PRAVIDLA HRY



= TA!EMNE RELIKVIE -

@@VE

@ magické Aruneji, svété plném carodéju a mystiky, se schyluje k rozhodujici bitvé...

V fi¢nich oblastech zdpadniho kontinentu Ensorna shromdazdily ctyfi ¢arodéjnické frakce své nejlepsi magy. Zda se,
Ze konflikt je nevyhnutelny, protoze kazd4 z frakei ma vlastni duvod, pro¢ pottebuje ziskat jednu z dalsich tajnych
relikvii. Ziskani byt jen jedné relikvie posta¢i k tomu, aby se prubéh boju zvratil. A spojeni dvou ruznych relikvii
vyusti v menganskou magii, diky niz ziska dan4 frakce prevahu.

ELEMENTALISTE

Elementalisté jsou ¢lenové magického radu, ktery zalozila krdlovna Nehelea z Am-
brosy pro ochranu tajné relikvie kamene Ziviii. Tato relikvie obsahuje sily arunej-
skych zivl: vody, zemé, ohné, vzduchu, svétla a temnoty. Ze své magické skoly,
véze zivll, dohliZeji elemantalisté na studium a pouzivani magie zivli. Jsou od-
hodlani branit odkaz Ambrosy pfed nepfateli, pfedevsim iluzionisty a nekroman-
ty, kteff ztejmé o kdmen Zivlu usiluji.

V boji méni elementalisté bez ndmahy agresivni a obrannou strategii a snazi se
najit spravnou odpovéd na taktiku protivnika.




ILUZIONISTE

lluzionisté sestavaji z odpadlych $lechticti a mudrct z Ambrosy, ktefi se vzboufi-
li proti kralovné kvali pouzivani kamene Zivlii. Po porazce v povstani uprchli do
Norwickych hor na severu pod vedenim zesnulého Arnulda. Zde zalozili vlastni
stat ,lluzionisticky dvar” zndmy také jako lluzon. S pomoci své tajné relikvie -
pisku zddni - praktikuji magii iluzi, zjeveni a duchovna. Ziskdnim dalsi relikvie
mohou iluzionisté oslabit ostatni frakce a pomstit se svému tthlavnimu rivalovi -
elementalistim.

V boji jsou iluzionisté trpélivi, cekaji na vhodny okamzik k utoku, aby v pravou
chvili pfevazili misky vah na svou stranu.

NEKROMANTI

Nekromanti jsou zlovolni magové, ktefi Ziji v nehostinnych bazindch dnes zato-
peného Rogmaru a vyznavaji uceni temného proroka Insaldara. Tento nékoli-
kasetlety ¢arodéj nedavno vstal z mrtvych a rozpecetil relikvii temné magie -
knihu temnych uméni. V srdci bazin stoji jejich ponurd pevnost Tormortum, kde
nekromanti praktikuji nejtemnéjsi arunejskou magii: ¢ernou magii, oZivovani zla
a exorcismus. Insaldarovym jedinym cilem je ovlddnout celou Aruneu, a proto
ptikazal svym stoupenciim, aby se zmocnili nékteré z tajnych relikvii, a podmanili
si tak ostatni frakce.

V boji nekromanti sazeji na agresivitu a hrubou silu a neboji se obétovat cleny
frakce, pokud jim to umozni dosazent jejich cila.

SPIRITUALISTE

Spiritualisté tvofi skupinu vyvolenych obyvatel pralesa Kuldomaan, jimz bylo pro-
stfednictvim mystického stromu Zivota dino do vinku branit arunejskou pfirodu.
Strom Zivota jim také zjevil relikvii prvotni magie - prvotni talisman. Ve svych
lesnich chrdmech a v duchovnim svété, ktery je zrcadlem svéta skute¢ného, se
spiritualisté naudili ovladat rtizné prvotni sily véetné 1é¢itelstvi, mystiky a ptirod-
ni magie. Vize stromu Zivota varovaly spiritualisty pred dtsledky menganské magie
na arunejskou pfirodu. Proto se i navzdory své nechuti ke konflikttim pfipojuji
k boji o ziskani druhé relikvie.

V bitvé se spiritualisté staraji o to, aby vSichni ¢lenové jejich frakce zustali nazivu
a ptisli na zpusob, jak se vyhnout konfliktu.
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CIL HRY

Ve hte Tajemné relikvie MAGOVE se znepiatelené ¢arodéj-
nické frakce pokouseji ziskat relikvii jednoho ze svych sou-
pefti. Hru vyhrava hra¢, ktery relikvii soupete najde a presu-
ne ji na sviij Zeton pevnosti, nebo jehoz frakce ztstane jedina
aktivni.

