Kostéj nesmrtelny- Pravidla v1.7

A. Prehled hry

Kostéj nesmrtelny je dobrodruzna deskovd hra na motivy slovanského folkloru. Hra ja zaloZena na
jednotlivych scénafich, které dohromady tvofi kampan. Kazdy scénar ma jiny pfibéh s konkrétnim cilem a
podminkami pro ukonceni hry.

Hru vyhrajete, pokud nasbirate nejvice vitéznych bodd. Toho miZete dosahnout predevsim skrz plnéni tri
hlavnich akci (udalost, ukol a ritudl) a findlnim soubojem s Kostéjem ¢i jinymi protivniky na konci scénare.

. Komponenty

Herni scénare

Herni plan (mapa)

Hraci karty

Zetony zdroj(i

Karty udalosti

Zetony udalosti

Karty ukoll

Karty ritual(

Desky nepratel (,,boss(“)
Hradské desky

Pocatecni balicky karet hrac
Figurky a Zetony hraca
Pravidla

Cheat sheety

Priprava hry

Vyberte si scénaf, ktery chcete hrat, a prectéte si jeho prvni stranu (pouze prvnil)
Herni plan
1. Rozlozte herni plan (mapu) (na obr. nize oznaceno A)
2. Umistéte Zeton pfibéhu a Zeton nebezpedi na 0 na hernim planu
3. Umistéte Zetony udalosti na pole oznacena v daném scénafi
4. Nahodné vyberte jedno ze startovnich mist na mapé pro kazdého hrace
Spolecné komponenty
E. Zamichejte karty udalosti souvisejici s vybranym scénafem a polozte je vedle mapy.
F. Zamichejte karty ukol(, abyste vytvofili balicek ukol, a otoéte 3 ukoly licem nahoru vedle mapy.
G. Zamichejte karty ritudld a ndhodné vyberte 2 z nich. PoloZte je vedle mapy a zbyvajici karty
rituald vratte zpét do krabice.
H. Zamichejte vSechny hraci karty (mimo karet do Uvodnich balicku pro kazdého hrace), abyste
vytvofili spolecny balicek, a otocte 5 karet licem nahoru do spole¢né nabidky karet.
I.  Vytvorte spolecnou zdsobu Zetonu véhlasu (¢erné), many (modré), znalosti (v barvé dreva) a
zranéni (Cervené)
Komponenty hrace
J. Pfipravte desku hrace.
K. Polozte 4 ukazatele pfesvédceni na zacinajici hodnotu (Uplné vlevo) na své desce hrace
L. Polozte 2 Zetony véhlasu, many a znalosti na svou desku hrace.
M. PoloZte Zetony v barvé hrace na desku, budou slouZit k oznaceni spIinénych rituald



N. Pfipravte si sv(j Gvodni balicek obsahujici 10 karet, zamichejte je, poté liznéte 5 karet ze svého
balicku. (VSichni hraci maji stejny dvodni bali¢ek.)
e Nahodné urcete zacinajiciho hrace a zacnéte prvni kolo hry

Uvodni rozestavéni pro 2 hrace:

vehlas [ Story Points |

D. Struktura a cil hry
e Cilem hry je splnit cil daného scénare drive, nez Kostéj a jeho nohsledi hrace vypatraji. V praxi to
znamena nasbirat cilové mnozstvi story pointl (cil je variabilni v zavislosti na poctu hraca) rychleji, nez
body nebezpeci dosahnou stejného cisla.
. Hréc':i se od prvnl’ho kola zaél’najiciho hréée stﬁ’dajl'v tazich po sméru hodinovych ru<':i<':ek
tri hlavnich akci — udalost, Ukol a ritual
o Veéhlas slouZi jako zdroj pro rozsifovani vlastni armady a zaroven se pocita jako zaklad vitéznych
bodi na konci hry
o Story pointy slouzi jako ukazatel postupu v hlavnim pfibéhu hry



e Hra konci vitézstvim ve chvili, kdy hraci dosahnou na hernim planu cilové poctu story pointl (viz sekce
konec hry), nasledné se porovnaji vitézné body mezi hraci a urci vitéz. V pfipadé, Ze dfive vzroste
nebezpedi na cilovou hodnotu, hra konci prohrou hrac. (V ptipadé shody se povazuje hra za vyhranou.)

