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ZVLASTII PODEKOVATI SI ZASLOUZI:

Véichni nasi fanousci na Kickstarteru, ktefi pomohli tuto hru
zhmotnit, Michat Oracz za rady, Adam Kwapinski za konstruk-
tivni kritiku, vSichni dobrovolnici, kteti pomohli s korekturou
textl a lidé, kteti vénovali sviij ¢as a Gsili vyvoji této hry. A na-
konec Jordan Luminais, ktery nam délal toho nejlepcejsiho bota.

Nasledujici dvojstrana podrobné shrnuje obsah zakladni krabice hry Tainted Grail: Pad Avalonu.
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DEnik vYPRAVY

DESKY A KARTY POSTAV

1 ZELENA DESKA

4 KARTY POSTAVY
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ZAKLADII INNFORNIACE

V nasledujicim oddile vam hru stru¢né predstavime a seznamime vas s jejimi soucastmi. Pokud se vSak nemuiZete
dockat své prvni vypravy, miiZete tuto ¢ast preskocit a prejit pfimo k oddilu Pfiprava kampané.

Uvob

Tainted Grail je hra o preziti a napinavém odhalovani pribéhu
pro 1-4 hréce. Budete se v ni moci stat soucasti pohnutych osud
chmurného svéta, v némz se misi artusovské legendy s keltskou
mytologii. Prozijete strhujici, temny pribéh stvoteny vytvarniky
a spisovateli z vydavatelstvi Awaken Realms.

Kazdy hra¢ bude ovladat jednoho ze ¢tyi nepravdépodob-
nych hrdint - lidi, jez osud donutil zoufale vzdorovat silam, jimz
podlehli daleko silnéjsi a moudtejsi bojovnici, neZ jsou oni. Kra-
jem se Siff zvracend, zhoubn4 sila nazyvana Divnota a zdroje po-
travy se beznadéjné tenci. Presto, ¢i pravé proto, se postavy vase-
ho pribéhu vydavaji vstric nebezpednym setkanim, aby dokazaly
nemozné - a mnohokrat pritom zemrely.

JEDNODUCHY PREHLED HRY

Ve standardni hie Tainted Grail budete vétSinu ¢asu putovat po
nebezpecném ostrové Avalon. Vase postava bude spotiebovavat
svou vydrz cestovanim z jedné lokace na druhou a objevovanim
novych mist. Abyste se dostali dal, budete ¢asto nuceni aktivovat
néktery z menhird - soch, rozptylenych po celém kralovstvi. Tyto
monumenty totiz postupné ztraci svou moc, az aplné vyhasnou.
Jejich aktivace vSak spotfebuje znacné zdroje. Pii promysleni
svého postupu si provérite své planovaci a logistické dovednosti.
Kazdou z lokaci, jez navstivite, mtiZzete kdykoli blize prozkou-
mat. Priizkum vas vrhne doprostied nelinearniho, rozvétveného
pribéhu, zaznamenaného v Deniku vypravy. Déové zvraty se
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¢asto promitnou do samotného herniho svéta: nékteré karty lo-
kaci se nahradi pozménénou verzi, ziskate karty tajemstvi nebo
odemknete stavy, jez zméni prabéh hry.

V urcitém okamziku prijde konec dne. Na pocatku kazdého
dne se odhali nova karta udélosti, jez pomalu posune cas
kupredu a postavi pred véas nové vyzvy.

Ve hre vas také ¢eka mnoho néhodnych stretnuti. Jejich
reSeni s pomoci balicki boje a diplomacie provéri vase doved-
nosti v sestavovani balicku a taktické uméni.

Odmény z téchto stfetnuti vam umozni rozvijet svou postavu.
Budete si moci rozsitit a optimalizovat své dva balicky, ziskat
zajimavé dovednosti, vylepsit vlastnosti. S jejich pomoci nakonec
dosédhnete casti ostrova, do nichz byste se diive nedokazali do-
stat. Tak se propracujete az na konec kapitoly ¢i konec celé kam-

pané.
Pokud si vas pred tim vSak nevezme smrt nebo $ilenstvi. Je-
jich stin nad vami bude viset od samého pocatku. P4d Avalonu
koneckoncti neni ¢asem, ve kterém byste chtéli dobrovolné Zit...

