slovensky
videonavod

So sycanim a stonanim drak napokon skonal. Svetlo v senzoroch pomaly
vyhaslo. Sofia si z tvdre utrela prach a pot, zhlboka sa nadychla a pustila
sa do odkriicania hlavy robota. S touto trofejou urcite ziska pozornost na
kralovskom dvore a dokdze, Ze famy, ktoré sa siria v okoli Zelezného
udolia sui pravdivé. Ddvno zabudnuté prisery z lesa sa prebudili z driemot.

Komponenty - Co je v krabici?

1 obojstranny herny plan

5 zésten (1 na frakciu)

5 zeténov vlajok (1 na frakciu)

Na kralovu vyzvu ste sa vydali do Zelezného tdolia. Je ¢&as, aby ste

predviedli svoje schopnosti! Porazte mechanické prisery, ziskajte tajomné
artefakty a dovedte svoju frakciu k vitazstvu. Svojich hrdinov si vyberajte
mudro, aby ste sa mohli ztcastnit ¢o najvacsieho poctu expedicii. Svoje
schopnosti davkujte s rozvahou, aby sa iné frakcie nedostali na rad.
Pomocou kucharov presvedcte dobrodruhov, aby si vybrali prave vas za

spolo¢nikov. Ziskajte najviac skusenosti a vasu skupinu uz nikto nikdy
nenazve inak ako ,, The Boldest® (Najodvaznejsi).

11 dosiek

5 planovacich dosiek (1 na frakciu)

5 zékladni (1 na frakciu)

1 spolo¢na doska (s kralovskym stanom)
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180 kariet hrdinov
e 85 zakladnych kariet -
hrdinov (17 na frakciu)
95 kariet dobrodruhov

(rozdelenych na

00

&

10 zakladnych 5 kariet
kariet ohna
predmetov (2
na frakciu)
140 kariet lesa

4 zakladné karty
artefaktov
(hodnoty 1, 2,3 a4)

51 kariet
priser
41 kariet S
predmetov

48 kariet
artefaktov
Zadn4 strana




Priprava hry - Prichod do tabora

Hrdinovia z celého kralovstva odpovedali na krdalovu vyzvu a postavili si
tabor na kraji lesa. Zatial ¢o dobrodruhovia spdvajii pod holym nebom,
jednotlivé frakcie vytvorili malé osady so zdakladniami v blizkosti

krdlovského stanu. Vsetci sii v strehu a vzduchom sa nesie napiitie.

1) Herny plan umiestnite spravnou stranou, podla poctu hracov,
do stredu stola. Spolo¢nu dosku s kralovskym

stanom polozte na spodny okraj herného planu.

Herny plan je rozdeleny na dve casti, les a tdbor. Karty lesa, ktoré
budete v priebehu hry ziskavat, uloZte na les. Dobrodruhov, ktori
rozsiria vase frakcie, ulozte do tabora. Karty ohnia urcujui dizku hry.

—_—
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Knights of Q

; the Eye
N, aétzcal Lance Corps
Q o Rangers @
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Polozte planovaciu dosku pred seba a zastenu pred nu.

3)Svoju zdkladnu umiestnite pred alebo vedla planovacej dosky, podla miesta,
ktoré mate k dispozicii. Zakladna nemusi byt za zastenou.

4)Zoberte si dva zakladné predmety, vlajku a 17 zakladnych hrdinov zvolenej
frakcie (kazda frakcia ma na zadnej stane $pecificky symbol).

5)Polozte zakladnych hrdinov licom nadol na spaciu ¢ast vo vasej zakladni a
dva zakladné predmety licom nahor pred svoju zastenu, aby boli dobre
viditelné pre vSetkych hracov.

Pri hre v dvoch hracoch, otocte planovaciu dosku tak, aby ste mali k dispozicii Zdstena

len dve planovacie miesta. /

6)Rozdelte karty dobrodruhov ~ podla ich zadnej strany na dve sady a

samostatne ich zamiesajte. Sadu 1 vytvori balik dobrodruhov, ktory

umiestnite licom nadol na oznac¢ené miesto v tabore. Sadu 2 zatial

umiestnite vedla herného planu. @

Pri hre v dvoch a troch hrac¢och potiahnite 5 dobrodruhov z balicka a
umiestnite ich licom nahor do tabora.

