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I deska V{téZl’l}"Cl’l

bodti a many

42 karet
znalcti / ¢lenti rady

1 ukazatel kola

A v LN Iy
1 zeton Zac1na]1c1h0 hrace
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12 runovych kament:
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60 Zdrojﬁ
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20 bylin 20 znalosti 20 lekevara ﬁ
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44 ¢inidel
lic: srp

(znalosti, lekevary, byliny) rub: koule

24 zetont: zdrojti




i } 8 zetonti klant
[ r (2 pro kazdy klan) S5

4 desky klant:
Hvézda
Kruh

4 I
Prvotni sestaveni

desek klant

4 pocatecni viidla moci
ARCHA L

16 figurek ¢arodéjnic | Jima Noosantu

I ' )
16 dfevenych ukazateli , =" ¥ Prvotni sestaveni
s ; pocitadel many
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PRIPRAVA HRY ®
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Desky oblasti otocte na stranu podle poctu hraci
(symbol ve spodni ¢dsti). Desky oblasti vyloZte nad sebe
doprostied stolu. Nad kazdou oblasti ponechte misto

I ! ! v v V!
pro karty. Severni jezera musi byt nahote, Sttedohoti
must byt uprostted a Jizni svahy budou dole. Pokud
hrajete solovou hru nebo hru dvou hracd, Jizni svahy

odeberte ze hry.
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Desku V{tézn}'rch bodd (VB) a many umistéte nad
desky oblasti. Na Carovny triin vylozte 1 Zecon VB
pro kazdého hrdce. Polozte ukazatel kol na prvni
(horni) pole poéitadla kol.

Zamichejte karty viidel moci a vytvorte z nich bali¢ek
vridel moci licem dolii. Nad kazdou desku oblasti
vylozte licem vzhtiru 3 nebo 4 karty viidel moci (podle
vyznaéenych poli na desce). Balicek viidel moci poté
poloite licem dolt nad desku V{tézn}'rch boddi a many.

Karty ritualii a karty znalcdi / ¢lendi rady zamichejce
dohromady a vytvotte z nich dobiract bali¢ek. Dobiract
bali¢ek polozte licem dolit nad desku vitéznych bodi

a many. Vedle dobiractho bali¢ku ponechte misto pro

Odk] adac1 }11'01’1’1 "ldkll

Zamichejte vSechny runové kameny a na kazdou oblast
Vysklédejte nahodné 4 z nich licem vzhtru (stranou

s runou). Zbylé kameny vratte do krabice. Rudy runovy
kamen pouzijete pouze pti hie s mési¢ni scranou klant.

Zeton zacinajictho hrice umistéte na odpovidajici pole
na oblasti Severnt jezera.

Zdroje roztridte do hromadek podle druhu (byliny,
lektvary a znalosti) a spolu s Zetony zdrojii a ¢inidly
z nich utvorte spole¢nou zdsobu pobliz desek oblasti.
Spoleénd zasoba by méla byt na dosah vsech hrica.

@.j



| @ PRIPRAVA PROSLORU HRACC g

' i i e Yot Nejprve se vsichni hraci dohodnou, zda Chtéj{ hrac s deskami
e | BTGT klan®i oto¢enymi na sluneéni, nebo mésiéni stranu. Vsichni hraci
5 VNE]JSI KRUH = 1)(/ v P2 5 "
musi mit desky otocené na stejnou stranu. Pokud hrajete poprveé,
el s dolporuéujeme pouzit slunecni stranu. Mési¢ni strana dava hrac¢im
: moci a ritualy zvlasent schopnosti (viz str. 16 — 17). Kaid}'r hra¢ poté obdri:

Prostor pro viidla

Desku klanu a umI,SU’ ]1 plv’Cd SCbC OtOéCHOU na sluneém’
ﬂCbO mésfém’ stranu.

Zeton klanu (sluneéni nebo mésiéni) v barvé svého klanu.
Tento zeton vlozi do vytezu v desce klanu otoceny na
aktivni stranu.

. ——— — — — —
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Pocatecni viidlo moci pro sviij klan. Toto viidlo umisti
(otocené na stejnou stranu jako desku klanu, slune¢ni/
mési¢ni) k pravému okraji desky klanu do oblasti zvané
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wvnittni kruh®. Pocatecnt vitdla jsou tyto:
« Hvézda: Jama Nqgobantu « Kruh: Strom vécnosti
« Kt12: Kostel proroktiv + Trn: Archa Lung-tiang

4 figurky ¢arodéjnic v barvé svého klanu. Tyto ¢arodéjnice
vysklada do horntho vytezu uprostred desky klanu

(do tzv. osobni zasoby).

| VNITRNI KRUH =
i Prostor pro viidla 4 ﬁgurky statesint v barvé svého klanu. Tyto sta?eéiny

vysk]z'td:'l dO SpOdl’lﬂ’lO V}’7IV'CZL1 uprostfed dGSky klanu

. . 14
* moci a ritual 1o
w“ X (do tzv. osobni zasoby).

- — — — —

= Prostor pro !
! CLENY RADY |
| 1

4 dfeveéné ukazatele v barve svého klanu. Tyto ukazatele
vysklada takto:

« 1 ukazatel na nejnizsi pole stupnice reje.

+ 1 ukazatel na pole 0 na stupnice many (na desce VB a many).
« 1 ukazatel na pole 0 v hornim radku stupnice VB.

« 1 ukazatel na po]e 0ve spodm’m radku stupnice VB.

Jedno poditadlo many a 1 napovédu hrice v barve

1§ D. ,V. / N / v/ . .
sveho klanu. Pred proni hrou musite pocitadla many sestavic
za pomoci plastovych Cepi.

3 byliny a 3 lekevary
jako poéa’teém’ zdroje.

Hradi by si meéli kolem desek klant ponechat dostatek prostoru na karcy. Béhem partie hry je budete ptidavat nalevo a napravo od desky i pod
ni. Pred zacatkem hry Vyberte zaél’najl’dho hrace a p%idelte mu zeton Zac{naj{c{ho hrace. Nym’ muzete zacit partii SOUMRAKU. Pokud rajete
sélo, musite provést jeété nésledujl'cf kroky pHpravy automy (Ar az Ag).

@ PRIPRAVA aUtOMy ®

ro l‘ld C]

Umistete desku automy pobliz své desky klanu a ponechte kolem ni dostatek
prostoru na karty.

@ Vezméte 4 ukazatele v barve klanu, keery neni ve hfe. Rozmistéte je nasledovne:
« 1 Zeton na nejnizsi pole stupnice reje na desce automy.
+ 1 zeton na horni pole rondelu se Zlutym okrajem na desce aucomy.
« 1 ukazatel na pole 0 v hornim radku stupnice vitéznych bodi.
« 1 ukazatel na pole 0 ve spodm'm radku stupnice V{tézn}'rch bodai.

— — —

| VNITRNI & —
! KRUH @ 4 f‘lgurkﬁf éarodéjnic (ve stejné barve jako ukazatele) Vyklédejte na pole

Ry ,.ol

u horntho okraje desky automy. Figurky statesintt automa nepouziva.

Deska automy kolem sebe ma také prostor pro vnéjsi kruh, vnitini kruh a znalce. Automa nikdy
nehraje ¢leny rady, takze pro né¢ prostor nepottebuje. Pravidla pro automu najdete na str. 18.

- —— —



Ve hte Soumrak ovladiate moeny klan
v Ve . 4 v I
¢arodéjnic v nelehkém case Velkich
zmeén. Hra bude trvat tri kola a kazdé
kolo je rozdélene na Ceyti faze.

v

Na konci trettho kola hra konéi.

v 1) /v v 14 4 /
ve tretim kole, nastane zavérecné bodovani.

