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Ve hie spolu 0 nadvladu nad prastarymi monumenty a misty moci

souperi 2 az 4 magové.
V roli magl hradi pomoci magickych esenci a predmétii sestavuji

artefakty, pouzivaji své schopnosti a porouceji draktim. Vyhravd mag,

ktery ziska nejvice bodd.
Kazdy mdg zacina s 1 Zetonem od kazdé esence, 3 artefakty v ruce

a 1 magickym predmétem. Vlastnost
Béhem kola mdg v ramci svého tahu posbira esence a poté provede Sbér

1 akei. Takto se na tahu vysttidaji vSichni hra¢i. Cilem hry je mit pfi

kontrole vitézstvi nejvice bodii (10 a vice).
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vylozeni 5

Karty

Magy a piedmeéty si hradi vybiraji pred zacatkem hry. Pokud béhem
kola kterykoli hra¢ vynechd svij tah, odevzda sviij magicky predmét
a vezme si novy a az do konce kola nehraje.

Kazdy hra¢ md svij vlastni balicek 8 artefakt(i, z nich7 3 mé na za€itku  schopnosti >
hry v ruce. Artefakty muizete zahrat po zaplaceni jejich ceny vylozeni < =
v esencich. Nékteré artefakty maji podobu draki ¢i jinych bytosti. &

Nekolik artefaktG poskytuje body vitézstvi. bod _ﬁ_o ﬂ !
vitézstvi s

Monumenty a mista moci si hrd¢i zabiraji ze stfedu hraci plochy
zaplacenim jejich ceny vyloZeni v esencich. Po zabrani jednim hracem
nemohou byt monument ani misto moci zabrany nikym jinym. Za
monumenty a mista moci ziskdvaji hra¢i vétsinu bodii vitézstvi. mislo moci - monument B

Vylozené karty s vlastnosti Sbér (,Vezmi si’) hracim na zacitku 3 _ o
kazdého kola poskytuji esence. G_:_\f‘-‘."“_hfwl"“d}:-- r P: ‘W’M -

Mnoho karet ma jednu nebo vice schopnosti. Schopnosti néco stoji
(cena) a maji néjaky efekt. Cena €asto zahrnuje otoceni dané karty.
Jakmile je karta otocena, jeji schopnosti (kromé ur¢itych schopnosti
Reakce) nemohou byt vyuzity.

Na konci kazdého kola se kontroluje vitézstvi. Pokud E\
nikdo nevyhrdl, karty se narovnaji zpét do ptivodni pozice
(nastojato) a hra pokracuje novym kolem. otoceni

Kterému z mdgi se podari nejlépe vyuzit artefakty, magické
prredmeéty, akce a esence a dosdhnout vice nez 10 bodii potrebnych k
vitezstvi?




—=Priprava~—

1. Polozte 8 magickych predmétt, prihradku s esencemi a Zetony esen-
ci ,5x" doprosted herni plochy. Tyto komponenty tvoii spolecnou
zasobu.

2. Vedle vylozte 5 mist moci.

Prvni hra: otote je symbolem % vzhtru.

Pozdéjsi hry: u kazdého mista moci si ndhodné zvolte, kterou jeho
stranu pouZijete.

3. Zamichejte monumenty. Sejméte 9 monumenty a vyloite je licem
vzhiiru. Zbytek karet bude tvorit dobiraci bali¢ek monument.

Y. Kazdému hréci rozdejte po 1 od kazdé esence (véetné zlata). To bude
jejich pocdtecni zdsoba esenci (zdsoba hrace).

B. Urcete, kdo bude hrét jako prvni. Tento hra¢ si vezme Zeton prvniho
hréce.

6. Zamichejte zvIast magy a zvIast artefakty. Kazdému hréci rozdejte

9 mdgy a 8 artefakti. Zbylé karty vratte do krabice. IKazdy hra¢ si
prohlédne své karty.

Tip: Mate draky, bytosti, nebo karty, které vam ziskaji zlato! Podle
foho, jaké karty mdte na ruce, se miizete zaméfit na ovlddnuti mist
moci, kterd zapadaji do vaseho stylu hry, nebo na zakoupeni urcitych
artefakti.

A si vSichni prohlédnou své karty, je na fadé vytvoreni balicku.
Kazdy hrac si zamichd svych 8 artefaktl a balicek poda spoluhraci,
ktery jej sejme. Hraci si pak ze svych balicki liznou 3 artefakty,
které budou tvofit jejich pocatecni ruku.

