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TATO PRAVIDLA SI PECLIVE PRECTETE JESTE PRED ZACATKEM HRY!
DOKUD JE NEDOCTETE, NEOTEVIREJTE KNIHU ANI JINY HERNI MATERIAL.
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'{ Onirie, prastard dra¥{ civilizace. Polozapomenuté legendy ji popisuii jako klidnyj rj plng dra&ich zazrakii obklopenyj bujnou divo&inou. }'
: Kdysi to snad mohla bijt pravda. Ted se ale Oniric méni a celyj svét se otfdsa v zakladech. Legendy viak zmifiufi i ddvnou dobu, kdy ‘
béhem znitufictho svaru prisel zasah lidské ruky a opét nastolil mir. Uplynuly dlouhé véky a opét nastala chvile, kdy musf novi hrdinové
vyslyset volani Onirie a pispéchat drakiim na pomoc. Do tohoto magického svéta lze vstoupit jen skrze Caroknifu,

mystickyj svazek ukrytg v opusténé vEZ. Tam pod vrsovou prachu spf a éeké{na, ty, kdo ji mohou spasit: na vas.

Carokniha je hra odehravajici se na trojrozmérné skladaci knize, pro 1az & hrace, z nichz se kazdy ujme role jednoho teenagera ze skupiny kamaradii
prahnoucich po dobrodruzstvi. V této kooperativni hie vSichni spolecné vyhrajete, nebo prohrajete.

Carokniha je rozdélend do 6 navazujicich scénaiti neboli kapitol. Kazdou kapitolu tvoii zvlastni bali¢ek setidénych karet obsahujicich pravidla, piibéh a nastrahy,
jimz budete muset celit. V kazdé kapitole budete prozkoumavat novou cast skladaci 3D knihy a dozvite se vice o svété, ve kterém se vase dobrodruzstvi odehrava.
Prestoze to neni nutné, doporucujeme odehrat vsechny kapitoly ve stejném slozeni hracu.

i i 7 AEATER dOBFOAIUZSTVE mimomim

1. Nejprve si preététe tato pravidla. Naucite se tak zaklady hry.

i ® Neotevirejte knihu ani z krabice nevytahujte zadny dalsi material, dokud k tomu
) | nedostanete pokyn.
. Pro prvni partii z krabice vytahnéte balicek KapitolaI. V ndsledujicich partiichvzdy !
U = J 4 4 . 3. Hrag, ktery jako posledni spatiil draka, si vezme balicek kapitoly a zaéne nahlas
vytdhnéte balicek prislusné kapitoly. : - . 2 ; , S z
i ] predcitat kartu ¢. 1 odshora dolu. Od této chvile se vzdy ridte textem na vrchni
! karté balicku. Obecne plati, ze vam kazda karta rekne, jak postoupit dale ve vasem

dobrodruzstvi.

@ KARTY V BALICKU SI NEPROHLIZEJTE ANI JE NEMiICHE]TE.
® Karty kapitoly jsou ocislovany v levém hornim rohu a sefazeny ve vzestupném
poradi (napt. kapitola I obsahuje karty 1 az 42).
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Pred pruni hrou opatrné vyplokejte vsechny Zetony. K jejich ulozeni mtiZete pouzit 2 priloZené krabicky i samotnou vlozku v krabici.
Také rozbalte balicky bésu a ttrzkii. Balicky kapitol nerozbalujte, dokud nebudete hrdt prislusny scéndr, abyste je nepomichali.

1Carokniha
(Knihu neotevirejte, dokud k tomu

4 figurky hrdinu 5 kostek
(A 4 barevné prstence (Slouzi k provadéni Gtokd, pouzivani schopnosti
nedostanete pokyn.)

na podstavce.) a predmétl nebo vyhodnocovani nastrah.)
3 x Gspéch 3 X nezdar

Sk
’M 17 magickych jisker

% (Slouzi k aktivaci nékterych schopnosti a predmétd.)
6 bali¢ku kapitol :
(Kapitoly I, 11, Ill, IV, V a VI. s A i i el
Balicky neotvirejte, dokud k tomu 8 figurek bésu /::"*ﬂ\\ 8 zetonu omraceni
nedostanete pokyn.) € D (Miizete je pouzivat na omragené bésy
V namisto pokladani figurek na bok.)
6 karet bésu 10 zetonu osudu 1Zeton temné aury
(Tvofi balicek bésti.) (Predstavuji, jak dobre si vase (Pokyn k pouziti tohoto predmétu dostanete
skupina vede.) v pribéhu hry.)

1obalka s truhlici
(Obalku otevrete, az k tomu dostanete pokyn.)

40 zetonu srdce
(Slouzi ke sledovani zdravi
hrdind, spojenct a nékterych
nepratel.)

16 karet utrzku
(Tvofi balicek atrzka.)
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Kazdou partii Caroknihy vis bude provadét balicek kapitoly, ktery vam také d4 pokyny, jak pro

prislusny scénar pripravit hru. Priprava vétsiny herniho materialu bude stejna pro vsechny

kapitoly. Bude-li treba cokoli pripravit jinak, dostanete k tomu pokyn béhem ¢teni kapitoly.