@Faze prRUZKUMU

Vsichni hraéi si naraz vezmou zdroje, manu a karty, na keeré

maji narok podle svych desek klanu (viz priklad napravo).

Ziskane¢ zdroje berte ze spole¢né zasoby. Pokud ziskavate
manu nebo VB, posunte odpovidajici zeton po stupnici
odpatlvriény pocet poli. Pokud ziskavate karty, berte je

Z 0b1’rac1h0 bah’éku

Faze prUzZKUMU

Hra¢ & hracka s nejvy$sim poctem
vitéznych bodt (VB) zvitezi a usedne na
Carovny trin, z n¢hoz bude vladnout
nové ¢re ¢arodéjneho svéta.

Faze BOjC
Faze akci

SHE) SIiE| SIS

Konec KoLa

Béhem faze priizkumu budete ziskavat zdroje, manu a karty podle symbolii na desce klanu. Ve fazi aket pak budete provadet jednotlive
tahy v po{'a i po smeru hodinovych rucicek. Ve svém tahu provcdctc 1 hlavni akei a 1ib0voln}'7 poéct VO n}'mh aket. Poté néslcdujc dalsi
hra¢ v poradi. Faze akei takto pokracuje, dokud se vsichni hraci nerozhodnou pasovat (tzn. \?/stoupit z faze aket a dal se ji nedcastnic).

Po fazi akei nastane v kazdeé oblasti boj, za keery miizete ziskat odmény a runové kameny. Po fazi boje pripravite hru na dalsi kolo nebo,

I 5:66031920

Priklad: Agnes a Bruno hraji s deskami otocenymi na slunec¢ni

stranu. Kazdy z nich si dobere sest karet z dobiraciho balicku,
vezme si tri znalosti ze spole¢né zisoby a ziska dvé many.

Varianta pro (fokroéilé hraée: V prvnim kole si doberte dv¢ karty navic a odhodte dve libovolné karty z ruky. Budete mit vice

kontroly na.

@ Fazec akci @

pocate¢nimi kartami a miizete lépe planovat prvoeni strategii.

i

Faze akci probiha po sméru hodinovych rucic¢ek od zacinajictho hrace. Kdyz

nepasujl'.

Kdyz jste na tahu, vyberte si jednu z nasledujicich peti hlavnich aket:

1. Objevem’ vridla moci

2. Aktivace zetonu klanu

3. Vylo%cm’ karty: ritualu, znalce nebo ¢lena rady
4. Pouziti akém’])v’o pole

5. Vytvoreni ¢inidla

Krom¢ hlavni akce smite ve svem tahu provést libovolny pocet volnych akei (obvykle
se bude jednat o ]i){ootoéem' karet, viz dale). Jako volnou akci smite také zahodit dvé
karty 7 ruky a ziskat za né jcdcn libovolny zdroj (bylinu, lektvar, znalosti).

b

jste na tahu, musite provést prave jednu hlavni akei. Jakmile ukondite sviij tah,
nasleduje tah dalstho hrace v poradi po sméru hodinovych rucicek.

Pokud ve svém tahu nechcete nebo nemuizete provést hlavni akei, musite pasovat
a vystoupit tak ze zbytku této faze. Faze akei pokracuje, dokud vsichni hraci

AKCE
Objevent viidla moci
Aktivace devomu klane (%)
Volodem lt.'lrr_\ F I'IJE_'r:
znalec, élen rady nebo ricual

Vyovodeni dinidla (libovolny podet)
> T Kopiruje efeke sklizné
" sveho vidla moci
R,
2} é Postup po soupnici reje

203>98

Pouzin akémiho pl.'r]l.'

VoLnd akce

| Cﬁ {kdvkaliv)
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1.0Bjeveni VRIDLA MOCI
bt

Pomoci této akce mbzete ziskar vridlo
moci z jedné z oblasti a prilozit jej ke své
desce klanu. Vridla moci pouzijete ke
sklizeni zdroji, many, dalsich karet nebo
VB. Na vridla moci budete také vykladat

karty rituald.

Vyberte nektere z dostupnych viidel moci
a vezmeéte urcity pocet carodéjnic ze své
desky klanu (podle symbolu na vybraném
viidlu moci). Umistéte tyto carodéjnice
na kruh uprostfed oblasti, odkud berete
viidlo moci. Prave zaplacené viidlo

moci presutite do svého vnéjétho kruhu Priklad: (1) Agnes vzala dvé ¢arodéjnice ze sve
(napravo nahoru od va${ desky klanu). osobni zasoby na desce klanu a umistila je na

kruh uprostted Stredohoti. (2) Objevila Bazinu
Diilezite: Objevit viidla moci mohou pouze dusi a presunula ji do vnéjsiho kruhu u sve desky

¢arodéjnice, nikoli statesinove. klanu.

Vnéjél’ kruh: Vnéijsi kruh je horni rada karet napravo od vasi
desky klanu. Viidla moci ve vn¢jsim kruhu mizete ,skli-
dit“ pomoct zetonu klanu (viz dale v sekci ,aktivace Zetonu
klanu®). Za vridla moci a ritualy ve vnéisim kruhu nezis- :
kate Zadné VB na konci hry. Vice detaﬂlﬁ najdete v sekei Nazev
»3A — Vylozent ritualu® scr. 8.

Symbol

sklizne

Symbol Efeke
e rul?oveho sklizné
2. AKtIvace Zetonu KLanu o
Pomoci této akce aktivujete efekt svého zZetonu klanu. PoplﬁFek A
Pokud pouzijete tuto akei, oznamte to ostatnim hra¢tim 0 (]ezeézé

(tato akce muiize totiz mit vliv na nékeere efekey na jejich
kartach). Poté vyhodnotte efeke vyznaceny primo na zetonu
klanu a otocte jej licem dolii na neaktivni scranu (stranu se
symbolem slunce nebo mésice). Sviij zeton klanu miizete
aktivovat pouze jednou za kolo. Na konci kola se vis$ zeton
klanu automaticf(y otodi licem vzhiiru a bude opét akeivni.

¢arodéjnic)

Pri hte s deskami klanu na slune¢ni strané maji
vsechny zetony klanu stejny efek:

. Sklidite vsechna vridla moci ve svém
VeV T \ i
vnéjsim kruhu (oranzovy symbol).

. Ziskate jednu bylinu a jeden lekevar.