Kazdy hrd¢ si pak vybere 1 mdga a polozi ho licem vzhtiru pred
sebe, aby na néj vidéli ostatni. Zbylé karty magi vratte do krabice.
Prvni hra: misto vySe uvedeného postupu rozdejte kazdému hraci
piredem sestavenou sadu 3 karet oznacenych v pravém dolnim rohu
Cislem 1/2/3/4 a odpovidajictho mdga. Rozdejte kazdému
5 artefaktl licem dold (tajné), které budou tvorit hractyv balicek.

0. Kazdy hra¢ si vybere 1 magicky predmét: nejdiive hra¢ po pravici
prvniho hrace (s Zetonem) a potom ostatni proti sméru hodinovych
rucicek. Prvni hra¢ zahdji hru.
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Hra obvykle trva 4-6 kol. Béhem kazdého kola hraci provedou tyto
kroky:

Sbér esenci:

# hraci vyhodnoti vsechny vlastnosti ,Vezmi si”
+ mohou si vzit esence z vylozenych karet.

B Provedeni akci (1 na tah) ve sméru hodinovych
rucicek, pocinaje prvnim hracem:
# vyloZeni artefaktu,
# zabrani monumentu nebo mista moci,
# odhozeni karty za 1 zlato nebo 2 jiné esence,
# pouZiti schopnosti neotocené vylozené karty,
# vynechdni tahu: vymeéna magickych predmétt a dobrdni
1 karty.
Pokracujte ve hte, dokud vSichni hraci nevynechaji.

Postup pii vynechdni:

a. pokud jste prvnim hrdcem, ktery v daném kole vynechal
tah, vezméte si Zeton prvniho hrace,

b. vyméiite si svlij magicky predmét za jiny,
c. doberte si 1 kartu. Do konce kola je vas tah pieskakovdn.

a Kontrola vitézstvi (vice nez 10 bodti).

Pokud nikdo nevyhral:
# narovnejte vechny otocené vylozené karty,
& pokracujte dalsim kolem.

Hradi provadi fazi sbéru vyhodnocenim vlastnosti , Vezmi si” na svych
vylozenych kartach a/nebo posbirdnim esenci ze svych vylozenych karet
(v libovolném pofadi).

Vylozenymi kartami se rozumi mag, artefakty, magické predméty,
monumenty a mista moci.

Za kazdou vlastnost Q na svych vylozenych kartach si ze spolecné
zdsoby vezméte vyobrazené esence:

@ Pokud je u esence Cislo, vezméte si ze spolecné zasoby urceny pocet
dané esence. V opacném pripadé si vezméte esenci jednu.

@ Pokud je mezi esencemi na karté , 4", vezméte si viechny.
@ Pokud je mezi esencemi na karté ,/”, vyberte si jednu z nich.

@ Pokud je na karté uveden symbol \__/ a Cislo, vezméte si dany pocet
libovolnych esenci a fidte se pfipadnymi omezenimi za timto
symbolem, napf. (o, S ): ne zlato a ne smrt.

Béhem této faze si hraci mohou vzit také esence ze svych vylozenych
karet.

Esence si muzZete vzit ze vSech karet, nebo jen z nékterych, ale pokud se
rozhodnete si néjaké esence vzit, musite si je z dané karty vzit vsechny.

Doplaujici informace

Zasoby esenci jsou neomezené. Podle potieby
miiZete 5 esenci dané barvy nahradit Zetonem ,5x".
Rozménit si je mtizete kdykoli.

Na nékterych kartdch (napf. Prokleta kovdrna) je ke schopnosti Sbéru
pfidélena cena a efekt, ktery nastane, pokud cenu nezaplatite. Tyto
polozky miizete vyhodnotit po sbéru ostatnich esenci.

Dva artefakty, Trezor a Natahovaci muzik, maji efekt, pokud na nich
nechdte vSechny jejich esence. Podrobnosti a priklady najdete na strané 10.

Z mista moci si miizete vzit vechny esence, ale pfipravi vds to o body
vitézstvi.

Vichni hrdci vétSinou sbiraji esence zaroven, ale muizete je sbirat jeden
po druhém v potadi hry (po sméru hodinovych rucicek pocinaje prvnim
hracem).




Kazdy hra¢ provede jednu akci. Zacind prvni hra¢ a poté se hraci
stiidaji ve sméru hodinovych rucicek, dokud vsichni nevynechaji tah.
Hrag¢, ktery vynecha tak, poté uz nemiize Zidnou akci vykonat.

Akce:

@ Vylozeni artefaktu z ruky pred sebe a zaplaceni jeho ceny.