Kdyz se do pribéhu opét vrétite, budete snad o néco moudiejsi
a lépe pripraveni!

210 nast realitou a staro= ;‘rl

A

o o9 VV
.f’womagz'lz' _p;h'a' t'ec’1 ng.lene .ncl1 1

Lom Kamelotu. Stoyis gpodﬂ a .rledaje.f‘;

R




i - i il e . o _aan BN S S et R e e e

PREDSTAVENI KOMPONENT
Tato stranka ukazuje, jak hra Tainted Grail vypada v pribéhu

2

partie. Zaroven vam pribliZi rozmisténi a tlohou jednotlivych
hernich komponent.

BALICEK TAJEMSTVI Iirce ’ BALICEK DOVEDNOSTT
Tyto cislované karty mohou ZaSU}I{UJol .S]e df;l zak,l:ade’n Zasoba dovednosti, z nichZ mohou
< < obsahovat cokoliv, od menfuru. Jejich otacenim hraci vybirat pri vylepsovani své
DIZ:HIK VYPRAVY » L, Jjedinecnyjch predmeétii po se Zazname{lévé cas, po postavy.
Kazda karta lokace ma svijj vlastni oddil zviastni pravidla! ktery menhiry ziistanou

v Deniku vypravy. ve hre.

KarRTY LOKACI

\ Tvori modularni herni plan.
ENa - a

BALICKY STRETHUTI
Ctyri druhy nebezpeci. Ne-
ktera preekonate pomoci boje,

A

H

f a
- g 4 BALICEK PREDIIETU Jjind pomoci diplomacie.
' ; ; IMEnHIRY Bé&né vybavent, od &sti
ﬂ_ - Strazné kameny Avalonu. zbroje az po lano.
- = RE Omezuji pocet odhalentjch
| . T f:‘q karet lokact.
# 3 e w8, i
A
Ll STRETIUTI

SE STRAZCEM
Mocna bytost pronasle-
dujict postavy.

BALICEK
UDALOSTI

A ODHAZOVACI
HROIIADKA

Karty, jeZ pohani pribéh
(i pridavaji rozmanité
nahodné efekty.

/

PRUVODII DOPISY, ITAPY,
UKLADACI LISTY
Dalsi listiny, jez hra vyuZiva.

KARTY SHMIRTT A SILEHSTVI
Pripojujt se k deskam umirajicich
¢i pomatenyjch postav.

S |

)

AKTIVHI VYPRAVA
Karta s diileZitym tikolem.

FIGURKY PoOSTAV

Vase postavy. Kazdé z nich nalezi
vlastni deska, karta a sada bojovijch
a diplomaticktch karet.

BALICEK LOKACI | | DESKY POSTAVY
Obsahuje karty dosud Na desce se nachdzi karta postavy, jeji
neodhalenych lokaci. zdroje, vlastnosti a stupnice preziti.

OIEZOVAC ZDRAVI

Zvlastni dilek ve tvaru pismene T.
I Poklada se na stupnici zdravi
na desce postavy.

KaRrRTY DOVEDHOSTI

MiiZete je ziskat za nabyté <
iliiusenostl. tPrlpOJu]l se ZETony CASU UKAZATELE A VELKE
esce postavy. A VYPRAV UKAZATELE

Umistuji se na riizné kom- Velky ukazatel ma hodnotu
ponenty nebo se vyuZivaji 5 béznych ukazatelii.
k oznaceni minci.

PREHLEDOVE KARTY
Vysvétlivky symbolii, priibéh tahu,
zakladni akce a jiné uzitecné informace. BavrLicky BOJE A DIPLONIACIE | ﬂ. :

KaZda postava ma sviij osobni balic¢ek pro
reseni bojovijch a diplomatickych stretnuti.
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PRIPR AVA KADIIPAIIE

Pro snadné a rychlé seznamenti se hrou vrele doporucujeme vyuZit tutorialu, ktery vas prostrednictvim tivod-
niho sélového dobrodruZstvi provede zakladnimi mechanismy hry. Pokud potiebujete pripravit hru pro klasic-

kou kampari, ridte se nasledujicimi pokyny.