Obecna pravidla pripravy hry jsou nasledujici:

1. Polozte Caroknihu doprostied stolu a nechte kolem ni dostatek mista, abyste ji mohli oteviit
a pripadné v prubéhu kapitoly otocit.

1. Polozte na stiil 5 Zetonti osudu licem vzhiiru a zbylé Zetony osudu licem doli.
Pokud chcete, muzete si nasledovné prizpusobit obtiznost hry:
Snadna — Pripravte 6 zetont licem vzhuru. Tézka — 4 zetony osudu licem vzhtru.

3. Vezméte 2 figurky bésti za kazdého hrdinu ve hie a utvoite z nich ,zasobu“
(tj. 4 bésové pro 1 nebo 2 hrace, 6 bésti pro 3 hrace, 8 bésti pro 4 hrace). Zbylé bésy vratte
do krabice, nebudete je potrebovat.

Y. Utvoite obecnou zasobu jisker.
). Piipravte kostky na dosah hracd.
b. Utvoite obecnou zasobu zetonti srdce.

1. Zamichejte zvlast bali¢ky karet itrzkii a karet bésti a polozte je licem dolti na dosah hrada.

- Pro kapitoly II az VI: Dejte kazdému hraci jeho kartu hrdiny, figurku a karty vylepseni.

s PYPAINOVE s

V tomto velkolepém pribéhu jsou ¢ty¥i hrdinové. V kapitole I dostanete pokyn k vybéru hrdiny, za kterého budete hrat, a dostanete
karty popisujici utok a schopnost vaseho hrdiny.

Pii h¥e 2 nebo 3 hriéa vratte po vybéru hrdint nepouzité karty a figurky hrdinti zpatky do krabice.

Piihie 1 hrace siv prvni kapitole vyberte dva hrdiny namisto jednoho. V prubéhu hry udrzujte karty, srdce a jiskry téchto dvou hr-
dint1 ve dvou oddélenych hernich oblastech, stejné jako by je ovladali dva hraci. Kdyz vam da karta pokyn k ziskani, obnoveni nebo
naopak ztraty jiskry ¢i srdce nebo mate-li si dobrat nebo odhodit kartu predmeétu ¢i utrzku, vzdy tento herni material umistéte do
nebo vezmeéte z herni oblasti hrdiny, kterého v tu chvili ovladate.
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KARTY HRDIN
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Utok: Kazdy hrdina se s neprateli vyporadava v1astNim ZPUl- co——] 010k SCHOPNOST < SChiOpMOSt: Kazdy hrdina ma vlastni schopnosti. VSichni
sobem. BéEhem utoku musite hodit jednou ¢i vice kostkami, 0DPAL VEDENi zacinaji s jednou schopnosti a vice jich ziskaji v pribéhu

v 1 ’ o 7 94 y Hod' b Oté Si ber ')vaber 1]1néh0 v s . . v 7z v ’ Ve -
abyste nepritele zranili. U utoku mohou byt uvedeny zvlast R oot =i vy ber R e e hry. Nékteré schopnosti, jako ty pocatecni, k pouZiti po

ni efekty, které se uplatni v pripadé uspésnych zasahu. Zakazdy 5 tomuto || ziskd 1) a mize trebuji magické jiskry (viz str. 4).
]méno bésovi udeél 1 zranéni. ihned provést
\ 1 akci navic.
Srdce: Srdce predstavuje pocet zranéni, které muze hrdina

utrpét, nez bude v bezvédomi (viz str. 6). V prubéhu hry
muzete srdce ztratit (vratit do zasoby) nebo obnovit (vzit
ze zasoby). Nikdy nemuzZete mit vice srdci, nez kolik je_>
uvedeno na karté hrdiny.

KARTY VYLEPSENI HRDINU

S postupem pribéhu mohou hrdinové odemknout nové schopnosti navic k tém na

tahu muzete jednou prehodit vSechny kostky
(viz str. 4).

_a pfehodit vSech

Kdyz budete na konci kapitoly sklizet své karty hrdiny a vylepSeni, usporadejte

uvodnich kartach hrdinu. To se stane pokazdé, kdyz hra¢ ziska novou kartu vylepse-
ni. Na kazdé takové karté jsou dvé schopnosti, z nichz si musite vybrat pouze jednu,
kterou svému hrdinovi pridélite. Kdyz ziskate novou kartu vylepSeni, ihned si vy-
berte, kterou schopnost chcete odemknout. Kartu vylepseni zastrcte pod svou kartu
hrdiny tak, aby byla vidét pouze nové ziskana schopnost.

[ Poznamka: Schopnosti v prubéhu hry nemuzete ménit, vybirejte peclivé! )

ého
i 0 hrdina
ziska 1) a mize
ihned provést

je tak, abyste nepopletli, které schopnosti jste svému hrdinovi pridélili. Karty
jednoduse shriite do balicku a vlozte je do prihradky urcené pro vaseho hrdinu
v krabici hry. Az budete hrat dalsi kapitolu, vyjmeéte sviij balicek z krabice a roz-
lozte karty, aniz byste je otaceli.

