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I Umisti zeton ]edu na svoji desku hrdmy Hrdina s ztratl 19 tésné pred faZ| 2 svého tahu

. Ztrat/ziskej vyznaceny pocet sfér.
-
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Dober si vrchni kartu z bali¢ku predméta. & | Odhod 1 svoji kartu pfedmétu (libovolnou).
Dot e s

l Dober si vrchni kartu z ballcku udalosti a vyhodnot ji.

“// [ Pokud porazis tuto pfiSeru, zamichej ji do zasoby priser. Neplati, pokud je rozzurena.
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V tomto tahu je zloduchova obrana nahrazena touto vyobrazenou obranou.

ﬂ Kazdy hrdina na desce okamzité ztrati 1 9.

-1 ." Kazdy hrdina na desce bude v tomto boji hazet o 1 bojovou kostkou méné.

@ Kazdy hrdina na desce dostane Zeton jedu @@). Hrdina s ztratl 19 tésné pred fazi 2 svého tahu.

| Kazdy hrdina na desce musi okam2|te otocit licem dolti 1 ze svych karet se symbolem a
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Kazdy hrdina na desce odhodi 1 ze svych karet predméta.
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Zloduch je v tomto boji imunni viéi vyobrazené kostce moci.

Zloduch je v tomto boji imunni viéi véem kostkdm moci.

Pohnéte kosti¢kou na stupnla hrozby o 1 pole doprava.

Hodte kostkou a vyhodnotte trny. Plati pro vSechny hrdiny na desce. Pokud mas @ hod dalsi kostkou.

i Nic se nestane.

Ztrat vyznacené mnozstvi sfér.
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Umistéte na zloducha 1 Zeton listového titu. Pokud by mél zloduch se stitem utrpét zranéni,
neutrpi jej, ale ztrati Stit._

Dober pfiseru, odhal ji a okamzité s ni bojuj. Pokud mas po tomto bou alesponi 1 ' tvlij tah pokracuje
a budes bojovat se zloduchem.
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-1 © | Kazdy hrdina zapojeny do tohoto boje ztrati 1 @ a urover zloduchovy hrozby stoupne
01za kazdou @ ztracenou kvili tomuto efektu.

Boj platipopifaryidodudy)

ie' [ Obrana. Priklad: Pokud hodis 4 a vic, zplisobis 1 zranéni.

O Zdravi. Priklad: Pokud chces porazit tuto pfiseru ¢i zloducha, musis zpdsobit 2 zranéni.

g | Utok. Piklad: Pokud aktivni hrdina pfiSeru neporazi nebo utece, zpusobl mu 2 zranéni.
tNezapomen Béhem boje mohou neaktivni hrdci ztratit kaZdy maximdiné 199 .

Slabiny, odolnosti a imunity: [o’ 00 Y ®

+1 {B‘ Slabina (kuprikladu modra) Prot: této prisere nebo zloduchovi pricti - +1 k hodnoté modre I<ostl<y moci.

\-1 kY l Odolnost (kuprikladu oranzoua)‘ Proti této pfiSefe nebo zloduchoui odecti -10d hodnoty oranzoué kostky moci.

) 4 Imunlta (kuprikladu ﬁaloua) Protl takouéto prisere nebo zloduchom se vibec nepocitd hodnota fialové kostky moci.
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* H Odmény, které ZlSkaS za porazem i priSery ¢i padoucha. O odmeny se mohou podellt vichni hrdinové na desce.
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Aktivni hra¢ smi béhem svého tahu predat jeden i vice svych predmétii (pouze téch licem vzhiiru) jinému hrdinovi,

se kterym je na desce.
N Bez symbolu = permanentni (plati, i pokud nejsi na tahu!).
a = po pouziti obrat licem dol, vrati se na za¢atku dalsiho tahu.

)¢ = po pouziti odhod.

© Sféry

-Zaplat 1 sféru za kazdou bojovou kostku, kterou chces prehodit (platijen pro aktivniho hrdce, nelze pouzit
k prehozeni kostek moci).
-Zaplat 3 sféry za nakup karty predmétu od obchodnikd. Ziskej 1 sféru za kazdou prodanou kartu predmétu.
-Zaplat nejprve 3 a pak 5 sfér za odeméeni jednotlivych schopnosti hrdiny ‘
-Zaplat 1 sféru za pouziti desky s portalem (O), ktery té pfenese na pocatecni desku 3
-Zaplat tolik sfér, kolik je hracti ve he +1, a postav na nohy omraceného hrdinu. Tento hrdina ihned ziska 1 9.

8 | Umisti Zeton truhly. Jakmile truhlu nékdo ziska (na desce nesmi byjt pfisery), odhod Zeton truhly.
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Umisti zeton udalosti. Jakmile je udalost vyhodnocena, odhod Zeton udalosti.

{3 Hod'1 kostkou a aplikuj patfi¢ny efekt trnt na kazdého hrdinu na desce. Pokud mas na desce hrdiny @,
hod kostkou znovu. Tento druhy vysledek plati pro vSechny hrdiny na této desce, ktefi maiji zeton @

Za kazdy symbol pfiSery, ktery je na desce, na ni umisti 1 Zeton pFisery ze zasoby licem dol(i. Odhal p¥isery,
@ jakmile na desku vstoupi hrdina.

Deska zloducha: Umisti vyznacené ptisery a kartu zloducha. Nejprve bojuj postupné se viemi pfiserami
% | nadesce a pak (nezdvisle na tom, zda byly prisery porazeny) bojuj se zloduchem. V bézném médu znamena
porazeni zloducha vitézstvi ve hre.

(0) Deska s portalem: Zaplat 1 @ a vrat se na poc¢ateéni desku

Studnice sily: Umisti na ni 1 Zeton @ licem dold za kaZdého hrdinu ve hie. Jakmile je poraZena ptisera
@ na desce, aktivni hrdinové na této desce sméji ziskat 1 Zeton @ a pripocitat sféry z Zetonu ke svym
stavajicim sféram.

6 JéboFiEté: Pokud ukondis sviij tah na této desce, obnovis veskeré své .
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o= ‘B Runy: Runy slouzi k umisténi pfiser pfi nékterych udalostech a hraji roli v nékolika scénafich kampané.
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Obchodnikdv stanek:

El - Dober a odhal 3 karty pfedmétd. Tyto karty si smis koupit, kaZdou za 3 @. Karty predmétii
zGstanou na misté, dokud je nékdo nekoupi a po nakupu se nedoplnuiji.

- Prodej libovolné své karty predmét(, kazdou za @.

Dvojity slepy konec: Rozhad;i—se, zda pfiloZis stranu s trny nebo pFiserou. Vyhddn;ti§ pouze jeden efekt,
podle toho, kterou stranu pfiloZis.

N . Jeskyné: Vstup je dobrovolna akce zdarma. Vezmi 1 kartu A a 1 kartu B a pfiloZ je k sobé. Deska zUstane
‘S8 ve hfe a karty jsou po navstévé jeskyné odhozeny. Kazdou jeskyni Ize navstivit max. 1.

2=+ | Hostinec: Max. 1 ndvstéva za hru. Oto¢ nahodnou kartu hostince a vyhodnot ji.