Vratite-li se k rozehrané kampani, nemusite provadét plnou pripravu hry. Misto toho nahlédnéte do kapitoly

UloZeni hry v oddile Zéakladni pravidla této prirucky.

PRIPRAVA POSTAVY

Kazdy hrac¢ samostatné provede nasledujici kroky.

I) Vyberte si svou postavu. Vezmeéte si jeji kartu a k ni desku
ve stejné barveé.

Rada: Postavy se lisi predevsim svou osobni akct a zdpornou viast:
nosti popsanou na predni strané své karty, ale také délkou stupnic preZiti
na desce postavy a jedinecnymi kartami boje a diplomacie.

IT) Oznacte vychozi Grovné své @ (vdrze) a [ (hrizy). Vy-
hledejte na karté své postavy stupnice oznacené symboly ﬂ
a E Na vychozi pozice téchto stupnic (oznadené z obou stran
Cervenymi Sipkami) umistéte kosticky univerzalnich ukazatel.

III) Na vychozi pozici stupnice n (zdravi) umistéte omezovac
zdravi ve tvaru pismene T. Najdete ji taktéZ podle dvou cerve-
nych ipek.

Nezvykly tvar tohoto ukazatele vdm bude pripominat vliv vaseho n na
zbylé dvé stupnice (viz Priibéh hry).

IV) Vyznacte své vychozi vlastnosti. Jejich vychozi hodnoty
naleznete na druhé strané karty postavy.

V) Vyznacte své vychozi zdroje. Jejich seznam se rovnéZ na-
chézi na rubové strané karty vasi postavy. Umistéte odpovidajici
pocty univerzalnich ukazateli na pole zdroj své desky.

VI) Vedle desky se svou postavou si odloZte svych 80 bojo-
vych a diplomatickych karet v barvé své desky. Mezi nimi je
50 zakladnich bojovych a diplomatickych karet v barvé vasi des-
ky a 30 pokrocilych bojovych a diplomatickych karet se jménem
vasi postavy uvedenym nad nazvem karty.

Pri pripraveé svého balicku si miZete pomoci Cisly karet. Ailei (zelena
barva) by si napriklad méla pripravit bojové karty s cisly 1-25 G, karty
diplomacie s ¢isly 1-25 G, pokrocilé bojové karty se svym jménem a Cisly
1-15 G a pokrocilé karty diplomacie se svym jménem a Cisly 1-15 G.

Pokud si stéle nejste jisti, jak karty odlisit, podivejte se na podrobny
popis karet v oddilech Boj a Diplomacie téchto pravidel.

VII) Vytvorte své vychozi balicky boje a diplomacie, kazdy
0 15 kartach. Vezméte 15 zakladnich bojovych karet a 15 zdklad-
nich karet diplomacie s praporcem v barveé vasi desky (viz obrazek
nize). Praporec najdete pod nadzvem karty. Karty zamichejte
a polozte vedle své desky (bojové karty nalevo, karty diplomacie
napravo).

U postav z jinjjch kampant je nutné podivat se na seznamy vijchozich
balickil uvedené na druhé strané prislusné karty postavy.

V kampani Pad Avalonu maji vijchozi karty pouZité v tomto kroku
Cisla 1-15/25. .

Vijchozi karty NEOBSAHU]JI jména postav!

VIII) Vytvorte své balicky rozvoje postavy s 25 kartami
boje a 25 kartami diplomacie. Vezméte véech 15 pokrocilych
bojovych karet se jménem vasi postavy. Poté vezméte zbylych
10 zakladnich bojovych karet v barve své desky (ty bez praporce,
které jste pri vytvareni vychoziho balicku v predchézejicim kro-
ku nepouzili). Zamichejte onéch 15 pokrocilych karet s témito
10 zakladnimi kartami. Pravé jste vytvorili balicek rozvoje své
postavy ¢itajici 25 karet. V prabéhu hry si z néj budete kupovat
nové karty, a vylepSovat tak sviij balicek.

Nyni to samé proved'te s kartami diplomacie, a vytvorte si tak
diplomaticky bali¢ek rozvoje postavy.