MAGOVE

Vsechny frakce maji k dispozici Sest magt: zaklinace,
strdZce, ranhojice, vyvoldvace, zvéda a zlodéje. Kazdy
madg ma odpovidajici kartu maga a pro pouziti na
hernim planu svoji figurku maga a Zeton deaktivace.
Na karté méga jsou prostednictvim rtiznych symbolu
zobrazeny jeho schopnosti:

@ Kroky: Pocet krokii, které mtize mag provést
pfi presunu.
Utok: Pouze méagové s touto ikonou mohou
atodit na zranitelné neptatelské magy.
Ochrana: Mag muize chrénit pied titoky ostatni
magy své frakce, ktefi se nachdzeji na stejném
poli. POZOR! Mdgové s timto symbolem mohou
byt sami napadeni, pokud jsou zranitelni. Mdgové,
ktefi jsou mdgy s ikonou ochrany chrdnéni, mo-
hou byt vsak zneskodnéni kartami uddlosti nebo
kouzly.
Orli oko: Mdg se miuiZe podivat na lic Zetonu
s pokladnici, aniZ by se stal zranitelnym. Zeton
pokladnice ztistane licem doli. POZOR! Mdg si |
miiZe prohlédnout pouze Zeton s pokladnici nachd-
zejicim se na poli, na kterém stoji jeho figurka.
Léceni: Mdg muze béhem jednoho tahu hrice
vylécit jednoho deaktivovaného méga ze své \
frakce, aniz by musel pouZit 1é¢ivy lektvar.
Lehka vaha: Mdg nemiiZe vyzveddvat ani pte-
sunovat relikvie. POZOR! Muze otdcet Zetony
s pokladnici.
Odemykani zamka: Mag muzZe pouzivat tajné
chodby 6 mezi jednotlivymi rohovymi hraci-
mi deskami.

PRIPRAVA HRY

Vezmeéte pét hernich desek a spojte je tak, aby tvorily jeden velky
¢tvercovy herni pldn, na némz jsou naznacend jednotliva pole.
POZOR! 1 kdyz jsou ve hfe méné nez Ctyfi hrdci, pouZivaji se vidy
vSechny herni desky.

a Na herni plan polozte Zetony mostu neposkozenym mostem na-
horu. Umistéte je mezi pole s protilehlymi Sipkami.

Na kazdé ze ¢tyt rohovych poli stfedové desky umistéte jeden
krystal. VSechny zbyvajici krystaly umistéte vedle herniho pla-
nu pro ptipad potfeby k doplnéni.

Kazdy z hracu si zvoli frakei a vezme si vSechny odpovidajici kar-
ty magt, figurky magu, Zetony deaktivace, Zetony pokladnice,
ptislusnou kartu kouzel a Zeton pevnosti. Kazdy hra¢ také obdrzi
dva 1é¢ivé lektvary. VSechny zbyvajici karty magu, figurky magu,
Zetony deaktivace, Zetony pokladnice, karty kouzel, Zetony pev-
nosti a 1é¢ivé lektvary odlozte zpét do krabice.

e Do vykrojenych obloucku v rozich herniho planu si kazdy z hra-
¢ umisti Zeton pevnosti. Pfislusnd rohova deska se stavd jeho
startovn{ oblasti a Zeton pevnosti mu bude slouzit jako domov-
ska zakladna.

Hrac pred sebe polozi Sest karet maghi své frakce a na dosah si
ptipravi pfislusné zZetony deaktivace.

Sest figurek magii své frakce pak hra¢ polozi bilymi symboly na-
horu na pole oznacené symbolem praporu(l,]) na své rohové
desce. Na toto pole umisti také dva 1é¢ivé lektvary.

Potom kazdy hra¢ umisti vSechny své Ctyfi Zetony pokladnice
licem dolii na jedno z policek na své rohové desce. Jeden z téchto
Zetontl pokladnice obsahuje relikvii dané frakce, ostatni ji neob-
sahuji. Peclivé vybirejte, kam Zeton pokladnice s relikvii umistite!

— ———'—gﬁ—ﬂ
PRAVIDLA UMISTENI ZETONU POKLADNICE

 Kazdé pole mutize obsahovat pouze jeden Zeton poklad-
nice.

