyzaduje, aby hrdina pouzil jeden z ATRIBUTU, které md
uvedené na své karté hrdiny: hbitost (@), moc (%), ducha (),
moudrost (4) nebo divtip (). Pii provddéni testu hrdina odhali
vrchni karty ze svého balicku dovednosti. Pocet odhalenych karet je
rovny hodnoté testovaného atributu.

)

Beravor md moc (%) ,3°. PFi provddént testu % odhali
ze svého balitku t7i karty.

—_—

Po odhalenf karet hrdina ur¢i podet USPECHU (i), ktery
ziskal. Kazdy symbol tspéchu (3) v levém hornim
rohu odhalené karty znamend jeden tspéch. Texty na
odhalenych kartich jsou zcela ignorovdny, na testy

¢ adny vi Symbol
nemaji zédny vliv.

tispéchu

Hrdina ziskané tspéchy pouzije rozdilné v zdvislosti na konkrétnim testu:

& Nekreré testy vyzaduji, aby hrdina vysledny pocet tispéchis zadal
do aplikace pomoci tlacitka ,+“. Pak aplikace uréf konkrétni
vysledek testu. V nékterych testech je dilezity souhrnny
vysledek, hrdinové mohou test provést opakované a aplikace
uréf jejich celkovy pocet dspéch.

Kdyz hrdina ziskd dva dspéchy, stiskne tlacitko ,,+“ dvakrar.

& Nekreré testy maji uvedené ¢&islo, keeré uréuje pocet tGspéchi
potiebnych k jejich splnéni (napf. , Test @; 1). Pokud hrdina
ziskd pocet ispéchi stejny nebo vyssi, nez uvedené ¢islo, test
splnil. V opa¢ném piipadé v testu neuspél. V obou piipadech
aplikace poskytne hrdinovy dalsi pokyny.

& Daldi vyuziti uspéchi je pii ttoku na neptdtele a pti odvraceni
zranéni a strachu (oboji bude popsdno pozdéji).

Po dokon¢enti testu hrdina odhodi na svou odhazovaci hromadku
dovednosti viechny karty, které pfi testu odhalil.

OsuUD A INSPIRACE

Karty, které hrdina odhali béhem testu, mohou mit uvedeny symbol
osudu (). Symbol osudu nem4 piimy efeke, nicméné hrdina muze
utratit Zeton inspirace, aby pfeménil symbol osudu na symbol tspéchu
(3#). Kazd4 utracend inspirace pfeméni jeden symbol osudu. Hrdina
inspiraci utrati tak, Ze vezme Zeton inspirace ze své

karty hrdiny a vrati ho do spole¢né zdsoby.

Kdyz hrdina zisk4 inspiraci, vezme si Zeton inspirace
ze spole¢né zdsoby a umisti ho na svou kartu hrdiny.
Hrdina nemuize mit vice Zetoni inspirace, nez je Limit 4 inspirace

limit inspirace uvedeny na jeho karté¢ hrdiny. na karté hrdiny




TESTY UTOKU

Test ttoku provede hrdina pfi svém ttoku poté, co zvoli skupinu
nepridtel, na keerou ttodi, a vybere pfedmét, se kterym trtodi.

K proveden testu Gtoku hrdina nejprve vybere jeden z atributii
vyobrazenych v levém hornim rohu karty zvoleného pfedmétu

a provede test tohoto atributu. Nésledné hrdina utrati ziskané Gspéchy
(%) k vyhodnocent jedné nebo vice schopnosti tohoto predmétu. Kazdd
schopnost m4 uvedeno, kolik tdspéchii je tieba k jejimu vyhodnoceni.
Kazdou schopnost lze pti kazdém ttoku vyhodnotit pouze jednou.

Hrdina pouzije ,,Mec* p¥i testu %-..
Jeden utraceny s zpiisobi dva zdsahy,
dva utracené 3 zpiisobi pét zdsahii.