E. Struktura tahu
Kazdy tah ma 3 faze — denni, no¢ni a doplriovaci.

1. Dennifaze
Ve své denni fazi mlzZete provadét nasledujici akce (pouze v tomto poradi):
o Hrét karty z ruky
o Pohybovat se po mapé
o Udélat jednu ze tfi dostupnych hlavnich akci

= Udalost
= Ukol
= Ritual

Hrani karet z ruky

«KouzLo

Vyle¢ 1 zranéni ie vsech svych b;lmsti.

e Na zacatku hry mate k dispozici dva typy karet: bytosti a kouzla.
e Kazdd karta ma jednu ze Ctyf barev reprezentujici jedno ze ¢tyf presvédceni
o Zelena = pfiroda
o Modra = magie
o Cervend = chaos
o Zlutd = fad
e Kazdd karta ma cenu many (uvedena v modrém kolecku vlevo nahofte), kterou musite zaplatit, abyste
danou kartu zahrali z ruky.
e KaZdd karta ma vpravo nahote ikonu bonusu, ktery dostanete, pokud ji zahodite v rdmci provedeni
akce ritudl nebo v noc¢ni fazi (viz nize)
o Modrd =mana
o Zlata =znalosti
o Fialova s meCem = odstranéni vycerpani
Pokud jsou v pravém hornim roku 2 ikony, znamena to, Zze dostanete dva bonusy (mohou se vzajemné
lisit)



e Karty, které mulzete v pribéhu hry dokupovat maji navic cenu znalosti (uvedenou ve zlatém kolecku
vpravo uprostted), kterou musite zaplatit, abyste mohli kartu koupit (viz nize).
e Bytosti maji navic:

o Bojové statistiky: silu (fialovy Sestiuhelnik vlevo nahofe) a odolnost (zeleny Sestidhelnik vlevo
nahore).

o Cenu véhlasu (Cerné kolecko vlevo uprostied). Véhlas se neutraci pfimo pfi hrani bytosti, ale
musi byt bytosti vyhrazen, abyste si ji mohli ponechat ve své armadé. Pro prehlednost je
nejlepsi Zetony véhlasu presunout z hracské desky pfimo na vyloZzenou bytost.

= Pfiklad: Pokud mate 5 bodu véhlasu a jiz mate ve hie bytost, kterd vyZzaduje 3 body
véhlasu k udrzeni v armadé, mlzete zahrat 1 dalsi bytost, kterd vyZzaduje 2 body
véhlasu, nebo dvé dalsi bytosti, z nichz kazda vyzaduje 1 bod véhlasu.
= Jakmile néjaka bytost zemre, body véhlasu se ,vraci” zpét do zasoby daného hrace na
hra¢skou desku a mohou byt pouzity na dalsi bytost.
= Nikdy nemUzZete mit ve hte vice bytosti, nezZ kolik je vas véhlas schopen udrzet. Pokud
tato situace nastane, musite okamzité odstranit ze hry libovolny pocet bytosti, dokud
si vSechny zbyvajici bytosti opét svym véhlasem neudrzite.
e Kartu zahrajete zaplacenim (vracenim do spolecné zasoby) potfebného poctu many
e Kdykoli zahrajete a vyhodnotite kartu kouzla, odlozte ji do svého odkladaciho balicku
e Kdykoliv zahrajete kartu bytosti, vyloZte ji pfed sebe na stll pred hraéskou desku. Bytost z{stava ve
hre i do dalSich kol, dokud pfip. neni zabita.
e Karty Ize hrat nasledujicim zplsobem:
o Bytosti lze hrat pouze na zacatku denni faze
o Kouzla Ize hrat kdykoli béhem denni faze véetné boje
e Béhem svého tahu mizZete zahrat libovolny pocet karet, pokud na né mate manu.
e Nékteré bytosti maji schopnosti, které Ize pouzit béhem hry (napf.: zaplat 1 manu a odstran 1
zranéni). Tyto schopnosti se nespusti pfi zahrani karty z ruky, ale miZete je pouZzit stejné jako kdyz
hrajete kouzla, tj. kdykoliv béhem denni faze. Kazdou schopnost mizZete pouZit pouze jednou za kolo.