« Zetony pokladnice Ize umistit na libovolné pole rohové
desky hrace s vyjimkou pole s praporem.

POZOR! Hrdc se kdykoli miiZe podivat na licové strany

svych Zetonii pokladnice, ale nesmi se pochopitelné podivat

na licové strany Zetonii pokladnice soupertl.

e Zamichejte balicek karet uddlosti a umistéte ho licem dolt na
hromadku vedle herniho planu.
Vedle planu si ptipravte hraci kostku a figurku obftho ropusdika
Bufona.

Bitva o relikvie miize za¢it! Hru za¢ind nejstar$ihrac.

£
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HRA

Vsichni hradi se stfidaji v tazich po sméru hodinovych rucicek. Jeden tah hrace zahrnuje tyto kroky v nasledujicim poradi:

1. Hra¢ hodi kostkou. Dle toho, co mu padne, si bud vezme kartu udalosti, nebo provede kouzlo, nebo ziska krystal (viz ,Kostka“, str. 14).

2. Otoci figurky vsech svych zranitelnych magu bilym symbolem nahoru, tak se tito magové stanou nezranitelnymi (viz ,,Stav maga*“,
str. 8).

3. S kazdym ze svych Sesti magti miize (ale nemusi) provést zvolené akce (viz ,Akce®, str. 8-12).

STAV MAGA
Béhem hry se magové mohou nachazet v jednom z téchto stavii:

ZRANITELNY

Figurka méga je oto¢ena Cernym
symbolem nahoru. Zranitelny-
mi se magové kazdého hrace
stavaji po provedeni akci nebo

v dtsledku urcitych karet uda-
losti ¢i kouzel. Zranitelny mag
je ohrozen deaktivaci a muze
byt napaden magy soupetii

(viz ,,Utok", str. 10).

NEZRANITELNY

Figurka méga je oto¢ena bilym
symbolem nahoru. Na zac¢4tku hry
a (obvykle) i na zacatku tahu hrace
jsou magové hrace nezranitelni.
Nezranitelni magové mohou pro-
vadét akce.

AKTIVNI

Figurka méga je umisténa

na hernim planu (at uz bilym,
nebo ¢ernym symbolem na-
horu). Vsichni nedeaktivovani

DEAKTIVOVANY
VYVOLAVAG Deaktivovanym se miiZe stit zrani-
telny mag, pokud je napaden, nebo
vlivem nékterych karet udalosti ¢i
vlivem kouzel. Jeho karta se otoc¢i
znakem jeho frakce nahoru a figurka madgové, tedy zranitelni i nezra-
tohoto maga na hraci desce se na- nitelni, se oznacuji jako aktivni.
hradi odpovidajicim Zetonem deak- Toto oznaceni je dilezité pro
tivace. Deaktivovany mag nemuze porozuméni ti¢innosti nékte-
provadét zadné akce, dokud neni rych karet udélosti a kouzel.
vylécen (viz ,LéCeni” str. 12).

AKCE

Po hodu kostkou a otoceni figurek magu bilym symbolem nahoru mutize hra¢ s kazdym ze svych magu provést nasledujici akce:

PRESUN VYZVEDNUTI
UTOK LECENI

OTEVRENI POKLADNICE

Prehled akci, které mohou jednotlivi magové provadét, najdete v tabulce ,,Pfehled akci na str. 13. f




sousedni

PRESUN

Maig se po hernim planu presouva po krocich, jeden krok znamena premisténi
figurky mdga na sousedni pole. Karta maga udava, kolik krokit miize konkrétni
mag béhem jedné akce ,presun” v jednom tahu udélat (viz pfiklad nize).

¥ nesousedni

Pravidla pro presun:

« Kazdy mag muze provést akci ,pfesun® pouze jednou za tah. Mag tedy nesmi své kroky rozdélit do vice kratsich ,presunti

« Po pfesunu (nikoli pfed nim) miiZze tento mag provést jednu z dalsich akci.

« Po pfesunu (nebo po druhé akci) se tento mag stiva zranitelnym.

» Magové mohou vzdy udélat méné kroki, nez uvadi jejich karta méga, ale nikdy vice. Nékteré karty udalosti vsak mohou ovliv-
nit poCet kroki, které muze mag v jednom tahu udélat.

« Tajnymi chodbami mezi rohovymi deskami, které jsou oznaceny symbolem zamku @, se mohou pfesunovat pouze magové
se schopnosti ,,odemykani zamkii“ To se pocita jako jeden krok.