@ Zabrani monumentu nebo mista moci ze stiedu herni plochy,
vylozeni pied sebe a zaplaceni jeho ceny.

Cena vsech monument je 4 zlata, takze si mizete zabrat jeden ze
dvou monumentti vylozenych uprostied, nebo vrchni kartu z ba-
licku monumentt. Pokud si zaberete monument zprostied plochy,
na jeho misto pak vylozte vrchni kartu z balitku monument
(pokud je to mozné).

Po zabrani jednim hrd¢em nemohou byt monumenty ani mista
moci zabrany nikym jinym. Zasoba monumentti a mist moci je
omezend.

® Odhozeni artefaktu z ruky a ziskdni 1 zlata nebo jakychkoli
9 jinych esenci (stejnych ¢i riznych).

Odhozeny artefakt otocte na bok a zalozte jej licem nahoru pod sviij
balicek artefaktG (tim odliSite odhozené karty od zbyvajicich
artefaktti). Vase odhozené karty si kdykoli mohou prohlédnout
ostatni hraci.

Tip: Nesnazte se vylozit vsechny své artefakty. Odhozenim
nékterych z nich ziskdte esence potiebné k vylozeni jinych.

@ Poufziti schopnosti jedné z vaSich neotocenych vylozenych karet
(viz str. 7). Schopnosti otocenych karet pouzit nelze (kromé
nékterych schopnosti Reakee, viz str. 7).

Viylozenymi kartami se rozumi mdg, artefakty, magické predméty,
monumenty a mista moci.

@ Vynechdni tahu, ukonceni provadéni akci v tomto kole (viz str. 8).

Cena vylozeni je uvedena v levém hornim rohu karty. Uvedené esence
zaplatte pFesunutim do spolecné zasoby.

cena
vylozeni

gichni Protivnici
Vaichni 4V
g }Pmﬁvni‘i & mohrﬂ::!jmdu ignorovat
m

Pokud je u esence ¢islo, zaplatte dany pocet esenci do spolecné zasoby,
jinak zaplafte po jedné esenci.

Pokud je na karté uveden symbol ‘\._/ zaplatte jakoukoli esenci.
Pokud symbol obsahuje €islo, napf. as (), zaplatte dany pocet
libovolnych esenci.

Nekteré artefakty jsou draci ( U), bytosti (B), nebo oboji (Mofrsky
had). Cenu vylozeni artefakt( (vSech, nebo pouze drakt) mohou snizit
slevy.

VSechny vylozené nebo zabrané karty zacinaji v narovnané (neotocené)
poloze.

Dopliwjici informace

Cena dvou artefaktt (Magicky stiep, Prizma) je 0, mohou byt tedy
vyloZeny zdarma (stéle jde o akei).

Tip: Artefakty Ize misto vylozZeni z ruky odhodit, a ziskat tak esence.
Proto i artefakty s nulovou cenou ve skutecnosti maji skrytou cenu
vyloZeni.,

Slevové vlastnosti, které snizuji cenu vylozeni (Vynalezce, Draci uzda,
Drati doupé), se scitaji s ostatnimi slevami nebo uritymi schopnostmi
(Krypta, Dra¢i vejce, Carodéjliv bestidi) pouzitymi k vylozeni karty.
Cenu nelze snizit pod 0. Slevové vlastnosti plati i v piipadé, je-li jejich
karta otocena.




' sli '

Mnoho karet md jednu nebo dvé schopnosti. Schopnosti néco stoji
(cena) a maji néjaky Ucinek (efekt). Tyto dvé polozky jsou od sebe na
karté oddéleny trojuhelnikem.

&4'a®

Otoc tuto kartu + zaplat 1 Zivot » Vezmisi1eldn+1smrt

Cheete-li pouzit schopnost, zaplatte jeji cenu (odevzdejte pozadované
esence do spolecné zdsoby) a vyhodnotte jeji efekt (vezméte si ze spolecné
zasoby urcené esence).

Cena schopnosti se Casto sklada z vice Casti, které jsou oddélené
znaménkem . Abyste mohli schopnost pouzit, musite zaplatit celou

Cena schopnosti mtize zahrnovat ofoceni karty na bok.
Jakmile je karta otocena, na rozdil od jejich vlastnosti jiz
jeji schopnosti (aZ na nékteré schopnosti Reakce) nemiizete
vyuzivat, dokud neni znovu narovndna.