SCHOPNOST
KE B

ihned provést
1akei n
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Dobrodruzstvim vas budou provazet karty v balicku kapitoly. Vzdy se ridte pokyny
na vsech kartach, po¢inaje vrchni kartou balicku (#1). Ve spodni c¢asti kazdé karty
dostanete pokyn bud k otoceni aktudlni karty -@, pokracovani k dalsi karté v balic-
ku (g, odhozeni aktualni karty @, nebo pokracovani ve hie, dokud nesplnite urci-
ty stanoveny (CIL .

Chcete-li si v kartdch udrzet prehled, odhazujte karty jiz prectené do odhazovaci hromddky.

“—=— | PRIBEHOVE KARTY

Vétsina karet kazdé kapitoly predstavuje pribéhovy text, pokyny
k pripravé papirovych skladacek a dalsich hernich prvku,
obtizné volby nebo kombinaci téchto moznosti. Vzdy se ridte
textem a pokyny na karté odshora dolt a kartu otocte nebo
pokracujte na dalsi, pouze az dojdete na konec karty.

=== ROZHODNUTI
Nékdy vas na karté bude ¢ekat volba. V takovém (8w T

pripadé prectéte nahlas obé moznosti a poté je _——
spolecné proberte. Jakmile se rozhodnete pro ——
jednu z moznosti, dostanete pokyn k otoceni =, =)
karty a precteni nasledku vasi volby. Prectéte ==/
pouze sloupec odpovidajici vaSemu rozhodnuti.
Nékdy téz dostanete pokyn k zapsani nebo e i
smazani klicového slova. V tom pripadé napiste

nebo smazte zvyraznéné slovo na zadni stranu téchto pravidel,
abyste méli prehled o uc¢inénych volbach. Pokud mate zapsat jiz
napsané klicové slovo, nepiste jej podruhé. Pokud mate smazat
klicové slovo, které zapsané nemate, ignorujte tento pokyn. Vase
rozhodnuti jsou dtlezita: zapsana klicova slova ovlivni vase
moznosti jak v kratkodobé, tak i v dlouhodobé budoucnosti'

KARTY PREDMETU

Karty predmétt predstavuji véci, na které muzete béhem svého
dobrodruzstvi narazit. Poznate je podle bilého pozadi. Tyto kar-
ty mohou prijit vhod v dalsim prubéhu hry a mohou obsahovat
zvlastni akci, kterou muizete ve svém tahu provést. Pokud najde-
te kartu predmeétu, polozte ji viditeln€ vedle své karty hrdiny. Vy
a pouze vy muzete odted pouzit jeji zvlastni akci. Provedenim
jedné akce muzete ve svém tahu kartu predmétu predat jinému
hrdinovi, nebo si ji od néj naopak vzit.

Neni-li uvedeno jinak, neodhazujte kartu predmétu po pouzi-
ti. Dokud vas$ hrdina ma kartu predmétu, muzete pouzivat jeji
zvlastni akci opakovaneé.

KARTY UTRZKU

Karty ttrzk® predstavuji zatoulané stranky Caroknihy, ktery-
mi muiZzete rozsirit moznosti svého hrdiny. Pro vsechny ucely
funguji stejné jako karty predmétu. Jedinym rozdilem je, Ze je
po pouziti musite odhodit. Kdyz pouzijete kartu utrzku, odhod-
te ji na zvlastni odkladaci hromadku, oddélen€ od odhozenych
karet kapitoly. Pokud si mate dobrat kartu utrzku ve chvili, kdy
je balicek prazdny, zamichejte odkladaci hromadku karet utrz-
ku a utvorte z ni novy balicek.

Poznamka: Vsechny predméty vcetné karet utrzku, které
maji hrdinové na konci kapitoly stale u sebe, musite pred
hranim dalsi kapitoly odhodit a vratit do pfislusnych balic-
ki Pouzijte je tedy, nez bude pozdé!

NECHIE TUTD KARTY VKWL BALICRL
JRAITE DOMD KEDOSTANITE PRI
K OTOCEN TET0 RARTY

o ~
s M Pm 1ibéb bry e e D WO W

ZLATE PRAVIDLO

Pokyny na kartach maji vidy pfednost
pred pravidly hry uvedenymi v této brozure.

KARTY ZVLASTNICH PRAVIDEL

Karty se zlutym pozadim predstavuji zvlastni pravidla. Davaji
vam dal$i moznosti nebo naopak omezeni, ktera upravuji za-
kladni pravidla hry. Jakmile takovou kartu prectete, polozte ji
na stul tak, aby ji vidéli vsichni hraci, a fidte se jejimi poky-
ny, dokud nebude odhozena. Zvlastni pravidlo nékdy hrdintm
umozni za urcitych podminek provadét nové zvlastni akce.

KARTY PROSTREDI

Karty s tenkou bilou ¢arou kolem okraje se nazyvaji karty pro-
stredi. Predstavuji prvky vaseho okoli, které muzete béhem faze
hraca (popsané v nasledujici ¢asti pravidel) néjak prohlédnout
¢i vyuzit.

Nékdy dostanete pokyn, abyste z ba-
licku kapitoly vzali urcité karty stejné
barvy ramecku a utvorili z nich sa-
mostatnou hromadku. Vyuzit muzete
vzdy pouze vrchni kartu takové hro-
madky:.