» Mégové se mohou presouvat mezi rohovymi deskami a stfedovou deskou pfes most, pokud je most neposkozeny, a to tak, ze
se figurka maga presune z pole s Sipkou na jedné strané mostu na pole s Sipkou na druhé strané mostu. To se pocita jako jeden
krok (samotné mosty se nepovazuji za pole, a vstup na né tedy neni krokem).

« Zetony pevnosti se vsak jako pole pocitaji; pfesun na tento Zeton nebo presun z néj se pocita jako jeden krok.

Cislo v levém
hornim rohu
karty mdga uddvd
pocet kroku, které
muzZe mdg pfi akci
wpresun” béhem
jednoho tahu
proveést.

PFiklad: Hrd¢-SPIRITUALISTA se presune se svym
zaklinacem, zlodéjem a ranhojicem o dva kroky.

Ostatni mdgové neprovddéji zadnou akci.




Utodit mohou pouze méagové se schopnosti ,titok* @, tedy za-
klinaci, strdzci a vyvoldvaci; ostatni magové utocit nemohou (viz
»Piehled akci“, str. 13).

Mag miize zautocCit na nepratelského zranitelného maga, ktery
se nachazi na stejném poli. Tim nepfitelského maga deaktivuje.

Pravidla pro utok:

« Kazdy mag muiZe zautocit na jiného maga pouze jednou za tah,
a to i v ptipadé, Ze je na stejném poli jako on umisténo vice
zranitelnych magu; v takovém ptipadé si hra¢ vybere jednoho
z nich.

« Po titoku nesmi ttocici mag provadét zadné dalsi akce a stava
se zranitelnym.

o Aby bylo mozné na nepratelské magy zautocit, museji byt zra-
nitelni.

OTEVRENI POKLADNICE

Kazdy z Sesti magti hrace muze otevirat soupefovy pokladnice,
tzn. otocit Zetony pokladnice soupetil licem nahoru, a to tehdy,
kdyz se figurka jeho maga nachazi na stejném poli jako soupettiv
Zeton pokladnice. Hra¢ potom nechd Zeton pokladnice lezet na
hernim pldnu licem nahoru.

Pokud se na lici soupefova Zetonu pokladnice nenachézi relikvie,
znamena to, Ze se skryvd na jiném, dosud neotoceném soupetové
Zetonu pokladnice.

Pokud se relikvie na lici soupefova Zetonu pokladnice nachazi,
pak ji hra¢ musi co nejrychleji pfesunout na sviij Zeton pevnosti!

POZOR! Pokazdé, kdyz je ve hie poprvé otocen jeden z Zetont po-

kladnice s relikvii, doplrite vsechny chybéjict krystaly na stfedovou
desku tak, aby byly opét Ctyfi.

Pravidla pro otevieni pokladnice:

» Kazdy mag mtiZe v jednom tahu otevfit pouze jednu pokladnici.

» Po otevieni pokladnice bez relikvie se stav maga nezméni (na
zranitelného), ale mag uz nesmi v tomto tahu provadét zadné
dalsi akee.

« Po otevieni pokladnice s relikvii nesmi tento mag
provadét zadné dalsi akce a stdva se zranitelnym.

Pfiklad:

Hrdc¢-ILUSIONISTA (fialovd figurka) miiZe zatitocit svym vyvolavatem
na zaklinace SPIRITUALISTU (zelend figurka), protoZe spiritualisticky
zaklinac je zranitelny a nachdzi se na stejném poli.

Pfiklad:
Hrd¢-ELEMENTALISTA otevie pokladnici prostfednictvim svého zvéda,
relikvie v ni vSak nent, zvéd se tedy nestdvd zranitelnym.




VYZVEDNUTI

Maigové mohou vyzveddvat a presouvat tyto predméty: 1é¢ivé lektvary, Zetony s relikviemi nebo krystaly.

v Lécivy lektvar
- -r' Lécivé lektvary lze pouzit k 1é¢eni deaktivovanych magu.
Pokud se mag nachdzi na stejném poli jako 1é¢ivy lektvar, miiZe si jej vyzvednout. Hra¢ pak umisti 1é¢ivy
lektvar na kartu maga, ktery ho vyzvedl. Dokud ma mag na své karté maga 1écivy lektvar, muize 1é¢it ostatni
magy své frakce (viz ,Léceni, str. 12).