&

otoceni

Schopnost, kterd nevyzaduje otoceni karty, miize byt v jednom kole

pouzita vickrdt. Kazdé pouziti se pocita jako samostatna akce.

esenci na danou kartu. Z té si je v pfistich kolech muizete
vzit do vlastni zdsoby. Pokud jsou umistény na misté moci,
stavaji se z nich body vitézstvi.

Mnohé efekty schopnosti zahrnuji umisténi ziskanych ﬂ

natuto
kartu

Ukazkova hra

Pavel si zabral Katakomby mrtvych, coz je
misto moci, a ma 12 esenci smrti.

PouZije prvni schopnost karty, utrati .'

tedy 5 esenci smrti a poloZi na kartu
1 esenci smrti ze spolecné zasoby.

Kotakomby mrivgeh ,  *
M :

T —

PFi pFisti akci provede totéZ. '

Pri treti akci vyuZzije druhou schop-

nost karty: otoCi kartu Katakomb na .'

bok a polozi na ni jednu esenci smrti
= =<
810 ¢-iEY
: (%

ze spolecné zasoby.
™ -

Pavlovi zbyvaji 2 esence smrti a jeho Kata-
komby mrtvych ted' maji cenu 3 bodu vitéz-
stvi (1 bod za kazdou esenci smrti na karté).

Reﬁ;“e #6 X‘ } ignoruj

Schopnosti Reakce se pouzivaji mimo tah jako odpovéd na vzniklou
situaci. Pouziti takové schopnosti se nepocita jako akce. Schopnosti
Reakce se na rozdil od jinych schopnosti daji pouzivat, i kdyz je jejich
karta otocend na bok, s vyjimkou pripadti, kdy cena schopnosti vyzaduje
otoCeni karty (v takovém piipadé nelze cenu schopnosti zaplatit).

Ztrdta Zivota

Nekteré efekty zplsobuji protivnikim, ktefi nevynechali tah, ztratu
Zivota &. Kazdy protivnik pak musi odevzdat uréeny pocet esenci
Zivota ze své zasoby. Za kazdou esenci, ktera protivnikovi chybi, musi
odevzdat 2 jiné esence (V<. zlata), pokud je to mozné.

&y g
rotivnici
P 8

Mnohé z karet se schopnosti Reakce hracm umoziuiji efekt ztraty
7ivota ignorovat. Hodné karet se schopnosti zpiisobujici ztrdtu Zivota
(napf. draci) nabizi kazdému protivnikovi okamzitou schopnost Reakce,
kterd mu po zaplaceni jeji ceny umoziuije ztrdtu Zivota ignorovat.

Dopliwgjiciinformace

Nekteré efekty zahrnuji zisk urcitétho mnozstvi esenci jakéhokoli
druhu. Poznate je podle symbolu {_). Viyberte si jakoukoli smés esenci
v daném poctu, berte viak v potaz ptipadna omezeni, jako napfiklad
(a,, °‘): kromé zlata a Zivota.

. AWB  oghod b o odhozené <
Inic u # |arty }nske] karty v { ? (c )

Neékteré schopnosti zahrmuji odhozeni nebo zniceni artefaktt. Odhozeni
se tyka karet z ruky, zatimco zniCeni znamend vyrazeni vylozené karty.
Kartu presurite do svého odhazovaciho balicku (otocte ji na bok a vlozte
ji pod sviij balicek). Pokud se na znicené karté nachazeji néjaké esence,
vratte je do spoletné zdsoby. Znicit lze i otoceny artefakt (schopnosti jiné
vylozené karty).

Protivnici
mohou odhodit

ignorovat
1 kartu z ruky




Neékteré schopnosti vam umozni dobrat si kartu. Pokud uz v dobiracim
baliku nemate karty a mdte si dobrat, zamichejte své odhozené karty
a vytvoite z nich novy dobiraci balicek.

Nekteré efekty (\V&sténi, Jestrab, Ordkulum) vam umoziuji dobrani
3 karet. Pokud mate v daném balicku méné nez 3 karty (po zamichdni,
jde-li o balicek artefaktt), vezméte si je viechny a ndsledné nahradte/

odhodte odpovidajici pocet karet (nikoli 3). W %
) )

G

narovnej
jakoukoli ~ narovnej
kartu

otocenou
kartu bytosti

_Nekteré efekty (napf. Kalich ohné, Ozivovan,
Carodéjka) vdm umoziuji narovnat otocenou
kartu, takze budete moct opét poufZit jeji schop-
nosti. Druidka miize narovnat pouze artefakty
typu bytost.