Pri hre v $tyroch a piatich hracoch, potiahnite 8 dobrodruhov z balicka a
umiestnite ich licom nahor do tabora. -2-
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7)Karty lesa zamiesajte a vytvorte balicek, ktory umiestnite licom
nadol na spolo¢nt dosku vedla kralovského stanu.

Pri hre v dvoch a troch hric¢och umiestnite 16 kariet lesa licom
nahor na les.

Pri hre v $tyroch hracoch umiestnite 20 kariet lesa licom nahor na
les. Miesto s nechajte prazdne.

Pri hre v piatich hracoch umiestnite 25 kariet lesa licom nahor na
les.

8)Najprv umiestnite kartu ohna so symbolom @E ﬁ na miesto

na to urcené v tabore.

Pri hre v dvoch, $tyroch a piatich hracoch umiestnite 3 karty ohna
navrch prvej karty.

Pri hre v troch hracoch umiestnite 4 karty ohna navrch prvej karty.

9)Zamiesajte vlajky frakcii véetkych hrac¢ov a ndhodne ich umiestnite
vedla kralovského stanu. Hra¢, ktorého vlajka je najblizsie pri kralovskom
stane nedostane na zaciatku hry ziaden zakladny artefakt. Vsetci ostatni
hraci dostanu jeden zékladny artefakt. Hodnota artefaktu zalezi od
pozicie ich vlajky. Zakladné artefakty zoradte vzostupne zlava doprava,
pocnuc ¢islom 1 vlavo (druhy najblizsie ku kralovskému stanu).
Umiestnite svoj zakladny artefakt licom nadol vedla svojej zasteny.

Nakoniec odlozte vSetok herny material, ktory nepouzijete vo
vasom pocte hracov, spat do krabice.

V tomto a vo vsetkych ostatnych prikladoch je zndzornend hra v
Styroch hrdcoch.

— ____________i

Myslienka hry - Pravo najsilnejsieho

Kral chce vediet viac o tajomstvdch lesa. Jednotlivé frakcie siitazia o
ucast'v expedicii do lesa. Formujii skupiny hrdinov, z ktorych si kral
vyberie tych najsilnejsich, ktori sa vydajii na expediciu. Len silné
skupiny sa totiz moZu vradtit's porazenymi priserami, zdhadnymi
artefaktmi a vzdacnymi predmetmi.

V kazdom kole vytvorite tri skupiny hrdinov a nasledne ich porovnate so
skupinami ostatnych protihracov. Len najsilnejsia skupina ziska v lese

prisery, artefakty a predmety, ostatni hrdinovia budd musiet pockat na
novu prilezitost.

Nebudu musiet ¢akat pili§ dlho, pretoze vitazi vidy oslavuju dlho do noci
a bolo by pre nich velmi riskantné vydat sa do lesa hned nasledujtce rano.
Takze svoje skupiny planujte mudro a najimajte si dobrodruhov, aby ste
posilnili svoju frakciu. Pretoze inak, skor ¢i neskor, pridete o svojich
hrdinov.



Ciel hry - Cesta do neznama

Jeho velicenstvo chce mat istotu o sa tyka Zelezného tidolia. Pdve
preto vietko, co hrdinovia prinesii z lesa, skiima velmi podrobne.
Frakcia, ktord nazbiera ¢o najviac bodov skiisenosti bude bohato
odmenend a stane sa zndmou ako ,,The Boldest“ (Najodvdznejsia),
pretoZe sa nebojdcne vydala do nezndma.

Karty hrdinov

/ Symbol

Zakladni hrdinovia a dobrodruhovia sa
oznacuju ako hrdinovia. Na rozdiel od
zékladnych hrdinov maji dobrodruhovia
$pecialne schopnosti, ktoré najdete na konci
pravidiel.

Kazdy hrdina ma urcité zameranie, ktoré je
oznacené symbolom.

Kazda frakcia zacina s 3 bojovnikmi %

3 technikmi &53 , 3 lovcami ﬁ ,
1 5 kuchdrmi g a 3 zvieratami @ .