Relikvie

Kdyz se mag nachazi na stejném poli jako soupetiiv Zeton pokladnice s relikvii, muze tento Zeton vyzvednout
a zalit ho presunovat na svijj Zeton pevnosti. Hra¢ tedy umisti figurku maga, ktery relikvii vyzvedl, na Zeton
pokladnice s relikvif; tak je jasné, Ze mag zeton s relikvii vyzvedl. Kdyz se tento mag piesunuje, Zeton pokladni-
ce s relikvif se pfesunuje spolu s nim, dokud mag relikvii nepfesune az na zeton pevnosti. Pokud musi mag ze-
ton pokladnice s relikvii odhodit (viz ,Odhazovani pfedmétu, str. 11), mutiZe si jej pozdéji znovu vyzvednout.
POZOR! Mdgové se schopnosti ,lehkd vaha“ nemohou relikvie vyzveddvat, ale mohou otevirat pokladnice, a tedy

relikvie vyhleddvat.
- Krystal
E’“g Krystal je magicky zdroj, ktery hra¢i mohou pouzit k provadéni kouzel.

Pokud se figurka maga nachdzi na stejném poli jako krystal, mtize si ho vyzvednout tak, Ze si hra¢ vyzvednuty
krystal umisti na sviij Zeton pevnosti. Az hra¢ nasbird dostatek krystal, mutze je pouzit k provedent relikvio-
vého kouzla své frakce (viz ,Relikviova kouzla“, str. 15).

Pravidla pro vyzvednuti:

« Kazdy mag mtize v jednom tahu vyzvednout pouze jeden pfedmét, a to i v piipadé, zZe se na stejném poli nachdzi pfedmétii vice.

« Po vyzvednuti predmétu nesmi piislusny mag provadét zddné dalsi akce a stéavd se zranitelnym.

» Magové nikdy nesméji vyzvednout relikvii své vlastni frakce.

» Mdgové mohou vyzvedavat své vlastni 1é¢ivé lektvary i lektvary svych souperti, tedy jakékoliv lektvary nachazejici se na herni desce.
o Mg muize mit vyzvednuty vZdy pouze jeden 1éCivy lektvar a jednu relikvii.

ODHAZOVANI PREDMETU ]
Kdyz je mag, ktery vyzvedl relikvii a/nebo 1é¢ivy lektvar,
deaktivovan, musi pfedméty odhodit a mohou si je vy-
zvednout ostatni. Magové také museji odhodit predméty
vlivem pusobeni urcitych karet udalosti. Odhozeny 1é¢ivy 1‘
lektvar hra¢ umisti na pole, kde se nachazi pravé deaktivo-
vany mag. Pokud je odhozena relikvie, Zeton deaktivova-
ného maga hrac polozi vedle Zetonu pokladnice s relikvii.
POZOR! Mdgové nikdy nesméji relikvie nebo léCivé lektvary
odhodit svévolné. ‘




LECENI

Lécit mohou vsichni magové, pokud maji na své karté maga 1é-
¢ivy lektvar, a to tehdy, kdyz je figurka maga s 1é¢ivym lektvarem
na stejném poli jako figurka deaktivovaného maga. Deaktivovany
mag se tak stane opét aktivnim, a to tak, Ze hra¢ oto¢i kartu vylé-
¢eného maga obrazkem méga nahoru a vyméni Zeton deaktivace
za odpovidajici figurku méga s bilym symbolem nahote (vyléceny
mag bude tedy nezranitelny).

Pravidla pro 1é¢eni:

» Kazdy mag muze v jednom tahu vylécit pouze jednoho jiného
maga.

» Mag, ktery provedl 1é¢eni, uz nesmi provadét zadné dalsi akce
a stdvd se zranitelnym.

o Vyléleny mag se stdva nezranitelnym a mutize v tomto tahu pro-
vadét akce.

o Pokud je k 1é¢eni maga pouzit 1é¢ivy lektvar, po vylééeni se pti-
slusny 1é¢ivy lektvar odstrani ze hry.

POZOR! Béhem hry mohou dojit [é¢ivé lektvary. V takovém piipadé

muZze byt deaktivovany mdg vylécen jen prostiednictvim ranhojice,

ktery jako jediny muZe léCit bez pouZiti léCivych lektvarti.

NEKHOMANTI -

VYVOLAVAG

Priklad:

Hra¢-NEKROMANT vyléci vyvolavace prostrednictvim svého ranhojice:
nahradi Zeton deaktivace vyvolavace figurkou mdga vyvolavace otocenou
bilym symbolem nahoru.
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KOSTKA
Na zacatku svého tahu hodi kazdy hra¢ kostkou.
Pokud mu padne:

vezme si z hromadky kartu udélosti;

okamzité muze provést frakéni kouzlo;

vezme si jeden krystal.