Oba balicky rozvoje ulozte do jedné z ukladacich prihradek
v krabici nebo na né polozte kartu ,Balicek rozvoje postavy*.

IX) Polozte kartu své postavy na desku. Informace o ptipravé
postavy zlistanou zakryté, karta bude leZet stranou s osobni akci
nahoru.

X) Prectéte si priivodni dopis urceny vasi postavé. Dozvite se
v ném dalsi okolnosti své soucasné situace. Napsal ho vas byvaly
mentor, jenZ zmizel spolu s predeslou vypravou.

Priivodni dopisy také obsahuji jedinecné ¢islo vasi postavy,
které se ve vzacnych pripadech vyuZiva pri feseni nerozhodnych
situaci a hlasovani.




XI) Vezméte si svou mapu ostrova. Pokud Avalon jesté neznate,
pomuiize vam mapa pri cestovani na nékterd dilezitd mista os-
trova. Nezapomerite vSak na to, Ze kartograf, jenz mapu vytvoril,
zil pred vice nez sto lety. Jeho nakres tak jiz nemusi odpovidat
skute¢né situaci!

PRIPRAVA HERHNIHO
SVETA

Poté, co si vsichni hraci pripravili své postavy, provedte nasledujici
kroky.
I) Umistéte vychozi lokaci. Vychozi lokaci pro Pad Avalonu je

lokace 101. Polozte jeji kartu doprostied herni plochy a umistéte
na ni figurky vSech postav, se kterymi za¢inate kamparn hrat.

II) Na vychozi lokaci postavte jednu figurku menhiru
a vsuiite do jeji zakladny minci. Minci natocte tak, aby uka-
zovala nésledujicf hodnotu: 8 (pro 1 hréace), 7 (pro 2 hréace),
6 (pro 3 hrade), nebo 5 (pro 4 hrace).

Tato diilezita Cisla udévaji, kolik dni zbyva do chvile, nez menhir vy-
hasne (viz Menhiry a Divnota).

III) Sestavte vychozi ¢ast mapy. Podivejte se na ctvetici smé-
rovych cisel natisténych podél vSech ctyr okrajti vychozi lokace.
Najdéte karty lokaci oznacené témito ¢isly a pripojte je k odpo-
vidajicim strandm karty vychozi lokace.

Priklad: V kampani Pad Avalonu byste méli k horni strané vijchozi
lokace (101) pripojit Lovctiv haj (102), k levé strané Valecnicky jarmark
(103), k pravé strané Spalené konkléave (104) a ke spodni strané Opusténé
mece (105).

IV) Pripravte karty sti‘etnuti. Vezméte vSechna stretnuti a roz-
trid'te je podle barev na ¢tyri hroméadky. Kazda z nich by méla
obsahovat 31 karet, véetné zvlastniho stetnuti s nazvem ,Tvoje

prvni stfetnuti®
Z téchto hromadek v kroku IX sestavite balicky stretnuti.

V) Pripravte balicky tajemstvi a predméti. Vezméte vsechny
karty predmétd a tajemstvi a polozte je ve dvou hromadkach
pobliz karet stfetnuti.

Karty tajemstvi mtizete setridit podle ¢isel, aby se vam v nich
béhem hry 1épe hledalo. Balicek predmétti zamichejte.

VI) Vezméte si ¢isty ukladaci list. Budete jej pottebovat k ulo-
Zeni hry a také si na néj budete poznamenavat stavy, jez trvale
méni reakce nékterych lokaci a lidi na vasi druzinu.

VII) Rozdejte prehledové karty. Kazdy hra¢ by mél obdrzet
jednu kartu s prehledem ikon a jednu kartu s pribéhem tahu se
seznamem akci na druhé strané. Kartu s prehledem boje a diplo-
macie nechte poloZenou na stole.

VIII) Volitelné: zvolte si svého kronikare. Role kronikare na-
pomiize hladkému pribéhu hry a omezi prostoje. Povinnosti, jez
by mohl vykonévat, jsme rozvedli v rdimecku Kronikar nize.