= Cena nékterych schopnosti (napt. Athanor, Kdmen mu-
@ drcti, Prizma) zahrnuje urcity pocet esenci stejného druhu.
Jejich efekt tyto esence pfeméni na stejné mnozstvi esence
jiného druhu, napf. na zlato.

\ } é +v§1chm’ prqgwm'a ‘
ziskaji

Nekteré efekty piidéluji esence ze spolecné zdsoby vasim protivnikim.
Esence ziskaji i protivnici, ktefi vynechali tah.

} ziskej  kolik ma jeden
\ tolik z protivniku

Nekteré efekty (napf. Magické jezirko, Ent) vam ziskaji tolik esenci,
kolik ma vas protivnik. KK vyhodnoceni tohoto efektu si miizete vybrat
libovolného protivnika, vietné téch, ktefi vynechali tah. Pocitaji se jen
esence v zasobé daného hrace. Protivnik o své esence nepfichazi.

Inié jiny ze o~ iy
@ * svjch artefaktd } ziske] @" &@2) 9

Nekteré efekty (napt. Znesvéceny oltdi, Ohnivy bi¢, Obétni dyka,
Obétni jama) vam poskytnou smés esenci zavisejicich na cené vyloZeni
artefaktu. Sectéte pocet esenci v cené, k vysledku zapocitejte pripadny
modifikdtor a vezméte si vysledny pocet esenci ze spolecné zasoby. MUize
jit o libovolny druh esenci s ohledem na pfipadnd omezeni. Esence,
které si vezmete, nemuseji byt stejného druhu jako ty uvedené v cené
artefaktu.

stejné
esence

Hrag, ktery nechce nebo nemiize vykonat Zadnou akci, musi vynechat
tah.

Pokud jste prvni, kdo v daném kole vynechal, vezméte si Zeton prvni-
ho hrace - ma cenu 1 bodu vitézstvi - a otocte ho stranou ,Vynechava”
nahoru.

Qiivovani

Uynechdvd

(Dober si harlu)

Vyméiite sviij magicky predmét za jiny ze spolecné zasoby a tento
otocte stranou ,Vynechdvd” nahoru.

Pak si doberte 1 kartu (pokud je to mozné). Pokud uZ v bali¢ku nema-
te karty a mdte si dobrat, zamichejte své odhozené karty a vytvorte
z nich novy balicek.

Jakmile hra¢ vynecha tah, nemize uz v daném kole provadeét zadné
akce a nevztahuji se na néj zadné efekty ztréty 7ivota zptisobené kartami
protivnikd, stéle viak miize ziskat esence vyhodnocenim schopnosti pro-
tivnika.
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— 8. Uhtézstui —

AZ vynechaji tah vsichni hraci, zkontroluite, jestli nékdo z vés dosdhl
10 nebo vice bodt - pocitaji se body z vylozenych artefakti, monumentt,
mist moci a Zetonu prvniho hrace.

Pokud néktery hra¢ dosahl 10 ¢i vice bodii, hra konci a hra¢ s nejvice
body vyhrava.

Pokud md nejvyssi pocet bodi vice hractl, vitézi ten, kdo ma
v zdsobé vic esenci. Zlato se pocitd za dva body. Pokud je i nadale
vysledek nerozhodny, vyhravaji oba hraci.

Pokud Zadny z hract 10 bodti nedosdhl, narovnejte vSechny otocené
karty, otocte zeton prvniho hrace a magické predméty licovou stranou
vzhiiru a zacnéte nové kolo.

A o/ /o
Dopliwjici informace
Pii kontrole vitézstvi zapocitejte vsechny pfislusné vlastnosti mist moci
i body vitézstvi z otocenych karet.

Mista moci Prokletd kovarna, Posvatny hdj a Obétni jama kazdé
poskytuji 1 nebo 2 vitézné body a také body za esence na nich umisténé.

Zeton prvniho hrace poskytuje pi kontrole vitézstvi 1 bod hragi, pied
kterym lezi.

Hréag, ktery si zabral Podmotsky hrad nebo Carodéjiiv bestiaf, miize
pouzit jejich schopnost okamzité kontroly vitézstvi uprostied kola.
\Etsinou se této schopnosti vyuzivd ke zvitézeni ve hie, pokud mate
vice nez 10 bodd a naskok pred ostatnimi.

Schopnost Reakce Zlaté sochy (utrat 3 zlata vyménou za 3 docasné
body) miiZze byt pouzita kdykoli pfi kontrole vitézstvi, at uz k ni dojde
béhem kola, nebo po jeho skonceni, a bez ohledu na to, zda jeji majitel
vynechal tah, ¢ nikoli.