Vétsina schopnosti predméti pridédvé neprateliim zdsahy.
Pro priddni zdsaht zvolf hrdina v aplikaci podobiznu
nepiitele. Tim se otevie okno nepfitele. Pak si hrdina
pomoci tla¢itka napravo otevie nabidku ttoku. V nabidce

ttoku pomoci tladitka .+ zadd kazdy zpiisobeny zdsah. Tlacitlo
nabidky
titoku

Modifikdtory

@ titoku

Tlacitha zdsahi: plus (+)

a minus (<)

—

Nabidka viroku v okné nepritele

Schopnosti mohou kromé zdsaht hrdintim dovolit pouzit
modifikdtory ttoku, jako je napiiklad ,probodnuti®, které

hrdinovi umozn{ proniknout zbroji nepfitele. Pokud ma schopnost
modifikdtor, hrdina v aplikaci zvoli pfislusnou volbu. Efekty kazdého
modifikdtoru ur¢i aplikace automaticky. Jednotlivé modifikdtory jsou
popsdny v Rychlém prehledu na zadnf strané této piirucky.

V okné nepfitele jsou zobrazeny ukazatele zdravi kazdé jednotlivé
figurky ve skupiné nepfdtel, pfipadné i jejich zbroj a kouzla. Pokud m4
nepfitel zbroj nebo kouzla, zdsahy nejprve snizuji jejich hodnoty. Pokud
nepfitel zbroj nebo kouzla nemd, zdsahy rovnou snizuji jeho zdravi.

4 zdravi @ @ 1 zbroj

2 kouzla

Po zad4n{ vsech zdsahii a modifikdtorii zvoli hrdina tla¢itko ,,Pouzit a tim
sviij ttok proti nepiiteli potvrdi (i kdyZ hrdina Zddné zdsahy nezptsobil).
Pokud je zdravi nepfitele snizeno na nulu, je tento nepiitel porazen

a aplikace pokyne hrdinovi, aby figurku nepfitele odebral z herniho planu.

Pokud nepfitel nenf porazen, ziskdvd zpét svou zbroj

a kouzla a muze piipadné provést protittok. Skupina
nepidtel miZe zadtodit, pokud je ve stejné oblasti jako
hrdina, pfipadné pokud je v sousedici oblasti a u své

podobizny v aplikaci ma uvedeny symbol stielby S};;nlb;l
($»). Pokud nepiitel miize zattocit, hrdina to potvrd{ e }l
u podobizny

stisknutim tlacitka ,Ano® a ndsledné dtok vyhodnoti
jak je popsdno v kroku ,Aktivace nepidtel na strané 8.




/RANENI A STRACH

Ve Stfedozemi na nebojdcné hrdiny ¢thd spousta nebezpecnych nepidtel
a dalsich hrozeb. Jako dusledek téchto hrozeb mohou hrdinové utrpét
ZRANENI () a STRACH (%). Pokud hrdina utrpi pfili§ mnoho zranéni
nebo strachu, ocitne se na samotném pokraji pordzky a musi provést test
posledniho vzdoru, aby uréil, jestli hrozbdm Stfedozemé podlehne, nebo
povstane a bude pokracovat v dobrodruzstvi.

Kdy? hrdina utrpi zranéni nebo strach, odhali kartu zranéni nebo strachu
z piislusného balicku a umisti ji licem vzhtiru do své herni oblasti. Tyto
karty se v hernich textech nazyvaji ,licové”. Pak vyhodnoti efekt této karty.
Mnoho z téchto karet hrdiniim nafizuje otocit kartu licem dolt1 nebo ji
odhodit. Pokud hrdina dostane pokyn ponechat kartu licem vzhiiru, jeji
efeke je trvaly a nadéle hrdinu ovliviiuje. Pokud hrdina ve stejnou chvili
utrpi véesi pocet zranéni nebo strachu, odhaluje postupné jednu kartu po
druhé a kazdou z nich nejprve kompletné vyhodnoti pted tim, nez odhali
dalsf kartu.

Nekdy miize hrdina dostat pokyn, aby kartu zranéni nebo strachu nechal
licovou stranou doli. Tyto karty se v hernich textech nazyvaji ,,rubové®.
Kdy? se tak stane, hrdina umisti tuto karty zranéni nebo strachu vedle své
karty hrdiny licovou stranou doli, aniz by ¢etl text na karté.