Specidlna schopnost

Vdaka zameraniu hrdinovia vykonavaju odlisné akcie, ktorymi
ziskavaju karty lesa alebo dobrodruhov.

Hru vyhra hrac, ktory pocas hry nazbiera najviac bodov

skusenosti.
Karty lesa
Sktisenosti —_—
falifdermvacz —_—
rz PiSera
Artefakt
Predmet
= PoZiadavka

V hre su tri typy kariet lesa: priSery, artefakty a predmety. Kazdy
predmet prinesie hracovi 1 bod skusenosti a priSery a artefakty
prinesu hracovi pocet bodov skusenosti uvedeny na Kkarte.

Zameriavaci kriz je dolezity len pre zameranie lovec a je vysvetleny v

| Casti Prehlad hrdinov (strana 6).

Najprv vysvetlime hru pre viacerych hracov. Zmena pravidiel pre hru v dvoch hrdcoch je vysvetlend nizsie.

Priebeh kola - Den v Zeleznom udoli

S vychodom slnka oZiva aj cely tabor a vicsina hrdinov sa pripravuje na

nastavajuci den. Ti, ktori v noci oslavovali, teraz potrebuji oddych
namiesto dobrodruzstva. Hrdinovia sa zhromazduju pred stanmi a

¢akaju na kralov rozkaz, aby mohli vyrazit do lesa. Na pravé poludnie

vyrazaju najsilnejsie skupiny jedna po druhej na expediciu, aby priniesli

este pred zapadom slnka ¢o najvicsiu korist a neuveritelné zazitky.

Hra trva niekolko kol - dni, zalezi od poctu hrac¢ov. Kola odteraz budeme
nazyvat dni. Pri hre v dvoch, $tyroch alebo piatich hracoch trva hra 5

dni. Pri hre v troch hracoch trva hra 6 dni.

——

Kazdy den je rozdeleny na $tyri fazy. Tri z nich vykonavaju hraci
simultanne. Len akénu fazu vykonavaju hraci postupne.

1. Faza pripravy (simultanna)

2. Faza planovania (simultdnna)
3. Aké¢na faza (postupne)

4. Faza obnovy (simultanna)

Kazdy hra¢ ma zakladnu a planovaciu dosku. Na svoje planovacie
miesta na planovacej doske umiestnite tych hrdinov, ktorych chcete
poslat na expedicie. Na zdkladni je party stan (@ , kde ulozite
licom nahor tych hrdinov, ktori sa ztcastnili expedicie a do spacej
Casti ulozite hrdinov licom nadol, ktorych ste nepouzili.
Vodcovia skupin sa odhadzuju na kralovsky stan na spoloc¢nej
doske. Balicek kariet lesa je hned vedIa herného planu.

Zdkladna

Pdrty stan

Planovacia doska

Spacia ¢ast s pldnovacimi miestami

s




1.Faza pripravy

Tdbor sa prebiidza a hrdinovia z jednotlivych frakcii sa prebiidzajii s nim. 1 EES ' | ﬁljy
Potom sa uistia, ¢i hyrivci z predchddzajiicej noci nasli cestu do spacej casti na

zdkladni. Dalsi deri musia byt nachystani bez ohladu na to, kolko oslavovali. Martina si najprv vezme vietkych
‘ hrdinov zo spacej Casti spit na

Najprv si zoberte na ruku vsetkych hrdinov, ktori su licom nadol v spacej e ruku.
casti na zakladni.

Potom premiestnite vietkych hrdinov z party stanu do spacej ¢asti a polozte 2 Potom premiestni vietkych svojich
ich tam licom nadol. hrdinov z pdrty stanu do spacej
Casti.

Na konci fdazy pripravy neostanii v pdrty stane Ziadni hrdinovia.

2. Faza planovania

Na planovacich doskdch si kazdd frakcia planuje kolko a ktorych hrdinov vysle
na expediciu. Tajne tvori skupiny hrdinov na svojich planovacich miestach.
Niekedy postaci aj jeden hrdina, ak je dostatocne statocny.