—Dalsi-
varianty hry

AZ se dostateéné seznamite s artefakty, muzete si zkusit zahrdt
ndsledujici varianty.

Pro2-Y hrace

Tato varianta nahrazuje 6. krok pfipravy.

Poté, co kazdému hrdci rozddte 2 magy, rozdejte kazdému 4 artefakty.
Kazdy hra¢ si nechd 1 artefakt a zbylé karty posle hraci po levici (po
sméru hodinovych rucicek). Opakujte tento krok, dokud si hraci
nerozeberou vSechny artefakty.

Pak kazdému rozdejte dalsi 4 artefakty. IKazdy hra¢ si necha 1 artefakt
a zbylé karty posle hrdci po pravici (proti sméru hodinovych rucicek).
Opakujte tento krok, dokud si hraci nerozeberou vsechny artefakty.

Kazdy hra¢ by mél mit 8 artefaktli. Poté, co si hraci své artefakty
prohlédnou, zamichaji je do balicku a podaji ho spoluhraci k sejmuti.
Pak si liznou do ruky 3 karty, se kterymi zacnou hru.

Poté si vyberou magy a magické predméty jako obvykle. Miizete zacit
hrat.

Pro2 hrace

Tato varianta sestava ze 3 her, mezi nimiz si hra¢i vybiraji z odkrytych
karet.

Prvni hru odehrajte podle béznych pravidel.

Poté si hraci ponechaji své magy a umisti vSech 16 artefaktti z prvni
hry licem nahoru mezi sebe. Provedte prvni ¢tyfi kroky pripravy. Hrag,
ktery prvni hru prohral, si zvoli, kdo bude prvnim hracem ve druhé hre.
Prvni hra€ si z vylozenych artefaktt vybere 1. Pak se hra¢i stfidaji ve
vybirdni po 2 artefaktech, dokud uprostied nezbude 1, ktery si vezme
prvni hrac.

Zamichejte sviij balicek a nabidnéte jej protivnikovi k sejmuti. Pred
vybérem magickych predméti si liznéte karty na ruku. Zacnéte druhou
hru.

Pokud je po skonéeni druhé hry skore vyrovnané, zahrajte si treti hru.
Provedte prvni ¢tyfi kroky pFipravy jako obvykle. Kazdy hra¢ si ponechd
svého mdga a artefakty, které mél po prvni he.

Hrag, ktery prohrdl druhou hru, si zvoli, kdo bude prvnim hracem ve
tieti hie. Zamichejte sviij balicek, nabidnéte jej protivnikovi k sejmuti
a liznéte si karty. Pak si vyberte magické predméty a zacnéte hrat.

Bavte sel
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Prrectéte si také dopliujici informace ke schopnostem na stranach 7 a 8.

Magouvé

Vynalezce: tato sleva se vztahuje pouze na artefakty, nikoli na mista
moci ¢i monumenty.

Ménitelka: esence (kromé zlata), které si vezmete, mohou byt stejného
druhu jako ty, které jste zaplatili. Pokud mate v zasobé méné nez
9 esence, nemtizete tuto schopnost pouzit.

Artefahily

Athanor: tento artefakt md dvé schopnosti. Prvni slouzi ke
shromazdovani eldnu na této karté (esence si lze z karty vzit béhem faze
sbéru). Druhd schopnost vyzaduje zaplaceni 6 esenci elanu z této karty,
abyste mohli premeénit libovolny pocet esenci jakéhokoli (ale stejného)
druhu ve stejny pocet zlata.

Znesvéceny oltai: druhou schopnosti této karty Ize znicit tento artefakt.

Krypta: artefakt, ktery vyloZite pouzitim druhé schopnosti Krypty, se
musi nachazet ve vasem odhazovacim bali¢ku. Pokud se cena vylozeni
tohoto artefaktu sklddd ze zlata a jedné dalsi esence, sniZte cenu pouze
na zlato.

Ohnivy bi¢: druhou schopnost této karty nelze pouzit na tuto kartu.

Hlidaci pes: prvni schopnost Hlidaciho psa (narovnani) Ize poutzit,
pokud je tato karta otocend (na rozdil od vétsiny schopnosti).

Moiska vila: schopnost této karty umoziuje umisténi 1 esence klidu,
7ivota nebo zlata ze zasoby hrace na jednu z jeho vylozenych karet (muize
byt otocend). Obvykle se této schopnosti vyuziva k umisténi esence na
misto moci, ze kterého pak hraci plynou body.