UDALOSTI

Pokud hraci padne symbol udélosti, vezme si vrchni kartu z hro-
maddky karet udalosti a bude se fidit pokyny, které jsou na ni uvede-
ny. Poté kartu odlozi licem nahoru na odhazovaci hromadku (vedle
hromadky karet udalosti, které jsou polozeny licem dolil).

Pokud je na karté uddlosti symbol nekonecna ?, platnost této kar-
ty vyprsi az tehdy, kdyz je otocena nova karta udalosti. Kdyz dojdou
karty z hromadky karet uddlosti, zamichajf se karty z odhazovaci
hromadky a polozi se opét licem dolit vedle herniho planu.
POZOR! Karty uddlosti mohou byt nékdy v rozporu s jinymi pravidly,
naptiklad s kouzly (viz ,,Frakéni a relikviova kouzla® str. 15). V tako-
vém pfipadé plati pouze pokyny na karté uddlosti, dokud je v platnosti.

pokyny ‘
symbol nekone¢na

KOUZLO

Kdyz padne hraci symbol kouzla, muze provést jedno z frakénich
kouzel uvedenych na karté kouzel své frakce (viz ,,Frakéni kouzla“,
str. 15).

POZOR! Provedent kouzla neni povinné. MiiZe se stdt, Ze kouzlo nelze
za urcitych okolnosti provést.

| i‘ dvé frakéni kouzla

Mﬁ




KRYSTALY r
Mégové mohou shromazdovat krystaly a pouzivat je k provddéni velmi
mocnych kouzel. Kdykoli hra¢i padne symbol krystalu, vezme si jeden
z krystalt pfipravenych vedle hernfho planu a umdsti jej na sviij Zeton
pevnosti. Krystaly se pouzivaji k provddéni relikviovych kouzel dané
frakce (viz ,Relikviova kouzla“, str. 15). ==K
POZOR! Hrdc nikdy nesmi mit vice nezZ deset krystalii. Pokud jiZ na Zetonu ﬁ ‘ ‘m
pevnosti nashromdzdi deset krystalii, nesmi vyzvednout ani ziskat Zddny
dalst krystal.

FRAKCNI A RELIKVIOVA KOUZLA

Kazd4 frakce ma k dispozici tfi jedine¢nd kouzla: dvé frakéni kouzla frakén{ kouzla relikviové kouzlo
a jedno relikviové kouzlo. Tato kouzla mohou mit rtizné ti¢inky na
magy dané frakce a/nebo na magy souperu (viz ,Pfehled frakénich
kouzel“ a ,,Pfehled relikviovych kouzel“ na str. 18 a 19).

symbol krystalu

Frakeni kouzla

Frakéni kouzla maji mensi Gcinek a lze je provést, pokud hraci na
zaCatku jeho tahu padne na kostce symbol kouzla.

POZOR! Kouzlo se provede ihned po hodu kostkou, pfi némz padne
symbol kouzla. Neni mozné si schovat kouzlo na pozdéji.

METEGRICKY DEST

Relikviova kouzla

Relikviova kouzla jsou mocna kouzla a lze je provést pouze po na-
shromdzdéni uréitého poctu krystalil. Polet krystalt potfebnych
k provedeni kouzla je uvedeno na karté kouzla vedle symbolu kry-
stalu @ Jakmile hra¢ nashromazdi potfebny pocet krystala, muze
relikviové kouzlo provést kdykoli béhem svého tahu. Pouzité kry-
staly poté odlozi k ostatnim krystaltim pfipravenym vedle hernfho
planu.

POZOR! Relikviové kouzlo miiZe hrdc v jednom tahu provést vicekrdt,
pokud md k dispozici potiebny pocet krystalu.

KONEC HRY

Hru je mozné vyhrat dvéma zptisoby:

 KdyZ hra¢ jako prvni pfesune jednu z relikvii soupefil na svij
Zeton pevnosti.

« Kdy7 jsou vsichni magové soupetti deaktivovani a jen jednomu
hraci zustane alespon jeden aktivni mag.




CASTO KLADENE OTAZKY:

« ,Do vlastnich fad“ a ,,Znovuzrozeni mdga“ - Co se stane, kdyz
ma vice hracu stejny pocet aktivnich a deaktivovanych magu?
V takovém piipadé se pokyny vztahuji na vSechny tyto hrice.