Vytvorte si skupiny hrdinov a kazda skupinu ulozte na jedno z troch planovacich
miest na planovacej doske. V kazdej skupine moéze byt [ubovolny pocet hrdinov

rovnakého zamerania. Jeden hrdina méze taktiez vytvorit jednu skupinu.

Kazda skupina md svojho vodcu W. Vodca je i

hrdina, ktory je navrchu, ked otocite celu kopku )
hrdinov licom nahor. Vodca je jediny, ktorého |7
$pecidlnu schopnost mozete pouzit v akénej faze. 5
Takze si davajte pozor v akom poradi ukladate
hrdinov pri planovani! Ked uz raz odhalite svoju

skupinu v ak¢nej faze, poradie hrdinov uz A
nemozete menit. h
|
Kazda skupina ma taka skupinovu silu, aky je ! : \ , \ — \
v o 1o > s . . 1. oy LLE, ey kﬁ:
pocet viditeInych symbolov zamerania. Viditelné e 4 o
symboly zamerania st symboly, ktoré st v lavom p
hornom rohu na vdetkych hrdinoch a symboly B & P
zamerania na vodcovej Specialnej schopnosti, ak 4
nejaku ma. ‘
POZNAMKA: Sila skupiny neovplyvni akciu, ktord moze skupina vykonat. ‘
Sila skupiny rozhodne, ktora skupina moze vyrazit na expediciu v akénej faze. \ ‘
Zyierata @ maju Specidlne zameranie. MoZete ich kombinovat | | e
s hociktorym inyim zameranim, ale nikdy nemézu byt vodcom skupiny. ' .
Planovacie miesto moZete nechat prazdne, ale vo vicsine pripadov vam
odporiicame pouzit vsetky planovacie miesta.
< ) v . . . Daniela vytvorila svoju prvii skupinu s dvomi bojovnikmi a jednym zvieratom
POZNAMKA: Kedykolvek pocas hry si mozete pozriet svojich hrdinov v (skupinovd sila 3). Jej druhii skupinu tvori jeden kuchdr (skupinovd sila 1). Tretia

party stane aj v spacej Casti. skupina pozostdva z lovcov. Daniela vybrala tohto hrdinu ako vodcu, aby pouZila
jeho Specidlnu schopnost a zvysila tak skupinovii silu o 3 (skupinovd sila 5). Vietky

Ked ste spokojny so svojimi skupinami, zvysné karty z ruky polozte licom svoje skupiny uloZi licom nadol na planovacie miesta.
nadol do spacej casti a oznamte ostatnym, Ze ste pripraveny. Ked su
pripraveni véetci hraci, za¢ina ak¢na faza.



3. Ak¢na faza

Na pravé poludnie kral postupne vysle tri expedicie do lesa. Na expedicidch
sa mozu zucastnit len najsilnejsie skupiny. Ostatné skupiny sa vrdtia na
zdkladriu do spacej casti a musia ¢akat na dalsiu prilezitost. Krdl'si povoldva
vodcov expedicii, aby mu porozpravali co videli v lese. Pribehy kuchdrov
krdla nezaujimajii, kedZe kuchdri stdle hovoria len o svojich jedldch.

Zamerania - Co vedia robit?

Pomocou zamerani hrdinov ziskavate karty lesa a dobrodruhov. Niektoré
priSery a artefakty pozaduju konkrétny predmet. Aby ste si mohli zobrat
takuto kartu lesa, musite predmet odhodit. Ziskané prisery ulozte licom
nadol vedla svojej zasteny a predmety polozte licom nahor pred zastenu.
Vase predmety musia byt viditeIné pre ostatnych hracov.

V akénej faze sa postupne vydaju na riskantnu cestu tri expedicie. Kazda
expedicia sa musi vyriesit predtym ako za¢ne dalsia. Jednotlivé skupiny
hrdinov, ktoré sa zucastnili expedicie, vykonavaju akcie v pevne danom

poradi:
— Technik ﬂ — Lovec ﬁ—» Kuchar Cf

Odlozte zastenu a otocte licom nahor skupinu hrdinov na prvom
planovacom mieste.