KARTY CiLU

Karty cilti predstavuji ikol, ktery musite splnit. Také na nich
najdete pokyny, jak provadét své tahy i tahy za nepratele. Vrch-
ni ¢ast karty popisuje priubéh faze hracu a faze nepratel, zatim-
co spodni cast popisuje cil, o jehoz splnéni usilujete. Kdyz v ba-
licku kapitoly narazite na takovouto kartu, nechte ji navrchu
balicku, dokud nesplnite uvedeny cil.

Dokud je karta cile viditelna navrchu balicku, nejprve provede-
te své tahy, jak jsou popsané ve fazi hracu, a poté se ridte pokyny
uvedenymi u faze nepratel. Tento cyklus opakujte tak dlouho,
nez budto dosahnete kyzeného cile, nebo prohrajete hru (viz
str. 7). Ke splnéni cile miize napriklad byt potfeba vyuzit nékte-
rou kartu prostredi ¢i porazit urcité nepratele.

Jakmile jsou splnény pozadavky cile, ridte se pokyny ve spodni
casti karty cile (obvykle budete muset otocit kartu a precist jeji
rubovou stranu).

Poznamka: Neni-li uvedeno jinak, své tahy muzete provadét
pouze béhem faze hrach, coz je obvykle jeden z pokynti na
kartach cilti. Tahy provadéijte (a aktivujte nepratele), pouze
pokud vam to vyslovné rika karta cile nebo pribéhova karta.
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Na samotném zacatku faze hrach zkontrolujte, zda neni néktery z hrdint v bezvédomi
(viz dale). Poté kazdy hrac¢ odehraje sviij tah. V této fazi neni pevné dané poradi tahu —
hraci mohou své tahy odehrat v libovolném poradi — jedina zasada je, ze kazdy hrac ma
béhem jedné faze hracu presné jeden tah. V kazdé fazi muzete vybrat aktualné nejvyhod-
néjsi poradi tahti bez ohledu na potradi ve fazich minulych. Nékteré karty kapitoly mohou
obsahovat nové pokyny platné od chvile, kdy jsou odhaleny. V takovém pripadé je ihned
vyhodnotte, i kdyby to mélo byt pred koncem tahu aktudlniho hrace nebo pred koncem
celé faze hract. Pokud neni uvedeno jinak, jakmile vyhodnotite novy pokyn, pokracujte
ve hie podle aktualni karty cile.

TAH HRACE

Béhem svého tahu muzete provést az t¥i akce z nasledujiciho seznamu:
@ Pohyb @ Vyuziti karty prostredi
@ Sebrani jiskry @ Predani predmétu
® Pouziti schopnosti ® Pouziti specialni akce
@ Utok

- Stejnou akci muzete provést vicekrat.

« Akce muzete provést v libovolném potadi.

« Jakmile dokoncite vSechny své akce (nebo se rozhodnete dalsi akce neprovadét), je
vas tah u konce. Nevyuzité akce propadaji.

- Jakmile vsichni hraci provedou své tahy, skonci faze hracu.

Nékteré herni efekty hractim poskytuji ,akce navic“. Akce navic se nepocita do limi-

tu 3 akci za tah a musite ji provést v urcenou chvili (napt. ,okamzité proved akci na-

vic“). Pokud tato dodatecna akce neni blize specifikovana (napt. ,proved akci navic®),

muzete ji vyuzit k provedeni libovolné akce, véetné akce zvlastni.

PREHOZENI

Navic k témto akcim, avsak pouze jednou za tah, mtiZzete po provedeni hodu na
utok, schopnost nebo zvlastni akci ztratit 1 Zeton srdce, abyste opakovali hod
vSemi kostkami, na kterych padl symbol . Timto zpusobem se nemuzZete
rozhodnout p¥ijit o svitj posledni Zeton srdce. Novy vysledek hodu a vysledky
na kostkach, jejichz hod jste neopakovali, se povazuji za konecny vysledek
celého vaseho hodu. Prehozeni kostek se nepovazuje za samostatnou akci.

POHYB

Presunte svou figurku hrdiny z jeji aktualni oblasti do oblasti sousedici.

Jednotliva mista v knize jsou rozdélena do

nékolika oblasti, které jsou vzajemné oddéleny

dvéma typy car:

@ Prerusované cary oddéluji sousedici oblasti.
Pies preruSovanou ¢aru se muzete pohnout.

@ Plné cary predstavuji prekazky v pohybu.
Pres plnou ¢aru se nesmite pohnout.

Pocet figurek, které se mohou nachazet v jedné
oblasti, neni omezen.

SEBRANI JISKRY

Vezmeéte 1 jiskru ze své oblasti (pokud se tam néjaka nachazi) a umistéte ji do své
osobni zasoby vedle karty hrdiny.
Kdyz utratite jiskru, vratte ji ze své osobni zasoby do obecné zasoby. Jiskry musite
utratit p¥i provadéni nasledujicich akei:

@ Pouziti schopnosti vaseho hrdiny vyzadujici jiskru.