»Ohnivd boure“ a , Teleport“ - Ktery hrac si pro tyto efekty vy-
bere aktivniho maga jako prvni? Jako prvni vybira hra¢, ktery
je na tahu. Poté si vybiraji ostatni hra¢i postupné po sméru
hodinovych rucicek.

»Mlha valky“ - Mag stoji na jedné z rohovych desek, ma pie-
depsanou moznost jednoho kroku a chce se pfesunout na
stfedovou desku pres most. MiiZe mag tento krok udélat,
prestoze karta udalosti uklada sniZeni po¢tu kroku? Ano,
muze. Snizeni poctu kroki plati pti pfesunu magu, ktefi se
nachdzeji na stfedové herni desce.

»INocni ¢as“ - Co se stane, kdyz hra¢ uz nema zadného aktiv-
niho zvéda, zlodéje ani ranhojice? Stile muze providét akce
s ostatnimi magy (pokud jsou aktivni), kromé pfesunu.

»Nocni éas“ - Co se stane, pokud ani jeden z hra¢t nema
zadného aktivniho zvéda, zlodéje ani ranhojice? V takovém
pfipadé umisti hra¢ kartu uddlosti dospod hromadky karet
udélosti, novou kartu uddlosti si ale nedobird. Docasné tedy
neplati Zddnd karta udalosti.

»ObFi ropusdk Bufon“ - Co se stane, kdyz je na nékolika po-
lich stejny pocet aktivnich magu? V takovém ptipadé si hrac,
ktery je na tahu, vybere jedno z téchto poli a figurku Bufona
na néj umisti.

»Nemrtvy sluZebnik“ a ,,Krdcejici mrtvola“ - Muize hra¢ pomo-
ci téchto relikviovych kouzel pfesunout deaktivované magy
vZdy o dva kroky, i kdyZ maji normalné urcen jiny pocet kro-
ku? Ano, muize. Pfi provadéni téchto kouzel miize ignorovat
pocet krok, které by tito magové bézné udélali.

Vsichni moji magové jsou deaktivovani, co se stane ted? V ta-
kovém pripadé stéle hazite kostkou na zac¢atku svého tahu, ale
hned predéte tah dal$imu hradi. Stdle muzete provadét (relik-
viovd) kouzla, pokud je to mozné bez aktivnich magii. Pfi hie
dvou hracu to znamend vyhru soupefe.

POZOR! Karta uddlosti ,Znovuzrozeni maga“ miiZe jednoho
z vasich deaktivovanych mdgu vylécit.

 Co se stane, kdyz karta udalosti, naptiklad ,Mostni trol”,

nebo kouzlo, napfiklad , Ndkaza“, zpusobi, Ze se najednou
deaktivuji vSichni magové vsech hraca? V takovém pripadé
hra kon¢i remizou.

KdyzZ se u schopnosti, karty udalosti nebo kouzla pouziva
spojeni ,sousedni pole“, miiZe se to vztahovat i na pfechody
pres mosty a tajné chodby? Ne, protéjsi pole s ikonou zdmku,
které spojuje tajnd chodba, a protéjsi pole s ikonou Sipky, které
spojuje most, se nepovazuji za vzajemné sousedici. Kouzla jako
»Meteoricky dést*, ,Kamenné hradby“ a ,OZiveni“ nemaji za mos-
tem nebo za tajnou chodbou Zadny ti¢inek.

Priklad: Elementalisticky strazce stoji na poli s ikonou zdmku,
elementalisticky zlodéj stoji na protéjsim poli s ikonou zdmku na-
chdzejicim se na vedlejsi rohové desce. Strazce v tomto piipadé pri
provedeni kouzla ,Kamenné hradby“ zlodéje nechrdnt.







PREHLED FRAKCNICH KOUZEL

ELEMENTALISTE

Meteoricky dést

Jeden aktivni soupeftv mag
na stejném poli, na kterém
se nachazi vas vyvoldvac,
nebo na polich sousednich,
se deaktivuje. Poté se stav
vaseho vyvoldvace nezmé-
ni, ale nesmi v tomto tahu
provést zadnou dals{ akei.
POZOR! Toto kouzlo nelze
provést, pokud je vds vyvola-
vac deaktivovany. Toto kouz-
lo nemd efekt na souperova
mdga na nejblizstm poli

za mostem nebo za tajnou
chodbou.