Priklad: (1) Agnes aktivuje svtij zeton klanu. Diky tomu ziska  (2) Poté otoci sviij zeton klanu na neaktivni stranu. Tuto akci
zdroje z zetonu klanu a zaroven sklidi viidla moci ve svém vn¢j-  bude moci znovu provest az v ptistim kole.

stm kruhu. Celkem ziska dvé byliny, dva lekevary a dve many. ;




Pomoci této akee smite z ruky vylozit karty do sveho klanu. Pri vykladani karet mate tfi moznosti:

A. M1Zete VyLOZIt RITUAL N2 VRIDLO MOCI
B. MUiZete VYLOZIt ZNaLCE NALEVO OD SVE DESKY KLanu Rub :
C. M{iZete VyLOZIt CLena RaDy POD SVOJI DESKU KLANU

ZnaLec / CLen RaDy

-
4

Poplatek\.l = = D22 442 tULAK Senivec

’ - - Znake-Tor R o
Klicova slova == '
Pole pro ¢inidlo
Poplatek za Vyloiem’

Pakazdé kv

Vitézné body ziskané abjevii vidla

na konci hry

VB ziskané na konci hry
(pouze pokud je ve

vnitrnim kruhu)

N | LICH CRATISTILERCE Efekt, ]POkuCl je
S  Ritwal - Arecfuk Znalcem

Kli¢ova slova

Efeke, pokud je
¢lenem rady g rakabeld kv siskat (L)

2 ETUpnice reje: m

Efeke ricualu

Poznamka: Karty, na kterych jsou vyobrazeny osoby, maji dvoji
> SR 2 A roli — maz i lozit jak :nvly 1ak v]yn rady.
A. VyLoZeni RICUALUL 0 tizete je vylozit jako znalce, nebo jako ¢leny rady.
Zaplatte poplatek vyobrazeny na karté ritualu. Platte ze své osobni zasoby zpét do s]l:)oleéné zasoby. Vylozenou kartu ritualu
musite umistit na nckeeré ze svych vridel moci. Ritual umistéte na vridlo tak, aby byla videt horni ¢ase viidla (hlavné symbol
runového kamene a efeke sklizné). Na kazdém vridle moci smi b}'rt maximalné jcdcn ritual. Néktera mista moci poskytujl’
bonus za takzvané ,provazani“. Tento bonus ziskate ve chvili, kdy na takovéto viidlo moci vylozite ricual.

L A— R

@
Mrowazani s arnefakoem: w Fr‘

moci vylozite ritual. Pokud byl tento ritual Artefake (jedno z klicovych slov na

’ Tento efekt provazani vam ihned poskytne jednu bylinu, pokud na toto viidlo
karte) ziskate ihned navic 2 VB.

- —

Na ritualech jsou tri druhy efeket:

Tento efekt je trvaly Tento efeke je Na nékeerych ritualech jsou aként pole.
% a platny od okamiiiu okamzity a aktivuje Jakmile mate vylozeny takovy ritual,

vylozent az do konce hry. se ihned po miizete v budoucnu pouzit jeho aként

V textu najdete podm{nku, Vyloiem’ ritualu. pole, viz sekce LPouzitl akéntho pole®.

ktera efeke aktivu]e.

Priklad:

(1) Agnes Vyloiila ritual Kalich trans-
mutace. Do spole¢né zasoby zaplati popla-
tek (jednu bylinu a dva lekevary). Ritual
vylozi na své vridlo moci Bazina dusi.

(2) Za vylozeni tohoto ritudlu na Bazinu
dusi ziska jednu bylinu a 2 VB, protoze
Kalich transmutace je také artefakt. Vezme
si bylinu ze spole¢né zasoby a posune svilj
zeton po stupnici VB.

BALICH TRANSMTIUEce 3 b N
Rl Aracih (3) Kalich transmutace polozi na Bazinu

dusi tak, aby bﬁrl videt efeke sklizné a sym-

bol runového kamene.
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B. VyLoZeni znaLce:

- Zaplatte poplatek vyobrazeny na karté znalce. Platte ze své osobni zisoby zpét do spole¢né zasoby. Vylozenou kartu
znalce umistéte nalevo od své desky klanu. Od této chvile je efeke znalce platny az do konce hry. V balic¢ku jsou dve
kopie kazd¢ho znalce. Nikdy nesmite mit dva znalce se stejnym nazvem! (Smite ovSem mit identickou kartu dvakrat,
jecﬁmu jako znalce a jednou jako ¢lena rady, protoze v tu chvili je nazev zakryty.)

Na znalcich jsou tri druhy efeketii:

Tento efekt je trvaly a platny Volna akce: Pootocte tuto katu i‘&ﬁ Tento efeke se aktivuje
od okamziku vylozeni az do @ 0 90° a provedte popsany efeke. [WA]] bchem faze boje.

konce hry. V textu najdete Tuto volnou akei smite s kazdou

podminku, ktera efeke takovouto kartou Erovést jednou
aktivuje. za kolo, karta se obnovi na konci
kola. Nepotita se jako hlavni akce.
lrena &

Priklad:

(1) Agnes Vyloiila znalkyni Irenu. Do spo-

le¢né zasoby zaiplatila poplatek (dvé zna- A SRy

losti a jednu bylinu). Trenu vylozila nalevo L= bl vl

od sve desky klanu.

(2) Od této chvile az do konce hr pro
Agnes plati efeke vyobrazeny v horni ¢asti
karty. V tomto pripadé miize sklizet viidla
moci ihned poté, co je objevi.

@xE

v pvem klan

C. VyLozeni CLena Rapy:

Zaplatte poplatek za vylozent ¢lena rady. Platte ze své osobni zasoby zpet do spolecné zasoby. Poplatek za ¢lena rady je vyobra-
zeny u spodniho okraje vasi desky klanu (v tomto pripadé zcela ignorujte poplatek na karee). Pokud naptiklad hrajete s klany
na slune¢ni strané, bude vas prvni ¢len rady stat jednu znalost, jednu bylinu a jeden lekevar. Kazdy dalsi ¢len rady vas bude
stat dve¢ znalosti, dvé byliny a dva lekevary. Jakmile zaplatl’te poplatek, zasunte kartu pod spodni okraj desky klanu tak, ab

byl vidét pouze efekt ¢lena rady. Efekt znalce a jeho klicova slova na takto vylozené karté jsou v tomto pripade zcela neplatne.

Na ¢lenech rady jsou tri druhy efekei:

a platny od okamzi jednou v kazdém kole, jednou za hru, béhem
\ X \ \ 4 v v if 14 14

vylozent az do konce vzdy na jeho konci. zaverecného bodovanti.

hry. V textu najdete

podminku, keera

efeke aktivu]e.

% Tento efeke je trval{ Konec KoLa: Tento efeke se aktivuje ~ KONEC HRY: Tento efeke se aktivuje
u

Priklad:

(1) Agnes vylozila ¢lena rady. Protoze se jedna o jejiho
prvm%lo ¢lena rady, zaplati jednu znalost, jednu bylinu
a jeden lekevar do spole¢ne zasoby. Kartu zasune pod

spodni okraj své desky klanu.

(2) Protoze se jedna o ¢lena rady s trvalym efekeem,
bude od teto chvile ziskavar 2 VB pokazde, kdyz objevi

vridlo moci.

Il.
Pokaidé kdvi objevis
vridlo moci:

&)




s Z1CT AKENT
4. Pouziti aKCNIHO POLEC

Vezméte jednu éarodévjnici nebo staresinu ze sve osobni zasoby na desce klanu a umistéte tuto figurku na akéni pole. Vyhodnotte
efeke tohoto pole. Akeni pole najdete na oblastech, ale také na nékeerych ritualech. Na kazdém akénim poli smi stat maximalné
jedna ﬁgurka. Pokud ji% na akénim poli ﬁgurka stojl’, nelze toto pole aktivovat znovu.

- Ve o
Car.ode]mcve mohou Staresinové mohou aktivovat POUZE
Zlktle'OVat vsechna 5 - akéni pole nachdzejici se ve vasem
’ \ akcrfl, pole na kartach f { vnitrnim kruhu! Nekeeré efektvy vam
S i U Vvasi desky klanu - ale umozni toto pravidlo porusit.
a také na vsech |
. ¥ . .
4 oblastech. Nezapomeiite: Vnitrni kruh je spodni tada v/
v/ Akéni po]e
karet napravo od vas$i desky klanu.