Obétni dyka: jeji druhd schopnost vyzaduje jak znifeni tohoto
artefaktu, tak odhozeni karty z ruky.
Natahovaci muzik: pokud si z této karty béhem faze sbéru hrac

nevezme zadné esence, jeji vlastnost ,Vezmi si” zvySuje poCet esenci na
tomto artefaktu (na piisti kolo).

, pridej
4 nechds na tuto
kartu

od kazdé barvy

Pokud

Piiklad. V prvnim kole vyuzije hrd¢ schopnost svého Natahovaciho
muzika k umisténi zlata na jeho kartu. Béhem fize sbéru ve druhém kole
hrac nechd zlato na karté, pridd k nému dalsi 2 zlata a poté pouzije
Muzikovu schopnost a umisti na kartu esenci eldnu. Béhem faze sbéru ve
tretim kole hrd¢ nechd na kart¢ 3 zlata a 1 esenci eldnu a pfidd na ni
2 zlata a 2 esence eldnu. Béhem fdze sbéru ve ctvrtém kole si hrdc vezme
z tohoto artefaktu 5 esenci zlata a 3 esence eldnu.

Trezor: pokud je na této karté 1 nebo vic zlata, které si hra¢ nevzal
béhem faze sbéru, jeji vlastnost ,Vezmi si” poskytne hraci jakékoli
9 esence (ne zlato) jako ,urok”.

Priklad. V prvnim kole hrdc otoci kartu Trezoru na bok, aby na ni mohl
umistit zlato ze spolecné zdsoby. Béhem fize sbéru ve druhém kole hrdc
nechd zlafo na karté, vezme si 1 esenci klidu a 1 esenci Zivota ze spolecné
zdsoby a pouzije schopnost Trezoru, aby na néj pridal zlato. Ve tretim kole
si hrdc misto 2 libovolnych esenci (kromé zlata) ze spolecné zdsoby vezme
2 esence zlata z karty Trezoru.

Magictié predméty

Pieménovani: nékteré esence, které si vezmete, mohou byt stejného
druhu jako ty, které jste zaplatili. Abyste mohli tuto schopnost pouzit,
musite mit ve své zasobé alespon 3 esence.

Monumenty

Zlata socha: body, které vdm schopnost Reakce tohoto predmétu
poskytuje, jsou dofasné - plati pouze béhem kontroly vitézstvi.

Mista moci

Prokleta kovarna: béhem faze sbéru bud zaplatte 1 esenci smrti
(kletba), nebo kartu tohoto mista moci otocte. Viz str. 5.

&-4n

Otoceni karty draka ¢i bytosti kvili této schopnosti nevyzaduje ani
neaktivuje jejich vlastni schopnost.

Draci doupé: schopnost této karty vyzaduje
jak otoceni této karty, tak otoceni draka.

Posvatny haj: schopnost této karty vyzaduje
jak otoceni této karty, tak otoceni bytosti.

Carodgjtiv bestiai: toto misto moci vam poskytne 3 body za Mofského
hada, jenz je zaroven drakem i bytosti.




— ~Slovniteh~

Bytost: druh artefaktu.

Cena vylozeni: cena v esencich, kterou musite zaplatit za vylozeni
artefaktu nebo zabrdni monumentu ¢ mista moci.

Drak: druh artefaktu.
Esence: klid, smrt, elan, zlato a Zivot.
Mag: karta, s niZ zacindte hru. Mag neni artefakt a nelze ho znicit.

Magicky predmét: typ karty, ktery si vezmete ze spolecné zasoby béhem
piipravy hry a pfi vynechdni tahu ho vyménite za jiny.

Misto moci: typ karty, ktery si muzZete zabrat z prostiedku herni plochy.
Misto moci neni artefakt a nelze ho znicit.

Monument: typ karty, ktery si mizete zabrat z prostfedku herni plochy.
Monument neni artefakt a nelze ho znicit.

Narovnani karty: vraceni otocené karty do piivodni pozice (nastojato).
Narovnanou kartu lze opét pouzivat.

Otoceni karty: otoceni karty na bok (nalezato), vétsinou v rdmci
zaplaceni ceny schopnosti.

Protivnici: vasi spoluhrai.