ODVRACEN{ ZRANEN{ A STRACHU

Hrdina muZe dostat $anci ODVRATIT zranéni nebo strach jesté pied tim,
nez je utrpi. Kdyz se tak stane, je hrdinovi urcen atribut k provedeni
testu (napf. ,Kazdy hrdina v temnoté utrpi 2 #%; @ odvraci.). Pfed
tim, nez hrdina utrpi zranéni nebo strach, miize provést test uréeného
atributu a za kazdy symbol tspéchu (i) ziskany pfi tomto testu zabrani
jednomu zranéni nebo strachu.

POSLEDN{ vZzDOR

Vyzvy a ttrapy dobrodruzstvi mohou hrdinovy dovést az na samotnou
hranici toho, co jejich téla a duse dokdzi vydrzet. Kazdy hrdina m4 na
své karté hrdiny uvedeny limity zranéni a strachu:

Limity zranéni
@ a strachu

Pokud hrdina utrpi zranéni nebo strach v piipadé,

ze uz ma pocet zranénf (licovych nebo rubovych)
stejny nebo vyssi, nez je jeho limit zranéni, nebo
pocet strachu (licového nebo rubového) stejny nebo
vyssi, nez je jeho limit strachu, musi provést POSLEDNI
vzpoRr. K provedeni posledniho vzdoru hrdina stiskne
tla¢itko druziny v levém dolnim rohu aplikace. Pak stiskne svou
podobiznu hrdiny a limit (zranéni nebo strachu), ktery prekro¢il. Poté
se Hd{ instrukcemi aplikace.

Tlacithko

druZiny

Pokud hrdina piekro¢i oba limity, provede posledni vzdor dvakrét

v pofad! dle své vlastni volby.

Posledni vzdor zahrnuje test — pokud hrdina v testu neuspéje,
je PORAZEN. Tento hrdina je odebrdn z herniho pldnu a pokud
druzina nedokondi zévére¢ny tkol nejpozdéji v piist fazi stinu,
v dobrodruzstvi prohravd. Pokud hrdina v testu uspéje, di se

pokyny aplikace.

l\‘/l
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DopLNuJici PRAVIDLA

Tato ¢4st obsahuje dal$f dopliujici pravidla nezbytnd ke hfe.

NEPRATELE

Zde jsou podrobnéji vysvétlena dal$i pravidla tykajici se
skupin neprtel.

PRIPRAVENY A VYCERPANY

Skupina neptitel je bud PRIPRAVENA, nebo VYCERPANA. Nepfitelé se
stanou vy¢erpani bud poté, co je aplikace aktivuje, nebo poté, co
zattodi. Kdyz je neptitel vycerpany, jeho podobizna v aplikaci je

zatmavena.

Vy¢erpani nepfitelé se nemohou aktivovat, provést protititok nebo
byt vyprovokovdni. Aplikace pfipravi viechny skupiny nepidtel na
konci fize stinu.

Pripravend skupina Vilerpand skupina

PROVOKOVANI NEPRATEL

Pokud je hrdina ve stejné oblasti jako pfipravend skupina nepfitel,
urcité akee budou tyto nepfétele PROVOKOVAT a zplsobi, Ze zatitodi.
Hrdina musi vyprovokovat nepfitele pii kazdé z téchto situaci:

& pred tim, ne? se hrdina ptesune z oblasti, ve které je ptipraveny
nepfitel

%3 pted tim, nez hrdina provede interakci s Zetonem v oblasti, ve
které je pfipraveny nepfitel
J€ prip y nep

Aby hrdina nepfitele vyprovokoval, zvoli v aplikaci
tla¢itko provokace nalevo od podobizny nepfitele.
Pak zvoli podobiznu nepfitele, kterého provokuje.
Tento nepfitel ihned podle instrukef aplikace
provede titok na hrdinu. Po ttoku tohoto nepiitele
se hrdina miiZe pfesunout z oblasti nebo provést
zamys$lenou interakci.