Nékdy je efekt akéntho pole podminén zaplacenim poplatku. Vyse poplatku je Vyznaéena nalevo od $ipky. Pokud cheete vyhod-
notit tento efeke (tzn. ziskat to, co je napravo od §ipky), musite ihnecF po umisteént ﬁgurky Zaplatit oplatek v plné V}'Iéi. Pokud
se u efektu akéniho pole zadna $ipka nenachazi, mtizete tento efekt vyhodnotit zdarma po umistent figurky.

Aként po]e na oblastech:

e A —_— S —
e E i 3“‘-’1 .“’35/ Zq{ .@ﬂ azga@‘%

Severni jezera Stredohot1 Jizni svahy
Odhodte kartu z ruky Doberte si tfi karty z dobiractho balicku. Zaplatte jeden libovolny zdroj
a ziskeﬂte tri zdroje NEBO a ziskejte dva zdroje v ligovolné
v libovolné kombinaci. Provedte ,presun“ a doberte si dve kombinaci + tfi many.

karty z dobiractho balicku.

vnitrniho kruhu. Pokud se na tomto vfidle moci nachazi ritual, presunete jej spolu s viidlem moci — a to véetne

$ Presun: Pokazdé kdyz mite provést presun, smite presunout jedno vridlo moci ze sveho vnéjstho kruhu do sve¢ho
jakychkoli ¢inidel a figurek, které jsou na ritualu. Pokud mate provést presun, ale nechcete, smite jej neprovést.

Nezapomerite: Ritualy vam prinesou VB pouze v pripadé, ze jsou ve vasem vnitinim kruhu. Akéni pole ve vnitinim
kruhu smite aktivovat i pomoci staresinii.

r" K

: a! Priklad aktivace ¢arodéjnict:
VT (1) Agnes aktivuje aként pole
iﬁ ' na Severnich jezerech pomoci
své carodéjnice.

8—+'@ (2) Odhodi kartu z ruky

! ! Ve . ! .
6 a ziska tfi libovolnée zdroje.
v (3) R
3. £ — %< Rozhodne se vzit si dvé zna-
— losti a jeden lekevar.
"__'_. —_ I .y oy .1+ ﬂ ]
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Ptiklad aktivace statesinou:

o, (1) Agnes se podarilo presunout Bazinu dust spolu
s Kalichem transmutace do vnittntho kruhu. Nyni
miize k aktivaci tohoto akéntho pole pouzit statesinu.
Vezme statesinu ze své osobni zasoby a presune jej na
toto akéni pole.

(2) Zaplati dva zdroje, za keeré ziska tti zdroje v libo-
volné Eombinaci ak tcomu 1 VB.
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5. Vytvoreni CInibLa

o

Pomoci této h]avm' Akce sml'te vytvo?it libovolny pocet ¢inidel (srpit nebo krlstalovych kouh) a umistit je na své ritualy.
iabo.

Na kazdém ritualu 1p le alespon pro jedno ¢ini
o

kazde Vytvorene Cll’lld zv]ast

Toto je pole pro ¢inidlo na

karte ricualu. Mazete sem

umistit srp nebo kristalo-
vou kouli.

Srp: Zaplatte jednu bylinu a vytvorte
stp (viz napoveda hrace) Vezméte jej ze
spolecnc zasoby a umistéte na nékeeré

oli pro cmldlo na kterém dosud
zadne ¢inidlo nent.

Pokud chcete vytvorit vice ¢inidel, musite platit jednotlivé zdroje za

2,8

Kristalova koule: Zaplatte dva le ktvary
a Vytvortc kristalovou kouli (viz napo-
veda hrade). Vezmete ]1 ze spolecne
zasoby a umistéte na nekteré z mist

ro c¢inidlo, na kterém dosud Zadné
¢inidlo nent.

Kazdy srp, ktery je na karte, zko i-
ruje gehem sklizné efeke sklizné vi1 la
moci, na kterém se nachazi (¢. vii-
dla moci, na kterém se nachazi ricual
$ timto srpem).

Pokazdé kdyz umistite kr1stalovou
kouli na misto pro ¢inidlo, postouplte
0 jedno pole na stupnici reje, viz nize.

Stu n1ce reje: Stupmce reje se nachazi u leveho okraje vasi desky klanu. Pokazdé
kdyz matc postoupit po stupn1c1 reje, posunte ukazatcl na této stupnici o ]cdno
pole vys. Okamzité z1skate bonus vyobrazeny na poli, kam se ukazatel prave
posunul Napt. po prvmm posunuti ukazatele msﬁate dvé many. Po druhém
posunuti ziskate ti vitézné body.

Postup po stupn1c1 reje mlize zapricinit cela tada hernich efeked, umlStCl’ll kris-
talove koule je ]eden znich. Pokud se bé¢hem jednoho efektu posunete o vice poli,
ziskate bonus nejen z pole, na kterem se ukazatel zastavi, ale také ze vsech poli,
ktera jste béhem tohoto posunuti prekrodili.

Pokud se vas ukazatel nachazi na nejvy$sim poh stupnlce uz se
nebude posouvat dal, ale za kazdé dalsi posunuti ziskate 2 VB.

Priklad:

(1) Agnes ve svém tahu

tvorila tri
¢inidla. Rozhodla se vytvor1t dva srpy
(oba umistila na ritual Trhlina v pro-
storu) a jednu kristalovou kouli (na
ricual Pilit energie). Zaglatl pottebne

zdroje do spolecne zasoby (dvé byliny
a dva 1ektvary) vezme ze spof;cne
zasoby vytvorena ¢inidla a umisti je na
své ritualy, na volna pole pro ¢inidla.

(2) Protoze Vytvorlla a umistila kristalo-
vou kouh posune svu] ukazatel o jedno
pole vys po stupnici reje. Jako bonus
ziska moznost provést presun.

ﬂ‘ﬁ = NI.E;FIJ\.II‘ILI!
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(3) Rozhodne se presun vyuzit. Presune
karcu Svatyné s ritualem Pilit energie
do svého vnitrniho kruhu.

Pokud Agnes v budoucnu provede
sklizen, ziska za Bazinu du$i hned cri
byhny ﬁ Totoze kazdy stp na karté kopi-

ruje efeke sklizné.
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Jakmile vSichni hradi pasovali a Vystoupili z fize akel, zacne faze boje. Behem této faze budou klany bojovat v jednotlivych

oblastech 0 moznost ziskat odmény a runoveé kameny. Boj se v kazdé oblasti vyhodnocuje stejné, ale jednotlivé oblasti se
vyhodnocuji v pevne daném potadi.

Efekty:
Nez za¢nete vyhodnocovat boj, zkontrolujte,
zda nemate efekty, které se aktivuji v této fazi.

Nejprve se odehraje boj u Severnich jezer.

Druhy boj prob¢hne ve Stredohot.

-y

Posledni boj nastane u Jiznich svahi.

L

Takovéto efekty poznate [§737
podle symbolu f‘zﬁe boje: ‘?

Boj: Pokud mate v ‘Frévé vyhodnocované oblasti alespon jednu ¢arodéjnici nebo alespon jednoho staresinu (toho lze dosahnout
pouze zvlasenimi efekey), automaticl;{y se budete ucastnit boje v této oblasti. VSichni hraci, keeti se ucastni boje v prave vyhod-
nocovan¢ oblasti, vezmou sva poc¢itadla many. Kaidf'r hra¢ na svém pocitadle tajné nastavi pocet many, keery chee zaplatit v boji
za ZV}'féenl' sﬂy. Maximalné takco smite Zaplatit az tolik many, kolik mate pravé na stupnici many, nejV}’Iée vsak 9. Tento krok pro-
vedou vsichni hraci soucasné. ]akmile jsou vsichni hraci pfipraveni, naraz odhali sva poé{tadla many. Kaidy hra¢ Zaplatl’ (Eosu—
nutim sv¢ho ukazatele zpét po stupnici many) tolik many, kolik nastavil na poéitadle. Nyni uréite, kdo ma nejvyssi silu v boji.

i: --i-l{!.-.
»

Vase celkova sila je rovna dpoétu vasich figurek
(¢arodéjnic/statesint) v dané oblasti + mnoz-
stvi prave zaplacené many.