Bojovnik

Ozndmte ostatnym hrdacom svoju skupinovu silu a zameranie, ktoré ste
zahrali. Ak ste zahrali hrdinov rovnakého zamerania ako ostatni hraci,
porovnajte si navzajom skupinovu silu. ‘

Pri porovnavani skupinovej sily st tri mozné vysledky:

A) Vasa skupina je silnejsia
B) Vasa skupina je slabsia

C) Nastane remiza

A) Vasa skupina je silnejsia

Ak je vasa skupina najsilnejsia, zucastni sa expedicie a akciu vykona podla

Bojovnik é?

Bojovnici sa pondhlajii vpred do lesa a puistajii sa do boja

s ukrytymi priserami. Staraju sa o bezpecnost ostatnych
ucastnikov expedicie. Obcas sa stane, Ze neodolajii nejakému
predmetu, ale len preto, aby ho pouzili pri este ndarocnejsich
vyzvach.

Bojovnici si vezmu bud jednu kartu priSery alebo jednu kartu
predmetu. MoZe to byt len najspodnejsia karta stlpca.

Timo sa méZe rozhodnit medzi dvomi predmetmi, priserou so 4 &
bodmi skiisenosti a dalSou priSerou s 5 bodmi skiisenosti. Vybral si &
priSeru so 4 bodmi skiisenosti, takze nespristupni ostatnym hrdcéom Pz ‘

artefakt s 8 bodmi skiisenosti.

poradia, ktoré urcuje zameranie hrdinov.

V Styroch a piatich hra¢och sa mozu zucastnit expedicie az dve skupiny

rovnakého zamerania. Akciu si ako prva vyhodnoti najsilnejsia skupina
daného zamerania a po nej si vyhodnoti akciu druha najsilnejsia skupina.

Najprv si porovnajte skupinovu silu vetkych bojovnikov a vykonajte
akciu bojovnika. Potom postupujte rovnako pri technikoch, lovcoch a
kucharoch. Ak sa medzi skupinami nenachadza skupina niektorého
zamerania, jednoducho ju preskocte pri vyhodnocovani expedicie.

Ak je skupina niektorého zo zamerani len jedna, automaticky sa povazuje
za najsilnejsiu.

Ked vyhodnotite skupinu hrdinov s ur¢itym zameranim, odhodte vodcu
skupiny na krélovsky stan. Vodca kucharov sa nikdy neodhadzuje.
Potom polozte vSetkych svojich zvy$nych hrdinov licom nahor na party
stan vo svojej zakladni.

Vasa skupina musi vykonat akciu, ak je to mozné. Ak nemdzete vykonat
akciu, pretoze vam chyba pozadovany predmet, druha najsilnejsia
skupina vykona tuto akciu, ak ma pozadovany predmet.

Ak vaga skupina nemoze vykonat akciu, postupujte ako je to popisané v

Technik

Po tom, ¢o bojovnici vycistia okolie, preskiumavaji technici

les pomocou roznych ndstrojov. Desifruji kody, zachratiuji
artefakty a odnesti ich spit do tabora, aby ich v pokoji

blizsie preskumali. Z ¢asu na cas pripravia skupine predmet

na opdtovné pouZitie.

Technici si m6zu zobrat bud jednu kartu artefaktu alebo jednu kartu
predmetu. Méze to byt len najspodnejsia karta stlpca.

Stevo si nemoze zobrat artefakt s 9 bodmi skiisenosti, pretoZe nemd
pozadovany predmet - elektrickii pést. Musi sa rozhodnit medzi
dvomi predmetmi. Stevo si vyberie predmet - retazovii pilu.

B).




Lovci

So svojimi strelnymi zbratiami si lovci drZia velké prisery od
tela a preskiimavajii vnitro lesa. Ich zbrane sii nebezpecné
len pre prisery s malym alebo Ziadnym brnenim a ich
technické schopnosti im umoZznuji vlastnit len malé
artefakty.

Lovci si m6zu zobrat az tri

karty lesa z jedného stlpca.
Mozu to byt len karty, ktoré |
maju na sebe zameriavaci |

kriz a kazda je iného typu, |
¢ize maximalne jednu priSeru, |
jeden artefakt a jeden
predmet.