Tlacitko

provokace

Na rozdil od aktivace nepidtel nebo protittoku se skupina neprétel
pii vyprovokovdn{ nevycerp4.

PRERUSEN{ AKTIVACE NEPRATEL

Neékteré dovednosti, jako napiiklad Elenina karta dovednosti
,Potomek Lhin®, mohou pferusit aktivaci nepfitel a pfidat zdsahy
nebo modifikdtory. K vyhodnoceni takové schopnosti hrdina nejprve
stiskne podobiznu nepfitele a ndsledné zadd a potvrdi zdsahy nebo
modifikdtory uvedené u schopnosti. Pak aktivace nepfitel pokracuje.

UMISTENT NEPRATEL

Kdyz je tfeba na mapu umistit nepfdtele, aplikace uréf, kam bude
tato skupina nepfétel umisténa a kolik figurek ve skupiné bude. Kdyz
je skupina nepfdtel umisténa, ve spodni ¢4sti obrazovky aplikace

se objevi podobizna této skupiny nepfitel. Ke kazdé podobizné
zobrazené v aplikaci by na herni mapé méla byt jedna piislusnd
skupina nepfdtel (s jednou nebo vice figurkami).

ELITNI NEPRATELE

Elitni skupiny nepfétel jsou silnéjsi nez bézni nepidtelé a maji nékteré
zvlastni bonusy. Podobizna elitni skupiny nepfdtel m4 zdobeny
rdmecek a uvedeny symbol z praporu. Kdyz je na mapu umisténa
elitn skupina neptdtel, hrdinové spolu s figurkami nepfdtel umisti
také Zeton elitniho praporu (s ¢ervenym pozadim) se shodnym
symbolem, jaky je uvedeny u podobizny skupiny nepftel.

Podobizna elitnich nepiitel a jejich prapor

Bonusové vlastnosti elitni skupiny nepfdtel jsou uvedeny v okné
nepfiitele. Aplikace vSechny bonusy pouzije automaticky. Hrdinové si
mohou efekty jednotlivych bonusti prohlédnout v okné nepfitele.
Jako doplnék k témto bonusiim muze elitni skupina nepfdtel provést
protittok, i kdyz je vycerpand.

Bonusy elitni skupiny

TOTOZNE SKUPINY NEPRATEL

Je mozné, ze bude na mapu potieba umistit vice neelitnich skupin
stejného typu nepritel. Kdyz takovd situace nastane, kazdé dalsi
skupiné nepidtel je automaticky pfifazen prapor, ktery je vzdy
uvedeny u podobizny dané skupiny nepfdtel v aplikaci. Kdyz
hrdinové umistuji takovou skupinu neptdtel na hernf pldn, spolu
s figurkami umisti i pfislusny prapor.

—

| 2

Proni skupina skretii prapor nemd, druhd skupina skretii
md modry prapor.
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PRIPRAVENE KARTY DOVEDNOST{

OBNOVENI BALICKU DOVEDNOSTI

Jak je popsdno ve fézi zotaveni, kdyz hrdina provede vyzvédy, mize
si ndsledné jednu z odhalenych karet pfipravit tak, Ze ji umist{ licem
vzhiru pod svou kartu hrdiny. Hrdina nemuze mit vice nez ¢tyfi
piipravené karty. Pokud by mél pfipravit ptou kartu, musi nejprve
jednu ze svych piipravenych karet odhodit.

Obdobn¢ jako karty hrdint a pfedméttl, také karty dovednosti maji
schopnosti, které hrdinim pomdhaji v dosazent jejich cilti. Nicméné
schopnosti karet dovednosti miize hrdina pouzit pouze pokud jsou
tyto karty pfipravené — jinymi slovy, hrdina ignoruje veskeré texty na
kartdch, které odhalil kvili testu.

Kazd4 schopnost karty m4 uvedeno, kdy lze tuto schopnosti pouzit.
Pii pouziti schopnosti musi hrdina vyhodnotit text schopnosti. Mnoho
karet dovednosti d4 hrdinovi pokyn, aby odhodil kartu ze své oblasti
ptipravenych karet.