4

Priklad: Agnes (modra) ma celkovou silu 9
(2 ¢arodéjnice + 1 statesina + 6 many = 9).

e(
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Odmény za boj: Kazdy hrag, keery se dc¢asenil boje, ma moznost ziskat odménu. Odmeéna se odviji od toho,

jakd je hracova celkovd sila v dané oblasti. U pravého okraje kazdé oblasti najdete tabulku s odménami.

Pokud chcete ziskat odménu, musi byt vase celkova sila v oblasti vyssi nebo rovna nekterému z radka

v tabulce. Vzdy ziskate odmenu z radku, keercho se vam podarilo dosahnout, plus odmény z nizsich radkd.

. v 4 ! v ! 4 v v/ . v 4 ! M

Pokud je vase celkova sila alespon 4, ziskate odménu z radku 4+. Pokud je vase celkova sila alespon 6, ;
I 14 v v I o . v 4 ! v 14 14 v v VIOV o

ziskate odmenu z radkdi 4+ a 6+. Pokud je vase celkova sila alespon 8, ziskate odmény ze vsech cfi radkd

tabulky. Vice hract mitize ziskat stejné odmeny.

= =
+

[

T
oE =

[= I3

Runové kameny: Hrag, keery mel nejvyssi celkovou silu v této oblasti, se scava
vitézem boje. Ziska nejen odmény za boj, ale také runovy kdmen z této oblasti.
Vezme si libovolny runovy kamen, keery se na oblasti ?(l)sud nachazi, a polozi
jej na svoji desku klanu (pozdéji je umistite na karcy ricual). Pokud ma vice
hraci stejne vysokou celEovou silu, ziska z téchro ﬁ’rééﬁ runovy kamen ten,
kdo v daném 0ji za latil vice many. Pokud shoda trva, ziskd z techro hraci

! 4 v o v ! v v/ o ! IV
runovy kamen ten, kgo podle poradi pribehu hry sedi blize za¢inajicimu hraci
(pripadn¢ sam zacinajici hrac, pokudp je jednim z hract ve shode).

Runové kameny vam umozni bé¢hem zavére¢ncho bodovani zdvojnasobit VB za kartu
ritualu, kterou mate ve vnittnim kruhu. Ovsem pozor! Runovy kamen smite umistit

ouze na takovy ritual, jehoz vridlo moci ma pod nazvem odpovidajici symbol runoveho
]Izamene. Runové kameny na ricudly umistite az behem zavére¢ného bodovanti. Za runové
kameny, které na konci hry neumistite na rituély, nic neziskate.

V boji o Severni jezera je jest¢ jedna odména. Kromé odmén za boj AT,
a runov¢ho kamene ziska vitéz boje o Severni jezera take Zeton zadi- / it - Zafinadls
najictho hrice. y

e et

sakbrudly ve
evrm blane




Jakmile vyhodnotite boj v jedné oblasti, ptejdete k boji v dalsi oblasti. Po vyhodnoceni boje u Jiznich svahi faze boje kon¢i.

J oo
Vyjimky:
Pokud se bo]e v nekeere oblasti ucastni pouze jedin ]27 hrac, tento boj automaticky vyhraje a ziska runovy kamen (v ptipadé
Severnich j jezer i zeton zacinajictho hrace). Pokud chee, smi tento hrac Zaplatlt manu, aby ngsd svoji celkovou silu, a ziskal

tak jednu ¢ Cl vice odmén za boj. V ptipadé, ze se v nektcre oblasti nenachazi ani ]cdna figurka, nebude se o takovou oblast
boj ovat a celd se preskodi.
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Priklad boje:

(1) Agnes (modr4) a Bruno (Cerny) bojuji o Severni jezera. Agnes ma celkovou silu 6 (1 carode]mce + 1 staresina + 4 many)
Brunova celkova sﬂa je také 6 (3 ¢arod¢jnice + 3 many). Oba zaplati manu posunutim svych ukazateltt po stupnici many
o odpovidajici pocet policek vzad.

(2) Agnes i Bruno leka 1 odmeny za bo] z tadkt 4+ a 6+, protoze oba dosahli celkové sﬂy alespon 6. Oba tedy leka 1 karcu
7 dobiraciho balicku a 3 VB.

(3) Oba ma]l celkovou silu 6. Jenomze Agnes v tomto boji zaplatila vice many, takze boj o Severni jezera vyhraje a ziska
libovolny runovy kamen z této oblasti.

(4) Protoze $lo 0 boj o Severnt jezera, Agnes navic ziska zeton zacinajictho hrace.

@Koncc koLa SITE el ST

Béhem této faze pripravite hru na dalsi kolo.

Na konci prvm'ho a druhé¢ho kola provedou vsichni hraci naraz tyto kroky:
« Aktivujte efekty vyhodnocované na konci kola (v libovolném poradi).
« Doplnte nad kazdou oblast nova vridla moci z balicku vridel moci.
« Vratte si vSechny své carodéjnice a statesiny do své osobni zisoby na desce klanu.
+ Otocte sviij zeton klanu zpét na akeivni scranu.
+ Vsechny karty se symbolem @ otocte zpet tak, aby byly vzprimene a v nasledujicim kole jste je mohli opét pouzit.
« Posunte ukazatel kol 0 jedno pole nize.

Nyni za¢ne dal$i kolo, pocinaje fazi prazkumu.

Na konci tretlho kola pouze aktlvu]te efekty vyhodnocovane na konci kola (v libovolném poradi).
Poté prejdéte primo ke konci hry a zavére¢nému bodovini.

13
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Na konci tretiho kola, po vyhodnocent efekett na konci kola, hra konéi. Vsechny karty z ruky odlozte na odkladaci hromadku
a zbylé zdroje vratte do spolecné zasoby. V tuto chvili umistéte své runové kameny na vridla moci ve vnittnim kruhu (pouze -

pokud S¢€ na daném VIV'{dle 1’13C1’1.’:’121’ symbol ste]'ného runového kamene). Runovy kémen ZdVOjnéSOb{ VB z{skané Z rituélu uml'sté— !

n¢ho na tomto viidle. Na kazdém viidle moci smi byt pouze jeden runovy kamen. Pot¢ nastane zavérecné bodovant.
Zavérecne bodovani — ke svému stavajicimu skore pric¢eéte tyto VB:

1. VB za V§echny znalce vaseho klanu.
2. VB za vsechny ¢leny rady s efektem na konci hry.
3. VB za ritualy a Vf‘l’(fl,a moci ve vasem vnittnim kruhu (runove kameny zdvojnasobuji VB za ritual).