IX) Pripravte prvni kapitolu. Vyhledejte kartu s piipravou ka-
pitoly I a provedte pokyny, jezZ jsou uvedené na jeji predni a zad -
ni strané. Az budete hotovi, méli byste mit pfipraveny balicek
udalosti a bali¢ky stretnuti.

Poté vezméte vSechny karty nadhodnych udélosti, zamichejte
je a odlozte stranou ¢i do krabice. Karty udalosti vas ¢as od ¢asu
vyzvou, abyste navrch balicku udalosti pfidali uréity pocet téchto
nahodnych udélosti. Kdykoli mate tdhnout udalost, kartu vzdy
tahnéte z balicku, nikdy z hromadky ndhodnych udalosti!

Po skonceni kazdé kapitoly budete vyzvani k provedeni pokynt na
karté pripravy nové kapitoly. Tim upravite balicky stretnuti: snazsi karty

nahradite tézsimi.

Prireava kaertory 1 (0ic)

X) Zapocal prvni den vaseho putovani. Piejdéte k oddilu Pra-
béh hry téchto pravidel a vydejte se na cestu!

Rada: Doporudujeme vam nejprve prozkoumat lokaci s vasi vesnicl.
Zjistite tak, jaké moznosti vam nabizi.

Rada: Prehledovou kartu Priibéh dne si béhem nékolika prvnich
hernich dni ponechte pred sebou a provadéjte jeden po druhém uvedené
kroky. Novij hra¢ snadno zapomene na diilezité tkony, jako je sniZeni
hodnot na mincich nebo otocent nové karty udalosti na zacatku kazdého
dne.

KROMKAR (VOLITELHNE)

V kooperativnich hrach se 2-4 hrac¢i doporucujeme zvolit
jednoho z hrac¢t dobrovolnym kronikétem. Kronikar bude
kromé tcasti ve he zastavat roli jakéhosi Pana jeskyné. Bude
zodpovidat za:

@ Predcitani (nebo volné interpretace) odstavcti v Denfku
vypravy.

@ Obsluhu hry. Bude napriklad na zacatku dne odkryvat
nové karty udalosti a sniZovat hodnotu minci.

® Bude se starat o ukladaci list (zaznamenavat ziskané
stavy a kontrolovat je pfi hre).

@ Pridavat nové karty lokaci a odebirat lokace, jez se dos-
taly mimo dosah aktivhiho menhiru.

@ Vydavat karty z balickd predmétd a tajemstvi.

@ Resit nerozhodné situace a Cinit koneéna rozhodnuti
v pripadé sporu.

Role kronikare je volitelna a nema zadny vliv na fungovani
hry. Bude-li vsak roli kronikare vykonavat jedna osoba, snizi
se Cas potiebny na obsluhu hry a také moznost udélat chybu.
Skupina se navic poslechem liceni strasti ostatnich postav
zabavi a vice ponoti do atmostéry hry!
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PRUBEH HRY

V této casti se naucite, jak Tainted Grail hrat. Nejprve si projdéte oddil Priibéh dne a poté si proctéte vsechna

Zakladni pravidla.

PRUBEH DHE

Den je tou nejdilezitéjsi ¢asovou jednotkou hry Tainted Grail
a zaroven predstavuje jedno kolo hry. Behem dne (faze IT) hraci
spottebovavaji svou ﬂ a provadgji akce tak dlouho, dokud jim
nezbyva zadna ﬂ nebo se nerozhodnou vzdat tahu. Poté hraci
provedou kratky sled krokti Konec dne (faze III), kdy postavy
odpocivaji, zotavuji se, sni, vylepsuji se a optimalizuji své balicky.
Poté zacne novy den: opét prichazi faze Zacatek dne (faze I),
ve které probiha obsluha hry a odhali se nova karta udalosti.

Shrneme-li to, budete pri hie Tainted Grail neustale pro-
chézet nésledujicimi tfemi fazemi:

) ZACATEK DHE

1) Odstrarite vyhaslé menhiry. Pokud nema menhir ve své
zédkladn¢ minci, stane se neaktivnim a ihned vyhasina.
Odstrante takové menhiry ze stolu. VSechny menhiry, jez poté
zbyvaji na stole, se oznacuji jako ,aktivni menhiry*

2) Odstrarite lokace mimo dosah menhirti. Kazda karta lokace
ve hre by méla sousedit (pravouhle ¢i diagonalné) s lokaci s ak-
tivnim menhirem. JestliZze existuji karty lokace, které se jiz ne-
dotykaji Zadné lokace s aktivhim menhirem, odstrarite je ihned
ze stolu (viz Menhiry a Divnota).