Martinin lovec md poriadny tilovok! Zvolila si
vhodny stlpec a moZe si vziat artefakt a priSeru
s celkovou hodnotou 7 bodov skiisenosti a

predmet - kladivo. V druhom stlpci sii len
karty bez zameriavacieho kriZa, takzZe lovec si
ich nemoze vziaf.

~~

Zvierata @
Zvierata podporuji hrdinov vietkych zamerani. Pomdhaju
preskiimavat les a ktory krdl by nebol ocareny milym zvieratkom?

Zvierata sa mozu kombinovat s hrdinami rdéznych
zamerani vo faze planovania, aby zvysili skupinovu silu.
Zviera nikdy nemoze byt vodcom.

Kuchari

Okrem lesa zaujimajiu kuchdrov hlavne novdcikovia.
Rozmanité chute a vone drdzdia zmysly nejedného

hrdinu. Zatial ¢o ostatné skupiny sa musia zodpovedat
samotnému krdlovi, kuchdrov zaujima len ndzor
dobrodruhov. Tie najlepsie jedld naldkajii dobrodruhov
prave do vasej frakcie. No a ked oheti vyhasne, kuchdri
vyrdzaju do lesa. Nepodcenujte silu ich tideru. Ako indc by
ubrdnili vietky svoje chutné jedld pred vyhladovanymi
dobrodruhmi?

Kuchdri si mozu zobrat troch dobrodruhov z tabora, ktori su
licom nahor. Nemdzu si potiahnut z balicka dobrodruhov.
Umiestnite si dobrodruhov do spacej ¢asti na zakladni. Budu
k dispozicii nasledovny den.

@&u% Posledny den expedicie sa z kucharov stavaju
bojovnici. Mozete ich zahrat ako samostatna skupinu, alebo
ich pridat do skupiny bojovnikov a mézu byt aj vodcovia.

Daniela si vybrala
byvola divého,
technika a  lovca.
Nasledujuici deri chee s
tymito hrdinami
porazit svojich
stiperov. Vsetkych
novdcikov si  polozi
licom nadol do spacej \ ‘ .
casti.
“/‘/-_,—c__d

B) Vasa skupina je slabsia

Ak je vasa skupina slabsia, polozte vetkych hrdinov vratane vodcu do
spacej Casti na zakladni. Z balicka kariet dobrodruhov si zoberte naslepo
vrchnt kartu a licom nadol ju poloZte do spacej ¢asti na svojej zdkladni.

C) Remiza

Ak pri porovnavani skupinovej sily dojde k remize, o vitazstve rozhodne
pozicia vlajky. Remizu vyhra hra¢, ktorého vlajka je blizsie ku kralovskému
stanu.

Skontrolujte poziciu vasej vlajky. Ak ste vyhrali remizu, vezmite svoju
vlajku, ostatné vlajky posurte smerom dolava a svoju vlajku polozte na
koniec, aby bola na poslednom mieste. Potom postupujte ako je to
popisané v Casti A). Ak ste remizu prehrali, postupujte ako je popisané v
Casti B).

Pri hre v §tyoch a piatich hracoch, hra¢, ktory je v remize o najsilnejsiu
skupinu druhy, ma druhu najsilnejsiu skupinu.

Stevo, Daniela a Martina zahrali na prvé pldnovacie miesto bojovnikov so
skupinovou silou 3. Martinina vlajka je najblizsie ku krdlovskému stanu, takzZe
vyhrdva remizu a zicastni sa expedicie. Svoju viajku posunie na posledné miesto a
vezme si jednu priSeru alebo jeden predmet (=akcia bojovnika) ako prvy hrdc.
Timova vlajka je teraz najblizsie ku krdlovskému stanu, ale nemal remizu so
Ziadnym z hrdcov. Danielina vlajka je nalavo od Stevovej, takZe ona sa tieZ
zucastni expedicie, pretoze md druhil najsilnejSiu skupinu. Presunie svoju viajku
na koniec a vezme si jednu priseru alebo jeden predmet (=akcia bojovnika) ako
druhy hrdc.



Pokracovanie akc¢nej fazy

Ak sa vam stane, Ze po odhaleni skupiny zistite, Ze ste ako vodcu nastavili
zviera, alebo ste vytvorili skupinu so zmie$anymi zameraniami, povazuje sa
tato skupina automaticky za slabsiu a postupujte ako je popisané v B).