Pokud prekrocite 100 VB, vezméte si zeton VB z ¢arovného triinu, vratte své ukazatele VB na pole 0 a pokracujte v pocitani VB.

ud shoda trva, hraci ve shodé se o vitézsevi déli.

many. Po

Hrac s nelj(vyéél/m poc¢tem VB na konci hry se stane vitézem. Pokud nastane shoda, Vyhrévé ten hra¢ ve shodé¢, kterému zbylo vice i
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Priklad zavéreéného bodovani: Na konci th ma Agnes 79 VB. K nim nym/ p%iéte:
(1) 6 VB za své znalce.
(2) 8 VB za svého ¢lena rady.
(3) 12 VB za ritudly a 3 VB za viidlo moci Svatyné.
Agnes ma celkem 108 VB. Jeji karta ritudlu ,,Koci¢i radce® ji neptinese zadné VB, protoze je stale ve vnéjsim kruhu.

14
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{ @ DBLIZSI POPIS CFCKLU KARCE ¢

wxi3(8)

ve tvém klanu.

@xi(%,0)

ve tvém vnitrnim kruhu.
Runové kameny i jejich symboly.

tohoto kamene ve tvém vnitrnim kruhu.

Odstran ze svého klanu ritual — vrat
jej zpét do krabice, spolu s pfl'}v)ad—
nymi cinidly, ktera na ném lezela.
Ziskej 2 VB, jednu bylinu a jeden
lekevar. Vsechny figurky, které byly
umistény na tomto ritualu, presun
zpét do sve osobni zasoby. SmiS je
pouzit znovu.

RaaL perani

@ Fninw g

Okamzite ziskej dve many. Navic

fesun vSechny carodéjnice/state-
siny z jednoho sveho ritualu do libo-
volne oblasti. Budou zvysovat tvoji

! 14 . v
celkovou silu v této oblasti béhem
boje, ale neaktivuji akéni pole v této
oblasti. Uvolni se tak ovsem akent
. 14 v

pole ritualu, odkud byly presunuty.

VLG SPOLLCIK

E. . j.

Pokazdé kdy% sklidi$ vridlo moci,
ziskas 1 VB. Pokud sklidis vice vridel
moci, ziskas 1 VB za kazdé z nich.
Tento efeke je platny i tehdy, pokud
ti né¢jaky efeke umozni sklidic vidlo
moci jin¢ho klanu.

Pokazde¢ kdyz odhodis kartu, ziskas
1 VB.

Nezapomente: Smite odhodit az dvé
karty jako volnou akei, a ziskat tak
jeden libovolny zdroj. ,Odstranéne“
karty nejsou odhozené, takze tento

= [ ar—
efekt na né neplati. . Honen Hiy

(2w baok cabiite

Na konci hry spocitej vsechny vidi-
telné symboly zdrojii u efeketr sklizné
na vsech kartach ve tvém vnéjsim
i vnitrnim kruhu. Ziskas 1 VB za
kazdy tento symbol. Pokud se na
v 14 li .

nékterém z vridel moci s efektem
sklizn¢ (resp. na ritudlu na tomto
v/ 4 I . Ve li o !
vridle) nachazi jeden ¢i vice srpi, zis-
kas 1 VB za kazdy tento srp.

Ziskej 3 VB za kazdy srp (nebo ktistalovou kouli), ktery mas ve svém klanu. Za tvij klan® se
povazuji vsechny karty nalevo, napravo nebo pod tvou deskou klanu.

Ziskej 2 VB za kazdy odpovidajici runovy kamen a za kazdou kartu s odpovidajicim symbolem

Okamzité ziskej 1 VB za kazdou kartu
typu Tvor ve tvém klanu. Tento efekt
odkazuje na vSechny karty ve tvém
klanu, na kterych je pod nazvem
na}i)sz'mo klicové slovo ,Tvor“. Mohou

to }lrt znalci, ale i ritu:ﬂy ve tvém Vné]—
$im i vnitrnim kruhu.

Vyber jednu oblast. Na volna mista
nad touto oblasti dopln nove kart
z bali¢ku viidel moci. Poté objev vii-
dlo moci z této oblasti. Vridlo ziskas
zdarma, takze na oblast neumistis
zadne carodéjnice.

Kdyz vytvaris c¢inidla, smis namisto
obvyklcho polatku zaplatit 2 many za
vytvo%envl' k;ﬁdéhol stpu nebo 3 many
za vytvoreni kazdé kristalove koule.

Nezapomente: Jednou akei Ize vytvorit
libovolny pocet ¢inidel, ale je potteba
zaplatit za kazdé z nich zvlast.

Jakmile aktivujes tento efeke (otocis
kartu o 90°), umisti jednoho své¢ho
statesinu z osobni zasoby na libovol-
ného znalce v cizim klanu. Dokud se
tvilj statesina nachazi na tomto znalci,
jeho efekt plati i pro tebe. Na konci
kola vrat staresinu zpét do své osobni
zasoby.

Jakmile vsichni hra¢i béhem boje odhalili
sva p(.)él'sa}dla many, smis se rozhodnout
upravit ¢islo na svém pocitadle az o +2
nebo az o -2 (tzn. smis ponechat také
ptvodni ¢islo, nebo jej snizit & zvysit jen
01). Pokud maj{ tohoto znalce dva\g’rééi ve
stejrrlém boji, must tento efekt vyhodnotit
nardz (vezmou si pocitadla zpet k sobé,
upravi hodnotu, pokud chtéji, a znovu je
odhali). Tento efeke plati v Laidém bojji,

které¢ho se béhem kola tcasenite.




@ € M¢sicni strana ®

Hru Soumrak mutizete hrat také s asymetrickymi klany, pokud oto¢ite pottebny herni material na mési¢ni stranu. Pokud tak
cheete udinit, pouiijtc béhem pfl/pra vsechen herni material se sym olem mésice (nékeeré ¢asti herntho materialu musite
otocit). Pri hte na mési¢ni strané majl'vilany zvlasent schopnost a jiné efekty. Pravidla hry ziistavaji stejna. Vyjimky z obvyklych
pravidel se vyskytuji jako text nebo symboly na schopnostech a ef]ektech a jsou popsany nize.

SCHOPNOStI 2 €FeKty KLanu

@HvcEzpa

(1) Behem fize prizkumu si doberes devét karet z dobiractho balicku.

(2) Kdyi aktivuje§ svﬁj zeton klanu, sklidi$ vsechna vridla moci ve svém
vnéjsim kruhu.

(3) Kdykoli ve svém tahu smis jako volnou akei odhodit jednu kartu z ruky,
a ziskat tak jeden libovolny zdroj nebo jednu manu.

(4) Tva stupnice reje je stejna jako na slune¢ni strané.

(5) Prvni ¢len rady, kterc¢ho Vyloil’é, je zdarma. Kaidy dalst ¢len rady t¢ bude
stat jednu znalost, jednu bylinu a jeden lektvar.

(6) Tvé pocateént viidlo moci ma bonus za provazani: odhod jednu karcu
z ruky a ziskej tri zdroje v libovoln¢ kombinaci.

¥

@KRIizZ

(1) Béhem fize prizkumu si doberes pét karet z dobiractho balicku, ziskas
tri znalosti a dvé many.

2) Kdyi aktivuje§ svﬁj zeton klanu, sklidi$ vsechna vridla moci ve svém
vnéjsim kruhu, poté smis ziskat bonus z libovolného policka stupnice reje,
ktercho se ti uz podafﬂo dosahnout.

(3) Na tvé stupnici reje je nékolik policek s lomitkem (/). Kdyz ziskas tento
bonus, musis se rozhodnout pouze pro jednu z téchto moznosti.

KaseL 1 (i . . o o o
e (4) Tvtij klan ma jedno akéni pole navic, které smi aktivovat carodéjnice:

PostuP po sve stupnici reje a p%i ziskani bonusu nahrad lomitko plusem.

Ziskas tedy oba bonusy z tohoto policka.