3) Snizte hodnotu minci u menhira. Snizte hodnotu na minci
kazdého aktivniho menhiru o 1. JestliZe jiz mince ukazovala hodno-
tu 1, a nejde tudiz snizit, odstrarite ji z menhiru. Méjte prosim na
paméti: samotny menhir se stane neaktivnim a bude odstranén ze

Mo

hry az béhem pristiho zacatku dne!

4) Snizte hodnotu na mincich ¢asu a odstrarite Zetony ¢asu.
Nachazi-li se kdekoli na stole (véetné karet tajemstvi ¢i vedle po-
stav) mince s Zetony ¢asu navrchu, snizte jejich hodnotu o 1. Pokud
jiz nelze hodnotu nékteré mince sniZit, odstrarite ji ze hry.

Odstrarite jeden Zeton ¢asu z kazdé karty lokace s Zetony casu.
V tomto kroku snizujte pouze hodnotu minci s Zetony casu. Mince
s Zetony vypravy se ridi podle jingch pravidel. Také byste neméli z Zadné
z lokact odstrariovat Zadné Zetony vijpravy.

5) Obratte a prectéte novou kartu udalosti. Obsahuje-li zadani
vypravy a ¢erveny symbol zamku e , méli byste ji pfesunout na
hromadku vyprav vedle balicku udalosti.

Na rozdil od béZnych udalosti, jeZ jsou aktivni jeden den, ztistavaji
vipravy na stole az do okamZiku popsaného na jejich karte.

6) Presurite strazce. Strazci predstavuji zvlastni, putujici stret-
nuti. Nachazi-li se na stole néjaci strazci, hod'te pro kazdého
z nich kostkou strazce a presurite je tak, jak popisuji pravidla
v oddile Strazci.
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7) Projednejte své plany. Hrajete-li hru vice hract, méli by
hraci prodiskutovat své zaméry. Vitézstvi ¢i prohru v této hre
sdili v8ichni hradi, je tedy nezbytné peclivé planovat a synchro-
nizovat své kroky!

8) Vybavte se na cestu. Ujistéte se, Ze vase postava nema licem
nahoru vice nez jeden predmét se stejnym klicovym slovem (viz
Predméty a vybaveni). Pfipadné nadbyte¢né predméty otocte li-
cem dold.

ID BEHE DHE

Jakmile tato faze zac¢ne, provede kazdy hra¢ jednu akci. Poradi
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hract si urcujete sami. Neshednou-li se hradi na poradi, zacne
postava s nejniz§im cislem postavy. Kazda akce, jiz budete mit
ve hte k dispozici, je oznadena zvla$tnim symbolem akce, jenz

rovnéz zahrnuje jeji cenu.

Vesgkeré akce ve hre jsou uvozené timto symbo-
lem. [@ znai cenu dané akce v jednotkach vydrze.

Neékteré akce vdak mohou mit cenu uréenou v H nebo E .

Pokud se ve stejné lokaci nachéazi dva ¢&i vice hrac, mohou
se dohodnout, Ze akci provedou spole¢né a najednou jako druzi-
na (viz pravidia pro druzinu psand modrym pismem u kazdé
z akei).

Jakmile kazdy hra¢ provedl jednu akci nebo se zacastnil jed-
né akce druziny a nebo se vzdal tahu, mize kazdy z hraca opét
provést jednu akci.

Takto hra pokracuje, dokud se vsichni nevzdaji tahu nebo
nemaji zadnou ﬂ, kterou by mohli utratit. Jakmile se tak stane,
pokracujte fazi I1I, Konec dne.

Rada: Hru miiZete urychlit tak, Ze zatimco jeden hrac vyhodnocuje
stretnuti, ostatni provadi své vilastni akce. Hraci by navic méli dopredu
premyslet o vyuziti nabytych bodii zkusenosti ¢i tipravé balickii boje
a diplomacie tak, aby usporili ¢as ve fazi Konec dne.