Ak ste nechali planovacie miesto prazdne, pri vyhodnocovani budete
preskoceny a pokracujte ako je to popisané v B).

Po kompletnom vyhodnoteni prvej expedicie sa rovnako vyhodnoti druha a
nakoniec tretia expedicia.

Z bali¢ka dobrodruhov vylozte licom nahor novych dobrodruhov do tdbora
po vyhodnoteni kazdej z troch expedicii. Ked vylozite posledného dobrodruha
zo sady 1, vezmite sadu 2 a pokracujte v obnoveni tabora.

Prdve sa vyhodnocuje druhd expedicia. Vsetci hrdci odhalia skupiny hrdinov na
druhom pldnovacom mieste. Timo zahral lovcov so skupinovou silou 7, Stevo zahral
kuchdrov so skupinovou silou 3, Martina zahrala jedného technika so silou 1 a Daniela
zahrala lovcov so skupinovou silou 5.

1) Najprv si Martina vezme artefakt so 7 bodmi skiisenosti. Odhodi pozadovany
predmet elektrickii pdst a ziskany artefakt si polozi licom nadol vedla svojej zdsteny.
Potom odhodi technika na krdlovsky stan.
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2) Timovi lovci sii silnejsia skupina, takZe on vykond akciu lovcov ako prvy. Zoberie si
artefakt s 2 bodmi skiisenosti a priSeru s 5 bodmi skiisenosti a umiestni si ich licom
nadol vedla zdsteny. Potom odhodi vodcu na kralovsky stan a zvysnych hrdinov poloZi
licom nahor do pdrty stanu.

4.Faza obnovy

Krdlovsky strdzcovia kontrolujii hranicu lesa, aby sa ubezpecili, Ze
tabor je v bezpeéi. Dalsi deni sa chyli ku koncu a ohefi je o ¢osi mensi.
Pocas noci je z lesa pocut suchot.

Z najspodnejsieho riadku odstrante vsetky karty lesa. Potom posunte vsetky
karty v stlpcoch nizsie. Doplnte prazdne miesta v hornych riadkoch novymi
kartami lesa z bali¢cku. Pri hre v styroch hracoch sa miesta s oznacenim
nepouzivaju.
Nakoniec odstrante najvrchnejsiu kartu ohna a za¢nite novy den s fazou
pripravy.

Tento symbol vam pripomenie den pred poslednym dnom, ze

posledny den sa kuchari menia na bojovnikov. Ked odstranite poslednu
kartu ohna, zac¢ina posledny den.

3) Daniela moéze vykonat akciu lovca ako druhd. Md sice menej mozZnosti, ale jej
vodca md Specidlnu schopnost, ktord jej umoZiiuje zobrat si dalSiu kartu lesa
rovnakého typu. Vezme si dve priSery s 2 a 3 bodmi skiisenosti a predmet jetpack.
Jetpack si umiestni licom nahor a priSery licom nadol vedla zdsteny. Ndsledne
odhodi vodcu na krdlovsky stan a zvysnych hrdinov polozZi licom nahor do pdrty
stanu.
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4) Stevo si vezme troch dobrodruhov z tdbora a umiestni ich licom nadol do spacej
Casti na zdkladni. Potom polozi vsetkych kuchdrov licom nahor do pdrty stanu,
pretoze kuchdri sa nikdy neodhadzujii na krdalovsky stan.

. B

5) Po akcii kuchdrov kondi druhd expedicia a tabor sa doplni novymi dobrodruhmi z balicka.
Hrddi odhalia svoje skupiny na tretom planovacom mieste a zacnii s vyhodnocovanim poslednej
tretej expedicie.
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Y ‘*-*L Qs {88} e 3 \ Artefakt a priSery z
| ; g4 : [ ’ najspodnejSieho  riadku  sa
« a ~ | odhodia. Ostatné karty lesa sa

posunii o riadok nizsie a

Vi o k% ‘ ' , . .
i ’ e . ] & Ui 1 prdzdne miesta sa doplnia
. =y a3 | : novymi kartami. Najvrchnejsia
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karta ohria sa odstrdni a

BA zacina novy den.