Pohyb

e Vkazdém kole se mlzete libovolné pohnout az o 5 poli

e VSechna pole odpovidaji ur¢itému typu terénu (pastviny, lesy, baZiny, hory, jezera). Kdykoliv vstoupite
na pole mimo pastvinu, musite odhodit z ruky 1 kartu. Ptiklad: Pokud ve svém kole stoupnu 2x na
pole pastviny a 3x na pole lesa, zaplatim zahozenim 3 karet.

¢ NemlzZete vstoupit na vodu nebo na pole, na kterém stoji jiny hrac.

Hlavni akce — udalost
e Jakmile vstoupite na pole s Zetonem udalosti, otocte vrchni kartu z balicku udalosti, nahlas prectéte
text udalosti a potom ji vyhodnotte. Poté odstrarite Zeton udalosti z mapy.
e Udalost obvykle vede k souboji s nepfateli a/nebo volbou mezi vice moznostmi, co budete délat
o V pfipadé souboje musite bojovat s neptitelem, ktery odpovida vasi Urovni véhlasu (soucet
vSech bodu véhlasu, ktery mate, tzn. volnych a pfirazenych jednotlivym bytostem). Priklad:
Prepokladejme, Ze spustite udalost na obrazku niZe a mate véhlas 7. Nejprve si vyberte, jestli
chcete bojovat nebo ne (volba ma dopad na vase presvédceni). Pokud budete bojovat,
musite bojovat s nepritelem uprostied odpovidajici véhlasu 6-9 véetné (ten masilu 7 a
odolnost 6).
o Pokud je soucasti jedné volby souboj, zména presvédcéeni se vyhodnoti aZ po pfipadném boji.
o V pfipadé, Ze mate provést zménu presvédceni, posurite ukazatel presvédceni o dany pocet
poli doprava (nikoliv o dany pocet Urovni).
=  PFi postupu na novou uroven (napf. z LO na L1), dostanete bonus odpovidajici
danému presvédceni a nové Urovni (zndzornéno znaménky + na desce hrace)



e Magie: +1/2/3 many
e Ré&d: +1/2/3 znalosti
e Pfiroda: Vyle¢ 1/2/3 zranéni
e Chaos: 1/2/3 Zetony zranéni do souboje v pFistim kole (ohledné Zetonu
zranéni viz sekce ritual)
=  Ptiklad: PFi prestupu z L1 na L2 u presvédcéeni Magie dostanete 2 many
o Po boji ziskdte odménu popsanou zcela dole (obvykle body véhlasu a/nebo story pointy)
o Nakonec posurite Zeton nebezpeci na herni desce (mapé) o pocet poli¢ek odpovidajici
prislusné hodnoteé ve fialovém poli (hodnoty plati pro 2/3/4 hrace).
e Pokud v ramci udalosti ziskate urcity pocet story pointll, vezméte si odpovidajici pocet Zeton( a
poloZte je na svoji hrac¢skou desku (Zetony budete potfebovat na konci hry pro vyhodnoceni vitéznych
bod() a zaroven posurite Zeton pribéhu na hernim planu (mapé) a stejny pocet bodl

, VYBERCI DANI
"Band jsou cenou, kemy platime za sivilizovenou spolefnast.. hahaha.”