(5) Poplatky za ¢leny rady jsou stejné jako pti hte na sluneéni strané.

(6) Tvé pocatecni viidlo moci ma bonus za provizant: postup po sve
stupnici reje a pfi ziskani bonusu nahrad lomitcko plusem. Z1skas tedy oba
bonusy z tohoto policka.
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(1) Behem faze prizkumu si doberes sest karet z dobiraciho balicku, ziskas tfi znalosti
a sklidi$ viidla moci ve Vnéjél’m kruhu.

(2) Kdyz aktivujes sviij zeton klanu, zisk4s$ jednu manu za kazdé vtidlo moci ve svém
YeVTI v/ . 14 VeV /! . v

vnéjsim kruhu. Viidla moci ve svém vnéjsim kruhu ale nesklidis.

(3) Tva stupnice reje Iie jina nez na slune¢ni strané. Napriklad ]lsrvm' bonus znamena

ndober si vrchni viidlo moci z bali¢ku viidel moci a umisti jej licem vzhitiru do svého

vnejstho kruhu®.

(4) SchoEnost tv¢ho klanu ti umoznuje umistit staresiny k pouziti akénich poli ve
vnéjsim kruhu.
Nezapomente: Obvykle mohou staresinové aktivovat pouze akéni pole ve vnittnim

kruhu.

(5) Poplatky za ¢leny rady jsou stejné jako pti hfe na slunecni strane.

14 v I v ! 4 . 14 14 14 I . 14 Ve Ii o/ !
(6) Tvé pocatecni viidlo moci nema bonus za provazani, jednd se o text Erlpomma]lu
pripravu hry. Béhem pripravy hry umisti Strom vécnosti a Jeskyni (bez bonusu za
provizani) do svého vnéjstho kruhu.

@ RN

(1) Béhem faze prﬁzkumu si doberes pét karet z dobiractho balicku, ziskas
tf'i znalosti a tfi many.

(2) Kdyz aktivujes$ sviij zeton klanu, sklidi$ vsechna vridla moci ve svem
vnéjsim kruhu.

(3) Tva stupnice reje je stejnz'l jako na slunec¢ni strane.

(4) Poplatky za ¢leny rady jsou stejné jako pti hte na slune¢ni strane.

(5) Jako volnou akei smis umistit libovolny runovy kamen (kter}g’r vlastnis)
na nekteré z poli na tvé desce klanu. Okamzité ziskas efekt vyobrazeny

. v J4 v v 4 14 li 1A% !
na tomto poli. Bechem zavérecneho bodovani smis tyto runové kameny
z desky klanu sejmout a umistit na ritualy ke zdvojnasobent jejich VB.

(6) Tve pocateént viidlo moci ma bonus za provazant: ziskej rudy runovy
kamen ze spolecné zasoby.

Rud}'r runovy kamen jej ako kaﬁd}’r jin}’r runOV}'I kamen, ale zaroven ﬁmguje
j ako zolik. Smis jej poui{t k aktivaci bonusti na své desce klanu a mtize také
zdvojnasobit VB za kartu ritualu ve tvém vnitrnim kruhu, pokud jej na ni
umistis. Jak jiz bylo feceno, pti umisténi na ritual se rudy runovy f(:imen

chova jako zolik. Smi$ jej umistit na karcu vridla moci, na keere je symbol
jakehokoli runove¢ho kamene.
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AUtOmMa I

SOUMRAK mtizete hrat také solo proti automatickému protivnikovi, Automeé. Béhem sélové hry musite dodrzet urcité zmény
v pravidlech, ale zakladni herni struktura ztistavd nezménéna (ptiprava Automy je popsina na str. 5).

Béhem faze priizkumu a na konci kola je Automa neaktivni, takze neziskava zdroje a neaktivuje efekey spojené s témito fazemi.
Béhem faze akei budete vzdy prvni na tahu, i kdyby Automa vyhrala boj o Severnt jezera a méla tedy teoreticky narok na zeton
za¢inajictho hrace. Pokazdé kdyz provedete hlavni akei, nasleduje tah Automy a pak opét vas tah.

@ AUCOMA BCHCM FAZC AKCI @)
KdyZ je Automa na tahu, provede nasledujici kroky:

+ Vezme si vrchni kartu z dobiractho balicku a umisti ji licem vzhtiru na svoji odkladaci hromadku.

+ Pot¢ pohne ukazatelem po rondelu o tolik poli po sméru hodinovych rucicek, kolik ¢ini hodnota VB pravé otocené
karty.

o Pokazdé kdyi ukazatel dojde na pole se i]ut}'fm okrajem7 musi se na ném zastavit, i kdyby se mel podlc bodové
hodnoty karty posunout dal.

+ Automa nakonec provede akei, na které se ukazatel zastavil.

Severni
JezZCra

SCREDOHORI

Stupnice
RejC

100

Automa objevi vridlo moci ze Sever-
nich jezer nebo Stredohort. Pti vybéru
viidla moci vybira Automa prvni
dostupné vridlo zleva doprava. Na
desku oblasti umisti OdeV{£lj{C{ pocet
carodéjnic, stejné jako lidsky hrac.
Pokud ovsem Automa ma uz pouze
jednu posledni ¢arodéjnici, miize s jeji

omoci objevit i takové vridlo moci,
Eteré vyzaduje dvé carodéjnice.

Automa postoupi po své stupnici
reje. Automa ziska odpovidajici
bonus.

Automa si dobere vrchni kartu
z bali¢ku vridel moci a umist ji licem
vzhiiru do svého vnéjstho kruhu.

Automa sklidi sviij vn¢jsi kruh.
Automa ziskava VB namisto zdrojt,
many a karet (1 VB za kazdy pred-
met/manu, jez by méla ziskat).

Zluté ohranidena pole na rondelu nesmi Automa
nikdy preskocit. Pokud by mél ukazatel nékeeré
z téchto poli prekrodit, zastavi se na ném.

rouze |
4 S RICUALCI ]

Automa presune jedno sve viidlo
moci s ritudlem. Automa prednostné
pff.:sklrzf’: vridlo moci s ritualem s co
nejvetsi bodovou hodnotou. Pokud
nastane shoda, presune z téchto vti-
del moci to, ktere je nejvice vlevo.

VyLozi
VRCHNI

g

Automa si dobere vrchnit kartu z dobi-
r Iy Ii ! .. 14
ractho balicku a umisti ji do sveho

klanu zcela zdarma:

Znalec: Kartu umistéte nalevo od desky
Automy. Automa nevyuziva efekty
znalcti, ale na konci hry ji prinesou VB.

Ritual: Automa prednostné umisti
ritudly na sva viidla moci, ktera maji
bonus za provazani. Pokud vybira
7z vice VHde]F,) umisti jej na prvni volné
vridlo zleva. Pokud Automa umiste-
nim ritualu aktivuje bonus za prova-
zant, ziskavd VB namisto zdrojti, many
a karet (1 VB za kazdy predmet/manu,

jez by méla ziskat). Automa take ziska
VB, pokud souhlasi kli¢ove slovo.

Pro Automu neplati efekey ricuald.

Jakmile Automa dokon¢i provadenti akee, jste opét na tahu. Pokud ve svém tahu pasujete, Automa pasuje take. Automa tedy
vzdy provede stejné mnozstvi tahti jako vy. Jakmile pasujete, nastane faze boje.