Schopnost: cena a efekt karty. Pouziti schopnosti (s vyjimkou Reakce)
vyzaduje, aby byla vylozend karta v narovnané pozici (nikoli otocend
na bok), pocitd se za akci a vyzaduje zaplaceni ceny a vyhodnoceni
efektu. Schopnost muizete pouzit i bez vyhodnoceni efektu. Hradi tak
Castokrat predchazeji vynechdni tahu. Stdle vSak musi zaplatit cenu
schopnosti.
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Schopnost Reakce: tuto schopnost [ze pouzit i mimo tah, pokud nastane
dand podminka. Pokud cena této schopnosti nezahrnuje otoceni dané
karty, mizete schopnost Reakce pouzit i v piipadé, ze je jeji karta otocend.

Sleva: snizeni poctu esenci potiebného k vylozeni dané karty. Slevy
z ceny vylozeni nemohou cenu snizit pod nulu.

Vlastnost: prvek vylozené karty, jako je efekt sbéru, sleva z ceny vylozeni
nebo poskytovéni bodu vitézstvi, ktery plati automaticky (jsou-li splnény
podminky), at u7 je karta otocena, ¢i nikoli.

Vylozena karta: artefakt, mdg, magicky predmét, monument nebo
misto moci, které jsou ve hie.

Vynechani tahu: hra¢, ktery vynecha tah, nemtize uz v daném kole
provadét Zadné akce a nevztahuji se na néj zadné efekty ztraty zivota
zpUsobené kartami protivnikt, stile vSak muze ziskat esence v ramci
efektu schopnosti protivnika.

Zasoba hrace: esence, které ma hra¢ k dispozici k placeni. Esence na
vylozenych kartach se do zdsoby nepocitaji.

Zniceni: odhozeni artefaktu ze hry, nikoli z ruky. Zni¢ené artefakty
putuji do odhazovaciho balicku daného hrace.

Ztrata zivota: efekt karty protivnika, ktery od vds vyzaduje pouziti
schopnosti Reakce a ignorovani efektu, nebo zaplaceni pozadovaného
poctu esenci Zivota. Za kazdou esenci zivota, kterou nemizete zaplatit,
musite se své zasoby odevzdat jiné 2 esence (pokud je to mozné). Hraci,
ktefi vynechali tah, ztrdtu zivota ignoruji.

—= Autorti=——
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—— Priprava —

4 Vylozte mista moci.

Prvni hra: pougijte strany se symbolem ¢ .

4 VyloZte 2 monumenty. Ze zbytku vytvoite dobiraci balicek.

4 Kazdému hraci rozdejte po 1 Zetonu od kazdé esence (V. zlata).

@b ®C

4 Urcete, kdo bude hrat jako prvni, a dejte
mu Zeton prvniho hrace.

4 Kazdému hraci rozdejte 2 magy a 8 artefaktl. Zbytek se v této
hfe nepouzije. Podivejte se na vSech 10 svych karet.

Kazdy hrac si zamicha artefakty a lizne si 3, které budou tvorit
jeho pocatecni ruku.

Kazdy hrac si vybere 1 maga. Vybraného maga vyloZte pred
sebe. Ostatni vratte do krabice.

Prvni hra: kazdému hraci rozdejte pfedem sestavenou sadu 3 karet

(oznacenych v pravém dolnim rohu ¢islem 1/ 2 / 3 / 4 ) a odpo-

vidajiciho méaga. Rozdejte kazdému 5 artefaktl licem dold (tajné),

které budou tvofit hraciv balicek. ¥

Premenenstt jmoudni

4 Kazdy hrac si vybere magicky predmét,
pocinaje poslednim hracem

(proti sméru hodinovych rucicek).

Zaénéte hrat.
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—— Shruuti kola —

Sbér esenci:
4 vyhodnotte vlastnosti @

4 piipadné si vezméte esence z vyloZenych karet.

@) Provedeni akce (1 na tah):

(po sméru hodinovych rucicek od prvniho hrdce)
4 vyloZeni artefaktu,
4 zabrani monumentu nebo mista modi,
4 odhozeni karty za 1 zlato nebo 2 jiné esence,
4 pouZiti schopnosti,
4 vynechani tahu.
Pokracujte ve hie, dokud v3ichni hraci nevynechaji.

Postup pfi vynechani:
a. pokud jste prvni, kdo vynechava tah, vezméte si Zeton
prvniho hrace,
b. vymérite si svij magicky predmét za jiny,
¢. doberte si 1 kartu.

E) Kontrola vitézstvi:
ma nékdo 10 nebo vic bodt?
4 Pokud ne, narovnejte viechny otocené karty a zacnéte
dalsi kolo.

Vyhrava hrac s nejvice body vitézstvi.
4 Pokud dojde k remize, vyhrava hrac s nejvice esencemi
v zasobé.

4 1 zlato se pocita za 2 esence.
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