Nad cestou sis postavil tibar, aby sis odpocinul. Pe chvili uvidis na cesté ostéjova

vyhérciho dani.
A) Odpofin 51 a miiZed vylé¥it 3 zranéni. Rad +1.
E) Bojuj. Chaos +1.
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+1 VEHLAS. POKUD VYHRAJES V BOJI, +1 STORY POINT / +1 VEHLAS

Hlavni akce - ukol:
e KaZdy ukol Ize délat jen na odpovidajicim typu terénu
e  Karty ukold maji ti ¢asti:
o Prvni ¢ast popisuje, kde Ize kol splnit (les, baZiny, hory nebo jakékoliv pole v sousedstvi
vody)
o Druha ¢ast popisuje cenu Ukolu = mnozstvi karet daného presvédceni (=dané barvy), které je
tfeba zahodit z ruky pro splnéni
=  QOdhozené karty (vC. bytosti) jdou do odkladaciho balicku.
=  Misto odhozeni karty z ruky mUzete ke spInéni Gkolu pouZit vyloZzenou bytost.
V takovém pfripadé se vyloZena bytost pocitd za dvé karty. Po pouziti se bytost
vyCerpd a neni mozné ji ddle jakkoliv pouZzivat (ani jeji aktivni i pasivni dovednosti).
Vycéerpanou bytost oznacte otocenim karty o 90 stupnid. O zruseni vyCerpani viz nize.
o Treti ¢ast popisuje odménu za splnéni Ukolu. Tato ¢ast ma dva radky:
=V hornim fadku je uvedena odména ve formé véhlasu (Cerné), story pointl (fialové)
nebo snizeni nebezpeci (oranzové)
= Ve spodnim fadku je uvedena odména ve formé posunu daného presvédceni na
hraéské desce o x poli doprava (barvy odpovidaji barvam z hracské desky, tj. cervené

chaos, Zluté rad atp.)
e Pfiodhozeni karet z ruky za ucelem splnéni Ukolu NEdostanete zdroj uvedeny na karté vpravo

nahore.
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Priklady:

Karta vlevo — mohu udélat v horach, cena: jedna karta od kazdé barvy, odména 1 véhlas a vyberu si 1
presvédceni posun o 1 doprava

Karta uprostifed — mohu udélat v lese, cena: 4 Cervené karty, odména 1 véhlas nebo 1 story point a

k tomu posun presvédéeni chaos o 2

Karta vpravo — mohu udélat v lese, cena: 4 zelené karty, odména 1 véhlas nebo o 1 sniZim nebezpeci a
k tomu posun presvédceni pfirodao 1

Hlavni akce - ritual:

e Ritudly Ize délat jako hlavni akci na jakémkoliv poli na mapé. K dispozici je ritudl chaosu, radu, ptirody
a magie.

e Pro kazdou hru jsou ndhodné nalosovany 2 karty ritual(, kazda karta ritudlu ma 4 drovné

eV ramci akce ritudl mlzZete udélat vidy jen jednu Uroven vybraného ritualu. Po vykonani akce oznacte
splnénou uroven Zetonem v barvé hrace.

e Podminkou pro provedeni akce ritualu je odpovidajici Uroven daného presvédcéeni vasi postavy.
Priklad: Abych mohl udélat 2. Uroven ritudlu chaosu, musim mit chaos presvédceni (na desce hrace)
alespon na drovni L1.

e  Prvni stupen ritudlu (na karté ritualu nejvyse) Ize provést vicekrat (i v situaci, kdy uz jste udélali
ritudly vyssi irovné), ostatni Urovné lze provést vzdy jen jednou.

e Urovné ritudlu je tfeba délat postupné shora dolG. Neni mozné zaéit na druhé nebo vysi Grovné.

e Zakazdou odhozenou kartu v ramci akce ritual ziskate zdroj, ktery je uvedeny na karté vpravo nahore.
Odhozené karty (v¢. bytosti) jdou do odkladaciho balicku.

e Pozn: Po vykonani 2. a 3. drovné ritudlu chaosu si vezmete Zeton oznacujici uréeny pocet zranéni.
Tyto Zetony muZete pouZzit v pristim kole v souboji s nepfitelem (viz sekce Souboj). Pokud Zetony
nepouZijete praveé v ptistim kole, Zetony propadaji a vratite je zpét do zasoby.



Ritual chaosu

LO: Zahod'x karet z ruky: Ziskej
odpovidajici zdroje a navic Zeton 1.
na 1 zranéni do boje v pfistim kole.