@ Provedeni nékterych zvlastnich akci nebo vyuziti nékterych karet prostredi.

Poznamka: Nékteré karty uvadeéji instrukci, Ze mate ,ziskat 1 jiskru“. V takovém
pripadé siji vezméte primo ze spolecné zasoby.

POUZITI SCHOPNOST)

Chcete-li pouzit schopnost, utratte jiskru, vyzaduje-li schopnost jeji utraceni, a poté
vyhodnotte popsany efekt schopnosti.

Ve / &~ 0
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Béhem hry budete bojovat proti zahadnym nepratelskym stviiram zvanym bésové.
Chcete-li na né zautocit, ridte se pokyny na vasi karté hrdiny:

, ) e /'\'A..""’OUSTOV/'\ STRELA VYBUSNY S|
1. Hodte uvedenym poétem kostek. Hod @@, poté i TS
vyber 1bésa ve az 3 bésun

své nebo sousedni oblasti.

1. Poté aplikujte vysledek na mozny cil e

(obvykle bés ve vasi nebo v sousedni Oanu udél 1 zranéni.
lasti). |

Obvykle muzete pomoci akce utok zautocit pouze na jednoho bésa (s vyjimkou Lary)
a kazdy vysledek g vam umozni udélit tomuto bésovi 1 zranéni. Cil utoku muzete
vybirat az po hodu kostkami.

Na druhou stranu muzete kazdym tutokem udélit zranéni jinému bésovi dle vasi vol-
by (jedna-li se o mozny cil dle pravidel hry). Pokud nechcete, nemusite utocit stale
na stejného bésa.

udél 1zranéni 1bésovi || Vyber tolil

N nebo sousedni bést kdek:

. , B 5 ] obiasti a libovolny lanu, kol
Utoky mohou mit kromé udéleni hrtidi;a si muze u gkaidéml
zranéni i dalsi zvlastni efekty. obnovit 1@. po 1zrané:

St L
Porazeni bésa: Kazdy bés ma 2 ,zivoty“. Na rozdil od
hrdint nemusite zZivoty bésti sledovat pomoci zeto- O O

nu srdce.
M, X
{% ) :

Omraceny

Vzdy kdyz bés utrpi 1 zranéni, je omracen: na
pripomenuti, Ze byl bés jednou zasazen, polozte
tuto figurku na bok (nebo mu na hlavu polozte
zeton omraceni, aby nezabiral tolik mista).

Vzdy kdyz bés utrpi 2 zranéni naraz nebo kdyz - x‘
omraceny bés utrpi nasledujicim utokem (od ﬁ

kteréhokoli hrdiny) dalsi 1 zranéni, je porazen: S Xa
vratte jeho figurku do zasoby:. e

PREBYVAJICI ZRANENI: Pokazdé kdyzZ porazite bésa a stale muzete udélit néjaké zra-
néni (tj. nepouzité §F), muzete toto prebyvajici zranéni udélit jinému bésovi, pokud
se jedna o dalsi mozny cil vaseho utoku. V opacném pripadé neudélené zranéni na-
vic propada.

ZOTAVENI BESU: Besové se 1¢¢i velice rychle! Pokud bésové béhem fdze neprdtel (viz
str. 6) provadéji akce, kazdy omraceny bés se za svou prvni akci opét postavi na nohy.
Figurku omraceného bésa tedy opét postavte (nebo z ni odeberte zeton omraceni).

VYUZITI KARTY PROSTREDI

Pokud se vas hrdina nachazi ve stejné oblasti jako predmét na karté prostredi, muze-
te tuto kartu otocit a nahlas precist. Pokud je ve hre hromadka karet prostredi, mu-
zete vyuzit pouze vrchni kartu hromadky. Tam se posléze dozvite, jak ziskat pristup
k dalsim kartam pod ni.

PREDANI PREDMETU
Touto akci muzete budto predat jeden ze svych predmétu (nebo karet itrzkir) jinému

hrdinovi ve stejné nebo sousedici oblasti, nebo si jeden predmét (nebo kartu utrzku)
muzete od jiného hrdiny vzit, avsak pouze pokud s tim prislusny hra¢ souhlasi.

PROVEDENI ZVLASTNI AKCE

V prubéhu hry muzete narazit na karty, které vam dovoli provadét zvlastni akce.
Chcete-li provést zvlastni akci, jednoduse se fidte textem na prislusné karte.



PRIKLAD FAZE HRACU

ve hie 3 hracu

HRACI SE DOHODNOU, ZE JAKO DRUHY JE NA TAHU SID.

1akee: Zattodi a hodi Bf B3, rozhodne se tedy zasahnout bésa v sousedici oblasti, kte-
rému tak udéli jedno zranéni a omraci jej.

2. akee: SIDUV hraé se rozhodne zattocit znovu, tentokrat vsak hodi @. S vysledkem
neni spokojeny, a tak se rozhodne ztratit 1 srdce a prehodit obé kostky @, pricemz
padne . Dvojity uspéch! Rozhodne se zautocit na omraceného bésa %
a udéli mu 1 dalsi zranéni, ¢cimz je omraceny bés porazen a vrati se do zasoby.
SID se poté rozhodne 1 zbyvajici zranéni udélit bésovi ve své oblasti, kterého
tim omraci @}.