Automa ziska X vitéznych bodi
a post9up1’ po stupnici reje. X je uréeno
urovni obtiznosti Automy, kterou si
zvolite na zacacku hry:

X =1 = Ucednice

X =3 3 Carodé¢jnice
X=4 = Védma

X =5 = Naslednice trinu




Priklad tahu Automy: (1) Otocite za Automu vrchni kartu z dobiractho balicku a umistite ji na odkladaci hromadku. Méla
hodnotu 3 VB. (2) Ukazatelem Pohnete 0 3 pole po rondelu na desce Automy. Ukazatel se zastavil na poli Stredohori. Automa
tedy objevi viidlo moci. (3) Umistéte dve ¢arod¢jnice na tuto oblast. Automa totiz vybere prvni dostupné viidlo zleva doprava,
a to v tomto ptipade stoji dve carodéjnice. (4) Nakonec vezméte pravé objevené viidlo moci a umistéte jej do vnéjsiho Eruhu
Automy, napravo od jeji desky.

@ AUutoma BEHEM FAZ€ BOJC ®

Faze boje proti Automé dodrzuje standardni pravidla pro faze boje. Nejprve urcite svoji silu pomoci pocitadla many. Celkova sila
Automy je soucet téchto polozek:

« Cislo aktualniho kola (podle ukazatele kola)

+ Pocet ¢carodéjnic na oblasti

+ Otocte z dobiractho balicku tolik karet, kolik ma Automa na oblasti ¢arodéjnic. K sile Automy priceéte bodove hodnoty
vsech techto karet.

Automa ziskava také odmeny za boj podle sve celkove sily, }lv(odobné jako lidsky hrac¢, ale namisto zdrojt, many a karet ziskava
vitezne body (1 VB za kazdy predmét/manu, jez by mela ziskat), viz Automa. Pokud Automa boj vyhraje, ziska z desky oblasti

dOStUpl’ly I'UHOV}" kzimen CcO l’lC]VI’C VlCVO. Pokud nastane remfza, bO] Vyhrévﬁtc Vy.

Ml § P CL I BEILHITRE
- <

Priklad boje s Automou: (1) Pomoci po¢itadla many se rozhodnete pouzit 4 many. Vase celkova sila je 6. (2) Protoze Automa ma
v oblasti dvé ¢arodéjnice, oto¢i dvé karty. Soucet jejich bodovych hodnot je 4. Protoze je pravé prvni kolo, Automa ma celkovou
stlu 7 (4 ze dvou karet, 1 za kolo a 2 za ¢arodéjnice). (3) Oba ziskate dvé odmeny za boj, ale Automa vyhrava a ziska runovy

A ~ VI ol Iy o 14
kamen. Zeton zacinajictho hra¢ ztistane vam.

@ AUCOMA NA KONCI HRY ®)

Automa ziska béhem zavére¢ného bodovani VB za nz’lslcdujl’c{ katcgoric:
+ VB za vSechny znalce v jejim klanu.
v . 4 14 . o ¥ 14 ./ r 14 v . 4 -V !
+ VB za vsechny ritualy a vridla moci ve vnittnim kruhu. Jeji runové kameny umistéte na ricualy ve vnitrnim kruhu tak,
aby ziskala, co mozna nejvice VB. Automa smi runové kameny umistit kamkoliv, nezavisle na pozadaveich vridla moci
(aby vas kameny nematly, mtizete je otocit licem doli). Runové kameny zdvojnasobi VB na ritualech.

Pokud mate vice VB nez Automa, vyhravate. Pokud nastane shoda, vyhrava Automa.
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@ PRCHLED HRY g

3 KOLA, KaZDE€ VORI 4 FAZC:

< Faze pROZKUMUES Kazdy hrac ziska (podle horni ¢asti své desky klanu): karty, zdroje, manu ¢i jiné efekey.

r ';1 Y o. Iy ! . . ! . v i Ii . Ve . . ! ! v/
Faze akcr: Kdyz je hra¢ na tahu, provede 1 hlavni akei a ]akykohv pocet Volnych akel. ]akmlle vsichni pasovah, faze aket konéi.

. Objevenl' vridla moci (umistéce éarodéjnicc na oblast a vezmeéte si vridlo moci do svého Vnéjél’ho kruhu).
« Aktivace zetonu klanu. Vyhodnotte efeke svého zetonu klanu a otocte jej na neakeivni stranu.

+ VyloZeni karty: Ritudl (na viidlo moci), znalec (nalevo od desky klanu), ¢len rady (pod desku klanu). b
« Pouziti akc'n{ﬁ,o pole: Umistéte ¢arodéjnici na akéni pole a vyhodnotte jeho efekt (nebo statesinu na akéni pole i
ve vnitrnim kruhu). i
+ Vytvoreni ¢inidla (libovolny pocet) — viz napoveda hrace.

2] 1 S v v/ Vo
Faze Boje: Severnt jezera = Stredohot1 < Jizni svahy

\ I Iy V. . 14 v/ Ve I NI
« Kazdy hra¢ s alespon jednou figurkou v oblasti vybere na svém pocitadle many urcice ¢islo.
Vsichni odhali poc¢itadla soucasne.
v i v Ve . v Ve i VI v/
« Urcete celkovou silu: carodéjnice + staresinove + ¢islo na pocitadle.
« Vsichni zic¢asenent Z{Skaj{ odmény 728 boj.
« Vitéz ziska runovy kamen. Pokud nastane shoda, vyhrava ten, kdo nastavil vyssi ¢islo na Eoél’tadle man]}jf.
Pokud shoda trva, vyhrava ten, kdo hraje dtiv v potadi hry (po sméru hodinovych rucic¢ek). U Severnic
vitéz navic zeton zacinajictho hrace.

jezer ziska

g Konec koLa: Pripravte dalsi kolo. Konec Hry: ) : A :
Odhodete karty z ruky a vsechny zdroje. Umistéte své runové
» Vyhodnotte efekty na konci kola. kameny. ) f !
» Doplnte karty nad oblasti. :
« Vratte éarodejnice al stafeéiny na sve desky kland. ZAVEérReCné BODOVANI:
« Otocte zeton klanu na aktivni stranu. Vitézné body za znalce
« Obnovte karty s efektem ! Vitézné body za efekey na konci hry
O POSUTVItG ukazatel 1(0]3. Vitézné bod:\i za ritu:ﬂ_v ve Vnitf‘nl’n; kruhu (runov_\" kamen: x2)

—_TT T

I A

® SYmBOLY a tcRMINy ®

Bonus za provazani: Efeke na nekeerych Sturnice Reje: Stupnice na levem okraji desky klanu. Pokazde kdyz
viidlech moci. Tento efekt vyhodnotite, postoupite po stupnici reje, posunte sviij ukazatel po stupnici o jedno
pokud na dané viidlo umistite ricual. polc a z{skcjtc nz’llciit}’f bonus.

Carodéjnice: Smi pouil’t
ak¢ni pole kdekoli ve tvém
klanu nebo na oblasti a smi

Kristalova koule:
Postupte po stupnici

Jr

=
™k % objevovat viidla moci. reje.
: s Sklizen: Sklidte
v ! .
Carodéj— - Staresina: Smi pou%l’t aként @49 vsechna viidla Srp: Kopiruje
— N . 1A i .
nice nebo pole ve vnitrnim kruhu % * moci ve svém efeke sklizne.
staresina vaseho klanu. vne¢jsim kruhu.
E
P v Pv v v rd] OtOétC kartu i
resun: Presunte vridlo G g J '
: 3 leruh 0 90° a aktivujte Okamzity efekt Trvaly efekt
moci z vnéjstho kruhu My N J
e jeji efeke. |
do vnitrntho kruhu. f
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