My

Sest nejdiilezitéjsich akci hry mtizete najit také na jedné ze
stran prehledovych karet. Jde o tyto akce:

m PRUZKUM - stoji 1 ﬂ Kazda lokace ve hie Tainted
Grail obsahuje ¢asti pribéhu, rtizna tajemstvi ¢i tkoly, jez mtzete
odhalit predevsim prostfednictvim prozkoumavani. Otocte kar-
tu aktualni lokace a prectéte text na zadni strané. Nékteré karty
si vystadi samy, jiné vas vSak nasméruji ke konkrétnim oddilim
Deniku vypravy obsahujicim dal$i moznosti volby. Projdéte cely
popis svého pruzkumu v deniku, dokud nenarazite na frazi ,,Pru-
zkum konéi“ Poté obratte kartu lokace pavodni stranou nahoru
a pokracujte ve hre.

Pred svym prvnim prizkumem si nezapomerite precist text
,Jak pouzivat Denik vypravy“ v ivodu Deniku!

V druziné: Prozkoumavéte-li jako druzina, zvysi se cena za
prizkum na 1 ﬂ za kazdého ¢lena druziny. Vét$ina kladnych
a zapornych efektd se uplatni na kazdou postavu druziny. Oproti
tomu se vétsina odmén nenavysuje a bude nutné je sdilet s ostat-

nimi ¢leny druziny. Vice informaci naleznete v textu ,Jak pouzi-
vat Denik vypravy“ v tvodu Deniku.

Rada: V pripadé, ze by na karté lokace stélo vice figurek, a jeji otacent
by bylo nepraktické, prejdéte primo do Deniku vipravy! KaZdy oddil Dentku
popisujict lokaci zacind stejnijm textem, jaky najdete na zadni strané karty.

CESTOVANI - stoji 1 @, Presutite figurku své postavy
na libovolnou kartu lokace propojenou s vasi aktudlni lokaci
(viz Lokace). Jestlize vedle sebe lezi dvé lokace, jez vSak nejsou
propojené smerovymi ¢isly, nemtizete mezi nimi cestovat (vétsi-
nou kvili pohotim, zdem, Sirokym rekdm a dal$im prirodnim
prvkim).

Pti prichodu na novou lokaci zkontrolujte, zda jste svym pre-
sunem neodkryli néjaké nové karty lokaci (viz Lokace). Poté se
podivejte, zdali se v nékteré c¢asti karty lokace, do niz jste dora-
zili, nenachézi symbol blesku (#). Jakykoli efekt oznaceny timto
symbolem je nutné vyhodnotit ihned, jak do lokace vstoupite.

Priklad: Ma-li karta lokace symbol blesku u textu ,Tahni Sedé stret-
nuti;, musite si ihned po prichodu, drive nez mize jednat kterykoli
z ostatnich hraci, vytahnout stretnuti z Sedého balicku.

V druziné: Cestujete-li v druziné, musi byt jakékoli auto-
maticka akce ¢i stretnuti se straZcem spusténé vasi novou lokaci
vyhodnoceno také v druziné! Cena za cestovani se zvysuje na
1 f@ za kazdého ¢lena druziny.

Dulezité: Presouvat se muZete pouze pravothle. Diagonalni
cestovani (Sikmo) neni dovolené!

Priklad: Cesta z hradisté Cuanacht do Beéliny si vyzada dve akce ces-
tovani, jelikoZ diagondini pohyb neni dovolen. Postavy navic musi ihned
po prichodu do Béliny vyhodnotit text na karté lokace oznaceny symbo-
lem blesku.

MISTNI AKCE - cena je vyznacena na kart& lokace.
Vétsina karet lokace nabizi jednu akci, zretelné uvedenou na pred-
ni strané. Tuto akci je mozné provést, kdykoli se postava nachazi
v této lokaci a netcastni se néjaké jiné akce.

Akce na kartéach lokaci jsou dutlezité, jelikoz vam casto dovo-
luji sbirat nebo sménovat nezbytné zdroje. Snazte se je mit na
zieteli a planujte své cesty dopredu!