3.akee: SID sebere posledni jiskru ze své oblasti.

NA ZACATKU FAZE HRACU

je SID v bezvédomi, takze jeho figurku opét postavite na nohy a otocite jeden zeton
osudu licem dolt. Auvajs! Nastésti to nebyl posledni zeton, takze jste neprohrali
a muzete zahajit tahy jednotlivych hraca.

(Ctéte dale nejprve smérem dolii.)

3%\
@

JAKO POSLEDN JE NA TAHU KEN.

1. akce: Jelikoz se nachdazi u predmétu na karté prostredi, rozhodne se kartu vyuzit a
otodi ji. Precte ji ostatnim hractim a vyhodnoti jeji efekt: ziska kartu utrzku!
Dobere si vrchni kartu titrzku z balicku a umisti ji licem vzhuru pred sebe.

2.a3.akee: KEN chce dojit do oblasti, ve které je SID, protoze se ale nelze pohybovat ptes

plné cary, musi plnou ¢aru obejit, tudiz vyuzit k pohybu dvé akce po sobé.

DOHODNETE SE, ZF JAKO PRVNi BUDE HRAT | ARA.

1. akce: Sebere jednu jiskru ze své oblasti.

2. akce: Pouzije jiskru k aktivaci své schopnosti Stridacka, diky které si muze vymeénit
pozici s jinym hrdinou a provést akci navic. Rozhodne se vyménit se SIDEM 2a),
a poté se pokusi zautocit na 2 bésy ve své oblasti. Na kostce oviem padne §§ 2b),
takze LARA neudéli zadné zranéni.

3.akee: Znovu se pokusi zautoéit. Tentokrat hodi §F, a udéli po 1 zranéni obéma bé-
sum ve své oblasti (diky zvlastnimu efektu jejiho utoku).

T T T Fa/zengpfﬁte[ o (T T T LY

Béhem faze nepratel se musite ridit pokyny na aktualni karté cile. Obvykle to zna-

— | f— 1 — ] {— 1 f— | {— 1 — § — — -

mena, ze mate odhalit vrchni kartu balicku bésui. Vzdy se fidte pokyny na praveé od- Poznamka: Nékteré symboly na sobé maji st¥ibrnou
halené karté bésti, a to odshora dolti. auru. Tyto symboly se vyhodnocuji pouze v pripadé,
ze hrajete ve 3 nebo 4 hracich. V opaéném pripadé je
T r— Na téchto kartach se muize nachazet vynofeni ignorujte.
bésu o aktivace bésu o a nékdy téz jedinecné
;;\3@ ‘ pravidlo 9 Nékteré karty bésti vam reknou, ze Jakmile vyhodnotite kartu bésti, polozte ji na odkladaci hromadku bésti. Po-
(V. 4 mate otocit dalsi kartu svrchu balicku bésu 0 kud mate odhalit kartu bésu ve chvili, kdy je balicek prazdny, zamichejte
jakmile splnite vSechny pokyny na této karte. odkladaci hromadku a utvorte z ni novy balicek.

Muze se tedy stat, ze ve fazi nepratel otocite a vy-
hodnotite vice nez jednu kartu bésti. Méjte se na
pozoru!




VYNOREN' BESU @ Poznamka: Bésové neutoci na hrdiny v bezvédomi ani se nepohybuji smérem
Tento symbol znamena, ze mate umistit bésa do oblastis temnym virem. Na karté cile je uvedeno, k nim. Ve vzacném pripadé, kdy jsou vsichni hrdinové v bezvédomi nebo se k nim
ktery temny vir mate pouzit. Pocet téchto symbolti udava, kolik figurek ze zasoby mate do dané bésové nemohou pohybem dostat, ignorujte vSechny zbyvajici aktivace bésu.
oblasti umistit. Pokud jiz v zasobé nejsou dalsi figurky a stale se maji néjaci bésové vynotit, jed-
noduse ty prebyvajici ignorujte.

Jakmile je bés navracen do zasoby (napr. kdyz je porazen), muze byt pozdéji opét umistén na plan HRD'NOVE Vv B[ZVEDOM'
prostrednictvim dalsiho vynoteni nebo jinych pokynu. Dt ’ ) L ) . e

= Jakmile vas hrdina ztrati posledni zeton srdce, je v bezvédomi — jeho figurku
AK‘”VACE BESU f polozte na bok. Pokud k tomu dojde v priibéhu vaseho tahu, tah ihned konéi

a vSechny zbyvajici akce propadaji.

Kdyz je vas hrdina v bezvédomi, nemuiZe byt cilem schopnosti ostatnich hrdi-
nu, utokt ani zvlastnich akei (napt. Tina nemiiZze svym utokem obnovit 1 srdce
hrdinovi v bezvédomi). Hrdinu v bezvédomi také ignoruji bésové béhem své
aktivace.