Kamenné hradby

Az do zacatku vaseho pris-
tiho tahu se schopnost va-
$eho strdzZce ,chranit” vzta-
huje i na v§echna sousedni
pole. Na vase magy zde tedy
nelze atodit.

POZOR! Toto kouzlo nelze
provést, pokud je vds strazce
deaktivovany. Toto kouzlo
nemd efekt na mdgy stojict
na nejblizsim poli za mostem
nebo za tajnou chodbou.

ILUZIONISTE

Skatulata

Otocte jeden sviij libovolny
Zeton pokladnice s licem
nahoru (véetné Zetonu

s relikvii) tak, aby byl licem
dolu (vynechte Zetony, kte-
ré vyzvedl néktery z magu).
Poté mezi sebou prohodte
dva svoje Zetony pokladnice
s licem dold.

POZOR! Po otoceni Zetonu
pokladnice museji byt k dis-
pozici alespori dva vase Ze-
tony s licem dolii, aby bylo
mozné vyménu provést. Vy-
ménu muZete provést i v pri-
padé, Ze jsou vSechny vase
Zetony pokladnice stdle licem
dolii.

Jasnozrivost

Podivejte se na vrchni kartu
hromadky karet udélosti.
Poté kartu polozte licem
dolit zpét navrch hromadky.
Informace, které takto zis-
kate, soupefiim nesdélujte.

NEKROMANTI

Kracejici mrtvola

Kazdého ze svych deaktivo-
vanych magt miizete pte-
sunout az o dvé pole, aniz
byste zménili jeho stav.
Tito deaktivovani magové
nemohou v tomto tahu
provadét zadné dalsi akce
(vasi ostatni nezranitelni
magové mohou).

Nakaza

Vyberte si jednoho ze svych
deaktivovanych mégii na
hernfm planu. VSichni ma-
gové na stejném poli jako
tento vybrany mag se sta-
nou deaktivovanymi (bez
ohledu na jejich stav), v¢et-
né vasich vlastnich magu!

HONBA LISEM

SPIRITUALISTE

Oziveni

Uzdravte vSechny své
deaktivované magy na
poli, na kterém se nachazi
vas ranhojic, i na polich
sousednich. Po provedeni
tohoto kouzla se v4s ran-
hoji¢ nestava zranitelnym,
ale nesmi v tomto tahu
provadét zadné dalsi akce.
POZOR! Toto kouzlo ne-
Ize provést, pokud je vds
ranhoji¢ deaktivovany.
Toto kouzlo nemd efekt

na mdgy na nejblizsim poli
za mostem nebo za tajnou
chodbou.

Honba lesem

Vasi magové ranhojic, zvéd
a zlodéj se po provedent
akce ,pfesun® nestavajf
zranitelnymi.

POZOR! Ranhoji¢, zvéd

a zlodéj se vsak mohou

v tomto tahu stdt zranitel-
nymi po provedeni nékteré
z dalsich akct.




PREHLED RELIKVIOVYCH KOUZEL

ELEMENTALISTE

Elementarni boute
Vsichni aktivni magové
soupert, ktefi se nachdze-
ji na stejném poli jako vasi
aktivni magové, se stavaji
zranitelnymi. Pokud jiz
byli zranitelni, deaktivuji
se. Po provedeni tohoto
relikviového kouzla se
stav vasich magti nezmé-
ni, ale nemohou v tomto
tahu provadét zadné dalsi
akee.

Cena:

GX%

& &9

- ILLTIONTS TE -

G0V PORTAL

ILUZIONISTE

Santiguv portal

Vyberte si dva své nezra-
nitelné magy a prohodte
jejich pozice. Tito magové
se stanou zranitelnymi

a v tomto tahu nesméji
provést zddnou dals{ akei.

NEMRTVY SLUZERNS,

NEKROMANTI

Nemrtvy sluzebnik
Vyberte si jednoho deakti-
vovaného maga (soupefo-
va nebo svého) a provedte
jednu z nasledujicich akei:
« Posurite jej o dva kroky.
« Viyberte si jednoho sou-
pefova maga stojictho
na stejném poli jako
vybrany deaktivovany
mag a deaktivujte ho.

Cena:

BX%

- SPIRIRTUALISTE -

SEVI SPRETNEN

SPIRITUALISTE

Dusevni spfiznéni

V tomto tahu mohou
v§ichni vasi aktivni mago-
vé provadét akce, aniz by
se stali zranitelnymi.

m n m @mnkyentertainment
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