Koniec hry - Kto sa stane legendou?

Po aké¢nej faze v poslednom dni sa hra konci. Vetci hraci si spocitaju body

skusenosti na ziskanych kartach prider a kartach artefaktov vratane zakladnej

karty artefaktu. Kazdy nepouzity predmet ma hodnotu 1 bodu sktsenosti. Za

hrdinov neziskate ziadne body sktisenosti. Hrac s najvyssim poc¢tom bodov
skusenosti vyhrava hru.

Hra pre dvoch hracov - Moze byt len jeden

Pri hre v dvoch hracoch sa hra na 5 dni. Kazdy den st vyslané len dve expedicie, —_—

ale na planovacie miesta hrac¢i naplanuju az dve skupiny. Druhu skupinu polozte J
prie¢ne na prvu skupinu, aby sa vam skupiny nepomiesali. Obidve skupiny na

jednom planovacom mieste sa odhalia naraz. Hrdinovia s jednotlivymi

zameraniami sa vyhodnocuju postupne v pevne danom poradi ako je to pri hre

vo viacerych hracoch. Nie je dovolené zahrat hrdinov rovnakého zamerania v f‘

obidvoch skupinach na jednom planovacom mieste.

Ak dojde k remize medzi hra¢mi, rozhoduje o vitazstve pozicia vlajky.

Remizu vyhra hrag, ktorého vlajka je blizsie ku kralovskému stanu.

[ T

Dobrodruhovia - Specialne schopnosti

Spolahlivy byvol divy je vsade

S vitany.
Ked skombinujete byvola divého s

hrdinom s lubovolnym
zameranim, obidva symboly

zvysia skupinovu silu. Byvol divy

nikdy nemoze byt vodcom

skupiny.

Dobrodruhovia moézu pouzit svoje S$pecidlne
schopnosti len vtedy, ak st vodcom skupiny, ktora

sa zucastnila expedicie.

Tito hrdinovia sa zucastnili

j aﬁ j j j aﬁ mnohych vyprav.

F FF PP Spocitajte vSetky viditelné
2 pp ppp vyhodnocovani skupinove;j

symboly na kartach pri

sily.

Tito hrdinovia nesii so
sebou na expediciu uzitocné
predmety.

Znazorneny predmet je
dolezity pre ziskanie karty
lesa. Nemusite vlastnit
konkrétny predmet ani ho
zahadzovat.

'|
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Tento hrdina mad batériu, ktord
znovu obnovi pouZity predmet.
Predmet, ktory potrebujete na
ziskanie artefaktu nemusite
zahadzovat, ale musite ho vlastnit,
aby ste mohli ziskat dany artefakt.

Tito lovci su majstri v

: '—T_r prestrojent.
1. , Mozete si zobrat tri karty z

Iubovolného riadku namiesto zo
stlpca. Stale plati, Ze to musia byt
karty 3 typov a so symbolom
zameriavacieho kriza.

Tito lovci vedia ziskat na
expedicidch vicsiu korist
. . . nezZ ostatni. Vezmite si
dalsiu kartu lesa so
symbolom
(zameriavacieho kriza).

Mozu to byt dve karty lesa
rovnakého typu.

|

!
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Niektori dobrodruhovia vam dovoluju zobrat dalsiu
kartu, ktora priamo susedi s danou kartou lesa.
Karty, ktoré su diagonalne, nie su susedné. Ak je na
tychto kartach predmet ako poziadavka, musite ho
pouzit, aby ste si kartu zobrali. Nasledujtce $pecialne
schopnosti nemozete vyuzit, pokial si ako prvu kartu
vezmete predmet.
Niektori technici sii vyborny
. v boji.
.. . Po tom, ¢o ste si zobrali
artefakt, mozete si zobrat

prisery.

zaujimajii len o boj.

. Po tom, ¢o ste si zobrali
priSeru, mozete si zobrat

sV Y.

. Nie vsetci bojovnici sa

artefaktu.

Tito trénovani bojovnici dokdzZu so
svojimi obrovskymi kopijami prebodniit
naraz az dve prisery. '
Po tom, ¢o ste si zobrali priseru, mozete
si ihned zobrat aj prieru tesne za nou.
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