KLiGOVA sLova

Vétsina karet dovednosti obsahuje tuéné zvyraznéna kli¢ovd slova, jako
napiiklad ,,Sprint 1% Kli¢ovd slova jsou zkratky pro ¢asto se vyskytujici
schopnosti. Pravidla pro jednotliva kli¢ovd slova jsou uvedend

v Rychlém prehledu na poslednf strané této prirucky.

VLASTNOSTI

Neékteré karty dovednosti (a karty pfedmétt) obsahuji kurzivou
uvedené vlastnosti, jako naptiklad ,, Trpaslik® a , Taktika“. Vlastnosti
nemaji na hru ptimy vliv, ale dal3f hern{ efekty mohou na karty

s uvedenymi vlastnostmi odkazovat.

Brizxy

Nekeeré schopnosti a pravidla odkazuji na BLiZKOU oblast nebo herni
soucdst. Herni souddst je blizkd s jinou souddsti v piipadé, Ze jsou ve
stejné oblasti nebo ve vzdjemné sousedicich oblastech. Blizkd oblast
odkazuje na tu danou oblast a vSechny s ni sousedici oblasti. Herni
soucdst neni blizkd sama se sebou.

APLIKOVAT

Schopnosti, které neprateltim ,aplikuji“ zisahy nebo modifikdtory, nejsou
utoky. K vyhodnoceni téchto schopnosti hrdina zad4 zdsahy a modifikdtory
v nabidce nepfitele a potvrdi stisknutim ,,Pouzit”, oviem v piipade¢, kdyz
aplikace nabidne volbu protititoku, musf hrdina zvolit ,Ne*.

SPECIALNI KARTY DOVEDNOST{

Karty slabosti a titult pfedstavuji zvld$tni druh karet dovednosti, keeré
jsou soucdsti hrdinova bali¢ku dovednosti.

KARTY TITULU
Karty titult odrdz{ hrdinova rozhodnuti v pritbéhu kampané. Karty titult

obvykle maji mocné schopnosti, které Ize oviem v priibéhu dobrodruzstvi
pouzit pouze jednou. Kdyz hrdina ziskd kartu titulu, vyhledd tuto
konkrétni kartu v nepouzitych kartch titulti a ihned ji piipravi.

KARTY SLABOST{

Kazdy hrdina za¢ind hru s jednu kartou slabost{ ve svém balicku
dovednosti. Karty slabosti nemaji na hru piimy efekt — jejich ticel je byt pro
hrdiny zbyte¢né, zaplnit jejich balicky dovednosti a pfi testech nenabidnout
74dné symboly. Kdyz hrdina béhem dobrodruzstvi obdrzi kartu slabosti,
vezme si vrchnf kartu z balitku slabosti a umisti ji na svou odhazovaci
hromadku dovednosti. Hrdina miize kartu slabosti pfipravit, aby ji do¢asné
ze svého bali¢ku vyfadil, i kdyz tim neziskd zddnou schopnost.

Hrdina musi obnovit svij bali¢ek dovednosti v téchto okamzicich:
& behem fize zotaveni
& Lkdy? mu nezbyvaji v balitku dovednost{ 74dné karty
& kdy? mu to nat{d{ herni efekt

Hrdina sviij bali¢ek obnovi tak, Ze zamichd dohromady svou
odhazovaci hromddku spolu s pfipadnymi zbylymi kartami z balicku
a takto ziskany novy bali¢ek umisti licem dola. Ptipravené karty se do
bali¢ku nemichaji.

KARTY VYHOD

Hrdinové se mohou stdt ukryti, povzbuzeni nebo odhodlani. Tyto
vyhody zvy3uji $ance hrdint na tspéch pii boji s nepfdteli a plnéni
testd. Kdyz hrdina ziskd vyhodu, vezme si pfislusnou kartu vyhody
a umisti ji do své herni oblasti. Efekty vech vyhod jsou popsdny na
kartdch vyhod.