Na zacatku faze hracu, jesté pred provedenim jakychkoli akci, otocte licem
dolt1 1 zeton osudu za kazdého hrdinu v bezvédomi a poté vSechny tyto hrdiny

Kazdy bés ve hie (véetné bést, kteri se prave vynorili z temného viru), provede tolik akci,
kolik je na karté symbolt aktivace. Vzdy vyhodnotte vsechny akce jednoho bésa, nez ak-
tivujete dalsiho. Za kazdy symbol aktivace provedou bésové jednu akci podle nasleduji-
ciho poradi priorit:
A. Pokud je bés omraéeny, postavte jej (nebo odeberte zeton omraceni).

Omrdceni bésove se vzdy pri své pruni aktivaci zotavi.

JINAK opét postavte na nohy. Kazdy z nich ihned zisk4 Zetony srdce v poétu uvedeném
B. Je-1i bés ve stejné oblasti jako kterykoli hrdina, zatitoéi na néj a udéli 1 zranéni: na karté hrdiny (tedy do plného zdravi). Toto zotaveni se nepocita jako akce.
hrdina prijde o 1 srdce (bez hodu kostkou).
Pokud je v oblasti s besem vice hrdinti, hrdci se spolecné rozhodnou, na koho zatitoct. Poznamka: Jakmile otocite licem dolti posledni Zeton osudu, ihned prohra-
JINAK jete (viz Konec hry na str. 7).

(. Pokud je bés v oblasti bez hrdindi, pohne se o 1oblast smérem k nejblizsimu hrdinovi.
Pokud je vice hrdinti stejné daleko, hrdci se spolecné rozhodnou, ke komu se bés pohne.

~

PRIKLAD FAZE NEPRATEL

1. Otocite kartu bésu z balicku, jak je uvedeno na aktudlni karté cile, a fidite se uvedenymi
pokyny shora dolti. Jelikoz se jedna o hru 3 hract, musite vyhodnotit véechny symboly
(vCetné téch se st¥ibrnou aurou).

1. Na karté je 1 symbol vynoteni, a tak vezmete 1 bésa 0 z obecné zasoby a umistite ho do
oblasti s temnym virem.

3. Na karté jsou 2 symboly aktivace, kazdy bés tedy provede 2 akce.

Hrdci se dohodnou aktivovat bésy v poradi od @Y do @.

BES o dvakrat zautoci. Pro kazdy utok se hraci museji rozhodnout, zda 1 zranéni utrpi KEN,
nebo SID. Rozhodnou se, Ze oba ztrati po 1 srdci.

POTE

BES G se musi pohnout bud k oblasti s LAROU, nebo k oblasti s KENEM a SIDEM. Hraci se rozhodnou
presunout BESA (E)) do 1ARINY oblasti. Poté BS () svou druhou akei zatitodi a [ARA ztrati 1srdce.

POTE

BES G zautoci na IARU, ktera tak ztrati posledni srdce a upadne do bezvédomi. Svou druhou
akei se BES (@ musi pohnout do oblasti s KENEM a SIDEM.

POTE

Bis @) se musi pohnout a zautodit, stejné jako Bi$ (€)). Jelikoz je ale LARA v bezvédomy, BES @)
ji ignoruje, pohne se do oblasti s KENEM a SIDEM a svou druhou akci jednou zautoci. Hraci se
domluvi, Ze 1 srdce ztrati KEN.

POTE

BIS G byl omraceny. Ve své prvni akci se tedy postavi na nohy a ve své druhé akci zattoci
bud na KENA, nebo na SIDA. Hraci se dohodnou, Ze 1 srdce ztrati opét KEN.

4. Nakonec musi hraci otoéit dalsi kartu bésu, jak je uvedeno na konci aktualni karty.
Do oblasti s temnym virem maji umistit dva bésy, jelikoz je ale v zasobé jiz pouze jed-
na figurka, umisti pouze tu o Poté se hraci ridi textem pod symboly, ktery plati pro
vSechny oblasti se 3 ¢i vice bésy. V oblasti s KENEM a SIDEM jsou 4 bésové, 1 bés dle jejich
volby je tedy odebran z planu a KEN i $ID utrpi po 2 zranénich. KEN ztrati jen 1 srdce, své

posledni, aje vbezvédomi. | ARA by dle karty méla utrpét 1zranéni, ale je vbezvédomi,
a tak zadné zranéni neutrpi.
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PROHRA

Pokud kdykoli v prubéhu hry musite otocit posledni zeton osudu licem dold, hra
okamzité skonci vasi porazkou. Prohravate aktualni kapitolu!

® Seradte vzestupneé viechny karty aktualni kapitoly. Pokud jste béhem aktudlni
kapitoly ziskali nové karty vylepSeni anebo ptidali do balicku bésti nové karty,
musite je taktéz vratit do balicku kapitoly.

@ Vymazte vSechna klicova slova zapsana v prubéhu kapitoly.

® Prohranou kapitolu se musite pokusit odehrat znovu, poc¢inaje prvni kartou.

VYHRA

Pokud se dostanete ke karté konce kapitoly na spodku balicku, ispésné jste dohrali
aktualni kapitolu!

Spocitejte, kolik vam zbyva Zetonu osudu oto¢enych
licem vzhtiru, a pieététe odpovidajici konec. Cim
vice Zetont1 osudu licem vzhtiru vam zustane, tim
lepsi bude vas vysledek. Hrdinové nemohou mrhat
vzacnym casem!