¢
L1: Zaplat 1 manu a zahod x karet
z ruky: Ziskej odpovidajici zdroje a
navic Zeton na 2 zranéni do boje v 2.
prikole. Véhlas +1.

¢

L2: Zaplat 2 many a zahod'x karet
z ruky: Ziskej odpovidajici zdroje a
navic zeton na 4 zranéni do boje v 3.
pfiStim kole. Véhlas +1. Story
points +1.

«

L2: Ziskas +2 story pointy. 4.

2. Nocni faze
Ve své nocni fazi mizete provadét nasledujici akce (pouze v tomto poradi):
o Odpocinek. Vyberte jednu z nasledujicich moznosti:
=  Doplnit do své zasoby 1 manu nebo 1 znalost
= Vylécit 1 zranéni ze sebe nebo svych bytosti
= Zrusit vyCerpani jedné bytosti
o Zahodit jednu kartu z ruky a ziskat jeji bonus za odhozeni (na karté vpravo nahofre)
o Nakoupit karty ze spole¢né nabidky karet (vZdy je v nabidce 5 karet)
= Za nakup novych karet musite zaplatit znalostmi ze své zasoby. Nové zakoupené karty
polozte na svij odkladaci balicek. BEhem této akce mlzete nakoupit libovolné mnozstvi
karet, pokud na né mate znalosti.
= |hned po zakoupeni karty dopliite do nabidky novou kartu ze spolecného balicku. Tuto
kartu mlzete normalné koupit i béhem tohoto tahu.
=  MdZete zaplatit jednu znalost navic a zakoupenou kartu umistit na vrchol vaseho
dobiraciho bali¢ku misto odkladaciho.
= Kdykoli béhem nocni faze miizete zaplatit 1 znalost a vzit si vSechny karty ze spole¢né
nabidky, odloZit je na spole¢ny odhazovaci balicek a doplnit spolecnou nabidku karet
novymi kartami ze spolec¢ného balicku.

3. Doplnovaci faze
e Doliznéte do ruky karty ze svého bali¢ku az do 5 karet
e Pokud nemate Zadné dalsi karty v balicku, zamichejte sviij odkladaci bali¢ek a vytvorte z néj sv(ij
dobiraci balicek. Pokud ani po zamichani odhazovaciho balicku nemate 5 karet v ruce, pokracujte dal
s méné kartami.

Pro urychleni hry ve vice nez dvou hracich lze hrat no¢ni a doplfiovaci akci soubé&zné s denni akci
nasledujiciho hrace.

F. Souboj

e Ve hie Kostéj nesmrtelny bojujete vidy pouze proti hie, nikoliv proti ostatnim hracim. Souboj obvykle
probéhne v rdmci vyhodnoceni uddlosti.

e Prlibéh souboje
1. Jako prvni vyhodnotite pfipadny efekt popsany na karté udalosti / kolu (pokud néjaky takovy je)



2. Nasledné muzete zahrat kouzla z ruky a pouZit dovednosti svych bytosti.
=  MdZete davat zranéni nepfiteli, |éCit své bytosti, posilit svoje bytosti, oslabit nepratelské
bytosti atp.

3. Poté muZete pouZit Zetony, které jste ziskali z akce ritual chaosu

=  Pokud kouzly, dovednostmi nebo Zetony zabijete nepfitele, okamzZité v souboji zvitézite a
nedostanete od nepfitele zddna zranéni popsana ve vyhodnoceni souboje nize

4. Nakonec vyberte ze svych vylozenych bytosti ty, které se budou souboje Ucastnit. Nemusite vybrat
zadnou a mUzZete jich vybrat vice nez 1 (tj. klidné vSechny).

Vyhodnoceni souboje:

o Zranéni zpUsobena vasimi a nepratelskymi bytostmi jsou vyhodnocena soucasné

o Vase bytosti daji nepfiteli tolik zranéni, jaky je soucet jejich sily

o Nepfitel dd vdm a/nebo vasim bytostem tolik zranéni, jaka je jeho sila. ObdrZena zranéni mlzete
rozdélit libovolné mezi sebe a své bytosti, které se Ucastnily boje, pod podminkou, Ze kazda bytost
dostane alespon 1 zranéni predtim, nez pridélite néjaké zranéni sobé.