KARTY TRETEK

Hrdinové mohou pii svych dobrodruzstvich najit riizné drobnosti.
Tretky jsou karty pfedméttl, které maji ve spodni ¢dsti uvedeny
symbol tretky (@). Kdyz hrdina ziskd tretku, vyhledd v nepouzitych
kartdch pfedméta jeji piislusnou kartu a umisti ji licem vzharu ke
svym ostatnim pfedmétiim. Pak na jeji kartu umisti Zetony spotieby
podle poddte¢niho poctu uvedeného v levém dolnim rohu karty této
tretky.

Pocdtecni pocet
Zetonii spotieby N

Tretka ,Boty“ md pocditecni poler dva Zetony spotieby.

Kdyz hrdina dostane pokyn SPOTREBOVAT tretku, musi utratit

zeton spotfeby tim, ze ho odebere z karty této tretky. Jakmile
hrdina utrati posledni Zeton z karty tretky, otodi ji licem dol

a pfi tomto dobrodruzstvi uz ji znovu nemiize pouzit. Na zacdtku
kazdého dobrodruzstvi hrdinové doplni Zetony na kartdch tretek do
pocate¢niho poctu.

DVE ZBRANE

Hrdina muze pfi Gtoku pouzit vice nez jeden pfedmét, pokud
vSechny tyto pfedméty maji uvedeny atribut pouzity pfi testu. Pri
ttoku s vice nez jednim pfedmétem muze hrdina utratit dspéchy ()
k vyhodnoceni schopnosti libovolnych pfedméti ze zvolenych. Pokud
hrdina Gto¢i na skupinu nepfétel v sousedici oblasti, vSechny zvolené
pfedméty musi mit uvedeny symbol stfelby ($»).

Kdyz si hrdina zvoli ,,Mec“ a ,, Vidleiny prapor*, miize pougit
oba piedméty, pokud pri titoku provddi test moci (%-).
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PRVKY APLIKACE

Zde jsou uvedena dal$i pravidla tykajici se aplikace.

Z/NALOSTI A ZKUSENOSTI

Béhem dobrodruzstvi mohou byt hrdinové odménéni znalostmi

a zkusenostmi. Ty jsou sledovany aplikaci a dovoluji hrdinam
vylepSovat své pfedméty a mezi jednotlivymi dobrodruzstvimi
ziskdvat nové dovednosti. Béhem prvniho dobrodruzstvi mohou
hréd¢i znalosti a zkuSenosti ignorovat. Vie je pak detailnéji popsdno

v Prehledu pravidel.

MLHA

V aplikaci je ¢dst mapy zahalena mlhou. Tato ¢dst ukazuje, kam se
budou umistovat dal$i mapové dily. To hrd¢tim napovidd, keerym
smérem se mapa bude rozsifovat a kde by tedy méli nechat herni

oblast volnou.

Miha ukazuje, e se mapa bude rozsifovat

ddle na zdpad.
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RYCHLY PREHLED

STRUKTURA HERN{HO KOLA

Kazdé herni kolo sestdv4 z ndsledujicich tif fézi:

1. Faze akci: Kazdy hrdina odehraje sviij tah, ve kterém provede
dve akee.

2. Faze stinu: Aktivuji se nepfételé, vyhodnocuje se temnota
(pokud je tfeba) a zvysi se hrozba — v piipadé dosazeni mezni
hodnoty se aktivuje uddlost hrozby.

3. Féze zotaveni: Kazdy hrdina obnovi sviij bali¢ek dovednosti
a pak provede vyzvédy dvou karet.

AKCE

Hrdina mize béhem svého tahu provést dvé akce. Hrdina mize
provést dvé rizné akce nebo jednu akei dvakrit.

&> Cestovani: Hrdina se a dvakrit pfesune. Hrdina miiZe provést
svou druhou akci mezi prvnim a druhym pohybem.

& Utok: Hrdina zattodi na neptitele ve své oblasti. Pokud m4
zbrail se symbolem stielby, miize zatto¢it na blizkého nepfitele.

& Interakce: Hrdina miize provést interakci s Zetonem ve
své oblasti.