Nakonec prectéte pokyny, jak pripravit hru k dalsi
kapitole, nebo jak vse pred dalsi partii ulozit do kra-
bice.
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POSTUP DO DALSI KAPITOLY

Kapitoly musite odehrat v poradi od I do VI.

KARTY HRDINU:

Karty hrdint a vylepSeni peclivé ulozte (viz poznamku na str. 2).

KARTY UTRZKU A BESU:
Karty utrzku a bésu vzdy méjte oddélené od pribéhovych karet. Tyto dva balicky
budete pouzivat v kazdé kapitole.

NOVE KARTY BESU:

V prubéhu hry budete pridavat nové fialové karty do balicku bésu, ktery tak bude
predstavovat ¢im dal vétsi hrozbu.

Na konci kapitoly tyto karty NEVRACEJTE do balicku kapitoly. Nyni jiz jsou sou-
casti balicku bést a budou tedy pouzity i v nasledujicich kapitolach'

KAZDY KONEC JE NOVY ZACATEK

Pokud dohrajete kapitolu VI, gratulujeme, ispésné
jste dosahli konce celé hry!

Zabava ovsem jen tak nekon¢i. Celé dobrodruzstvi
muzete odehrat znovu!

Pokuste se dosahnout jiného konce, objevit ob-
sah, ktery jste v predchozim pruchodu hrou mi-
nuli, pridejte nové odemceny obsah a vyzkousej-

te nové hrdiny i taktiky!
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OMEZENi HERNIHO MATERIALU

Veskery herni material (Zetony, jiskry, bésové atd.) je limitovan poc¢tem komponent.
Pokud je tedy v pokynech na karté néktery material zminén v poctu vyssim, nez ko-
lik jej zbyva v zasobé, proste se ridte pokyny v co nejvétsi mire. Zbyvajici pokyny,
které nemuzete splnit, zkratka ignorujte. Zetony srdce s ,10“ slouzi jako ndhrada za
10 zetonti srdce. Zetony srdce mtzete kdykoli rozménovat.

VYMENA HRDINU MEZI KAPITOLAMI

Doporucujeme, aby se hraci od zacatku do samotného konce dobrodruzstvi drzeli
stejnych hrdini, neni to ovSem nutné. Pokud chcete, muzete si mezi kapitolami hr-
diny meénit. V takovém pripadé si vzdy vezmeéte prislusnou kartu hrdiny a jemu do-
stupna vylepsSeni, vyberte si, jak vylepSeni natocite, a zacnéte hrat.
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HRANI JEDNOTLIVYCH KAPITOL V RUZNEM POCTU HRACU

Do vaseho dobrodruzstvi se mohou pripojit novi hraci. Tito hraci si vyberou nepo-
uzité hrdiny a podle pravidel pro zménu hrdint mezi kapitolami si vyberou schop-
nosti. Nezapomente do zasoby umistit 2 bésy na kazdého hrdinu a vyhodnocovat na
kartach bésu symboly se stiibrnou aurou, pokud hrajete ve 3 nebo 4 hracich.
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FAZE HRACU VYNORENT BESU €52
Zkontrolujte, zda neni néktery hrdina v bezvédomi. Umistéte uvedeny pocet bésu
Poté se hraci stridaji na tahu v libovolném poradi. Ve do prislusné oblasti s temnym virem.

svém tahu provedte az 3 akce: a2
e Pohyb AKTINACE BiSO &~
@ Sebrani jiskry (za kazdy 7 provede kazdy bés 1 akci dle priority):
® Pouziti schopnosti A. Je-li bés omraceny, postavte ho na nohy
® Utok (nebo odstrante zeton omraceni).

® Vyuziti karty prostredi

@ Predani predmeétu JINAK
@ Provedeni zvlastni akce B. Je-li bés ve stejné oblasti jako hrdina,
zautoci na neho a hrdina prijde o 1 srdce.
JINAK

FAZE NEPRATEL

Ridte se pokyny na aktudlni karté
cile (a pripadné téz na odhalené
karté bést).

Nezapomente: Symboly se stfibrnou
aurou vyhodnocujte pouze pii hie

3 nebo 4 hract.

C.Je-li bés v oblasti bez hrdinu, pohne se
o 1 oblast smérem k nejblizsimu hrdinovi.

Pamatujte: BEsové neutoéi na hrdiny v bezvédomi
ani se nepohybuji smérem k nim.
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HRDINA V BEZVEDOMI

Pokud vas hrdina ztrati posledni zZeton srdce, je v bez-
védomi: polozte svou figurku na bok. Na zacatku pris-
ti faze hraca otocte 1zeton osudu licem dolu za kazdého
hrdinu v bezvédomi, figurku/y opét postavte na nohy
a obnovte vsechny Zetony srdce podle karty hrdiny.
Toto zotaveni se nepocita jako akce.

Nezapomerite: Pokud otocite licem dolu posledni ze-
ton osudu, ihned prohrajete.

Pouzijte smazatelnou tuzku, nebo si stranku ofotte.

Rapitola Klicova slova
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