=  Pokud neposlete do souboje Zaddnou svou bytost, dostanete vSechna zranéni pfimo vy jako
hrac.

o KaZdy hrac poloZi na kazdou bytost tolik Zeton( zranéni, kolik zranéni tato bytost obdrzela. Totéz plati
pro hrace, ktery, v pfipadé Ze dostal zranéni, umisti Zetony zranéni na hrac¢skou desku. Zranéni
pretrvavaji do dalsich kol.

o Pokud ma bytost stejny pocet zranéni jako jeji odolnost, je zabita (tj. odstrarite ji zcela ze hry, nejde
do vaseho odkladaciho balicku). Bytosti mohou byt zabity v disledku zranéni z boje, v dlisledku
dovednosti nepratel atp.).

=  Pokud néjaka bytost dostane tolik zranéni, Ze by méla byt zabita, nemohu ji jiz ,,zachranit”
kouzlem (nebo podobnym zplisobem), které by ji vylécilo néjakd zranéni.

o Pokud mate vy jako hrac vice nez 4 zranéni, jste omraceni. Odstrante vSechny vase bytosti, vase kolo
skonci a vratite se na pole, kde jste zacinali hru. Ponechte si 3 Zetony zranéni. Od dalsiho kola
pokracujete jako obvykle.

o 'V boji zvitézite, pokud zabijete nepfitele a nejste po vyhodnoceni souboje omraceni.

o Pokud nepfitele nezabijete, boj i tak kon¢i a udélost / ukol, ktery ji zplsobil se vyhodnoti. Boj
nepokracuje v dalSim kole.

Ptiklad souboje:



il 2 bazillii vejce je nad viechny poklady swita. Kdo mal
hoda,*

BAZILISCI VEICE eho bl ol odehova torms bude

dne baziliSek. Po bofi najdes v prirvé jeho vejce-
spas osudu. PHroda +2.
B) Vezmi si vejce k sobg. Chaos +2.
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Musite vyhodnotit boj z udalosti Bazili

vvrs

Sci vejce.

Mate véhlas 5, musite tedy bojovat s nejslabsim

nepfitelem (na udalosti vlevo: sila 5, odolnost 3). V ruce mate pouze kartu Ztracené duse.

ProtoZe nemate v ruce (nebo ve hie) karty, které by nepfiteli dokazaly dat pfed bojem 3 zranéni,

abyste ho zabili, musite bojovat.

ProtoZe nemate v ruce nebo ve hie Zadnou kartu, kterd by nepfiteli snizila silu, je jasné, ze v rdmci
boje budete muset mezi sebe a své bytosti rozdélit 5 zranéni.

Souboj mizZete vyhodnotit napfiklad nasledovné:
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1. Poslete do boje obé bytosti. Vase bytosti maji dohromady silu 4, takze nepfitele zabiji. Potom
musite rozdélit 5 zranéni z nepftitele. Pamatujte, Ze kazda bytost, ktera se Ucastnila boje, musi
dostat alesponi 1 zranéni predtim, nez mlzete dat néjaké zranéni pfimo do sebe. Rozzlobeny
poustevnik tedy jisté zemre, protoZze md odolnost jen 1. Ndsledné mate dvé moznosti:

a. Straziny pes dostane dvé zranéni a zemre. Nasledné vy dostanete 2 zranéni.
b. Strainy pes dostane jedno zranéni, prezije a nasledné vy dostanete 3 zranéni.

2. Zahrajete Ztracené duse, date nepfiteli jedno zranéni a pak poslete do boje Rozzlobeného
poustevnika. Celkem date nepfiteli 3 zranéni, coz staci k jeho zabiti. Poustevnik zemfe a vy
dostanete 4 zranéni (maximum, které preZijete bez omraceni).