OBNOVEN| BALICKU DOVEDNOST{

Hrdina musi obnovit svij bali¢ek dovednosti v téchto chvilich:
& behem féze zotaven{
& kdy? mu nezbyvaji v balitku dovednosti Z4dné karty

& kdy? mu to natidi herni efekt

Hrdina sviij bali¢ek obnovi tak, Ze zamichd dohromady svou
odhazovaci hromddku spolu s pfipadnymi zbylymi kartami z balicku
a takro ziskany novy bali¢ek umisti licem dold. Pfipravené karty se do
balicku nemichaji.

CASTO PREHLIZENA PRAVIDLA

& Kdy? nepfitel dostane pokyn k pohybu a titoku, ale nemiize
se dostat na dostfel k zddnému cili, ignoruje celou instrukei
(vetné pohybu). U takového nepfitele je tieba zvolit tlacitko
,,Zédn}’f cil. Pak nepfitel obdrzi zcela nové pokyny.

& Dripraveny nepitel je vyprovokovany, kdy? se hrdina ptesune
z jeho oblasti nebo kdyz v jeho oblasti provede interakei

s Zetonem.

& Herni sout4sti jsou blizké, pokud jsou ve stejné oblasti nebo ve
vzdjemné sousedicich oblastech.

& Hrdina mize mit v jednu chvili nejvyse &tyfi pripravené karty.

MODIFIKATORY UTOKU

Existuje $est modifikdtord, které mohou hrdinové pfi ttoku vyuzit:

& Probodnuti: Tento trok ignoruje zbroj neptitele.
& Pranik: Tento trok ignoruje kouzla nepfitele.

& ProraZeni: Tento trok trvale snizuje zbroj neptitele o jedna (pred
zapoditdnim zdsaht).

& Rozmach: Kazdy nepitel ve skupiné obdr#i plny pocet zésahil.

& Smirtici: Pokud tento titok snf%i aktudln{ zdravi neptitele
o0 nejméné polovinu, je tento nepfitel porazen.

& Omrddeni: Tento titok vycerpd skupinu nepfatel. Pokud se jednd
o elitn{ skupinu, nevic nemiiZe provést protittok.

KLICOVA sLOvA

& Vyzvédy X: Pokud vém efeke natidi provést ,, Vyzvédy X, odhalte
X vrchnich karet ze svého balic¢ku dovednosti. Jednu z téchto karet
mizete piipravit (umistéte ji licem vzhiiru pod svou kartu hrdiny).
Pak kazdou ze zbylych odhalenych karet umistéte v libovolném
poradi bud dospod, nebo na vrch svého bali¢ku dovednosti.

& Uder X: Béhem svého testu titoku miizes odhodit kartu s kliovym
slovem ,,Uder X, abys k titoku pfidal X zdsaht.

& Straz X: Kdy? bys ty nebo jiny hrdina ve tvé oblasti mél utrpét
zranén{ nebo strach, miize§ odhodit kartu s kli¢ovym slovem ,,Strdz
X a tim zabrdnit celkem X zranén{ a strachu v libovolné kombinaci.

&> Sprint X: Béhem svého tahu muizes odhodit kartu s kli¢ovym slovem
»Sprint X, aby ses pfesunul o X dalSich oblasti. Mezi kazdym
jednotlivym pohybem muizes provést akci.

& Odpocinek X: Na konci svého tahu mities odhodit kartu s kli¢ovym
slovem ,,Odpocinek X*, abys odhodil libovolnou kombinaci X svych
licem doltt otocenych karet zranéni nebo strachu.

& Ularyt: Po provedent testu miize§ odhodit kartu s kli¢ovym slovem
L, Ukryt", abys ziskal kartu vyhody ,Ukryty*.

SYMBOLY

st Uspéch

# Osud (Kazd4 inspirace utracend béhem testu pfeméni 1 o na 1 3it.)
N Zranéni

% Strach

P Stielba (Lze zatrodit na cil v sousedici oblasti.)

4> Znalosti

= Interakce

ATRIBUTY HRDINY

@ Hbitost @ Duch @ Duvtip
% Moc & Moudrost

PREDMETY
@ Tretka ¥ Jednoru¢ni pfedmét
¥ Zbroj ¥ Obouruéni pfedmét
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