3. Zahrajete Ztracené duse, date nepfiteli jedno zranéni a pak poslete do boje Strazného psa.
Celkem date nepfiteli 3 zranéni, coz staci k jeho zabiti. Nasledné mate dvé mozZnosti:

a. Pes dostane 2 zranéni, zemie a vy dostanete 3 zranéni.
b. Pes dostane 1 zranéni, prezZije a vy dostanete 4 zranéni.

Ve vSech pripadech souboj vyhrajete. Nezapomenite, Ze véhlas z vasich zabitych bytosti se vam vzdy
vrati zpdatky do zasoby.

G. Konec hry a vyhodnoceni vitéze

e Cilem hry je splnit hlavni Ukol (viz ndsledujici bod) a ziskat pfi tom co nejvice vitéznych bod(

e Vitézstvi nastava, pokud celkovy pocet hraci nasbiranych story pointli na ukazateli na hernim planu
(mapé) dosahne 10/12/14 bodud (hodnoty plati pro 2/3/4 hrace) dfive nez této hodnoty dosahne ukazatel
nebezpedi

e Prohra naopak nastava ve chvili, pokud ukazatel nebezpeci dosahne cilové hodnoty (10/12/14) dfive nez
hradi.

o V pfipadé, Ze oba ukazetele dosahnou ¢&i presahnou cilovou hodnotu v jednom tahu, povaZuje se
hra za vyhranou

e V obou pripadech aktivni hra¢ dokondi sviij tah a potom pripadné odehraji sva kola ostatni hraci tak, aby
vsichni odehrali stejny pocet kol.

e Podminky pro ukonceni hry mohou byt odlisné v zavislosti na jednotlivém scénafi. V takovém pfipadé
jsou jasné vysvétleny na karté scénare.

o Typicky mliZze na konci scénare jesté nasledovat souboj s Kostéjovymi stoupenci nebo ptfimo se
samotnym Kostéjem

Urceni vitéze

e Pokud nesplnite viechny podminky Gspésného dokonceni scénare, nikdo z hracd nevyhral
e Pokud jsou vsechny podminky splnény, urci se vitézny hrac¢ nasledujicim zplsobem
e Jeden ze zakladnich zdrojd — véhlas — se pocita jako zaklad vitéznych bodu. Po skonceni hry se
k ziskanému véhlasu pfictou dalsi bonusové vitézné body a hrac s nejvice body celkem vyhral. Bonusové
body:
o Body za story pointy
= Hrac s nejvice story pointy +2 body, druhy hrac v poradi +1 bod
o Dalsivitézné body
= Viz popis vybraného scénare

Vyhodnoceni scénare

e Prectéte si druhou stranu scénare
o Obsahuje pfibéhové vyusténi scénare a pripadné dopady na dalsi hry

H. Slovnik pojmu
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e Odhodit — odhodit kartu z ruky na sv(ij odhazovaci bali¢ek

e QOdstranit — odstranit kartu zcela mimo hru. JiZ ji nebudete pouzivat.

I. Dodatek

NiZe je pro nazornost uvedena fotka hry po nékolika kolech. Vybrané zmény oproti Uvodnimu rozestaveni:

e Spolecné komponenty:

@)
O
O
@)

Z mapy zmizelo nékolik Zetona ,,pouZitych” udalosti

Zetony pfib&hu a nebezpedi na desce se posunuly vyse

Na ritudly pribyly Zetony v barvé hracu, které oznacuji splnéné ritudly
Pribyly bali¢ky , pouzitych” uddlosti a ukold

e Komponenty hrace

O
@)

O O O O

Pribyl odhazovaci balicek (zcela vpravo)

Pribyly Zetony véhlasu vyhrazené jednotlivym bytostem (pro snazsi orientaci a pocitani pfimo na
bytostech)

Pfibyla zranéni na bytostech a hraci

Ptibyly ziskané story pointy

Pfesvédceni fadu se posunulo na Uroven L2, prfesvédéeni chaosu a pfirody na L1

Pribyly karty v ruce (zcela dole)



( Véhlas [ Story Points]
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