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Do Divociny prisla valka

Zvitatim z Vselesa se po tisice let dafilo preckavat zmény
vmocenskych strukturdch a stfidéni sto let trvajicich ro¢nich
obdobi, pfedevsim protoze stavéla svoji rozmanitou spolec-
nost na dvou zdkladnich principech Divociny: vse je propo-
jeno a nic netrvd vé¢né. Kdyz vsak Plamenostradimové Radu
predpovédéli, Ze za pouhych 25 let ptijde nevidané dlouha
a ukrutnd zima, néktefi obyvatelé Vselesa zacali pochybo-
vat, zda jim tentokrat k preziti postaci pouhé odevzdani
se do rukou prastarych principtl. Riké se, Ze pred nékolika
mésici se v utajeném podzemnim bunkru sesla zdhadna
skupina mocnych zvitat. Spiklenci. Pry hledali zptsob, jak
zkrotit cyklus ro¢nich obdobi. Hluboko pod zemi pracovali
na propojeni pokro¢ilych technologii a nebezpe¢né magie, ve
snaze vyvinout novy a nevycerpatelny zdroj tepla a energie -
jak posetild to snaha obejit fad Divociny. Snaha, ktera se
hrubé vymstila.

Neblahé selhdni experimentu mélo skute¢né dopad na cyk-
lus rocnich obdobi, ale rozhodné ne takovy, v jaky Spiklenci
doufali. Namisto tepla a energie vypustili do svéta armadu
smrticich stroji posedlych zkizonosnou magii, kterd hrozila
rozvratit mir a blahobyt podzimu. Zvifata Vselesa uz pfeZila
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jako je tento. Kdyz tato hriizostra§nid mechanicka armada
vypochodovala z hoficich trosek tajného bunkru, Gardisté
Rady jim hrdinné vyrazili vstric, aby v bitvé zastavili jejich
postup. Formace strazi ovsem nestacily na ohromnou paleb-
nou silu stroju. Prvni stietnuti se rychle proménilo na krve-
proliti, po kterém ziistal nespocet mrtvych a ranénych zvirat.
Nyni stroje fadi napric Vselesem s umyslem ziskat pro sebe
zdroje tepla a podmanit si kazdé obydli, mésto a vesnici, na
které narazi.

Sevelen listi viak piinasi nadéjeplné zvésti. Napii¢ bazinami,
planémi, horami a lesy povstavaji skupiny odvaznych zvirat,
vzdoruji okupaci stroju, bojuji partyzanskymi metodami a za
pomoci sabotazi; 1é¢i ranéné a tvrdé pracuji na zalestiovani
a obnové oblasti zdevastovanych vélkou. Strazci Divociny, jak
si sami tikaji, jsou povstalci ptivodem ze vech Ctyt zvifecich
frakei, z nichz kazda je zvykla bojovat odlisnym zpGsobem:
Rad je panem ohné, Rada spoléha na nezlomnost a chléb,
Sekta zase na mazané vynalezy a konecné Klan se neobejde
bez kouzel a intrik.

Dokazi Strazci spojit sily, uzdravit zemi a prelstit zdanlivé
nepremozitelného nepfitele? Nebo podlehne Vseles neko-
necné zimé strojti? O tom rozhodnete vy a vasi druzi.




RAD

Starodavné spolecenstvi uc¢encd, strazcti ohné, kartografii

a knihovnikii. Rd se snaZi kultivovat moudrost Divociny

za svitu svicek v klasterech a honosnych akademiich ukry-
tych v lesich. Také jsou (samozvanymi) kronikéfi svéta zvifat,
praktikuji vésténi z plament, diky kterému nahliZeji do
minulosti a predpovidaji budoucnost. Piisné dodrzuji tradice
a vykonavaji ritualy, diky kterym nevyhasne jejich Plamen -
ten uméji proménit na smrtici zbran, kdyz je to nutné.

Domovské prostredi ~ Lesy

KLAN

Milovnici pisni, kouzel a Isti. Klan je nestélé aliance ¢arodé-
jek, bylinkart, bardl a zbojnikt praktikujicich lé¢ivou magii
Divociny uz po celé generace. Sidli v bazinch, jimz se neda
vladnout (proto se zde dati zbojnikidm a odpadlikiim), jsou
mistry v prepadeni ze zalohy, znalci v proménovani rostlin-
nych latek na cokoli od hojivého obkladu az po jed. Vzdy jsou
pripraveni zpomalit nepfitele kletbou nebo naopak melodii
povzbudit unavenou dusi spojence.

@ Domovské prostiedi ~ Baziny
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Zvireci frakce
VSELESA

RADA

Rada pevné véri, Ze cesta k lepsi a udrzitelnéjsi budoucnosti
zatind u spolecného budovani. Je to mocna federace tred-
niky, straznych, rolnikl a pekatd, ktefi zalozili rozsahlé
zemédélské komunity na planich. Zene je touha po sprave-
dInosti, solidarité a fadu (kromeé toho jsou obvykle posilnéni
dostatkem piva a jidla). Byli mezi prvnimi, kdo Celil strojim.
Nyni si kladou za cil chrénit a Zivit ostatni zvifata, ale také
obnovit oblasti zdevastované valkou.

Domovské prostiedi ~ Plané

SEKTA

Nadsenci do experimentovani a zkouseni novych technologii.
Sekta je zdhadna spolecnost mechanikd, horniki, matema-
tikt a hackerd, ktefi pracuji v odlehlych laboratofich hluboko
v horéch. Sekta je zndmé povércivosti, rozlehlymi krystalo-
vymi doly a genidlnimi vynalezy (ale mnoho zvifat ji znd i pro
silné stimulanty a celono¢ni podzemni festivaly). Nyni tajné
pracuji na vytvareni kontroverznich zatizeni a zbrani, které
povazuji ve valce o preziti v§ech zvitat za rozhodujici.

@ Domovské prostredi ~ Hory




Uvod do hry

CAS
HRACI VEK 1-2 hodiny
1-4 14+ 30 min na hrdce

Ve hte Strdzci Divociny se hraci stanou vidci zvitectho
povstani tésné pred zlomovym okamzikem ve valce proti
strojim. Na misté, kde kdysi stala jedna ze zvifecich vesnic,
zacala vystavba nového jadra a rozlehlého komplexu
tovaren. Masiny stavi zdi, které ohranicuji jedno uzemi

za druhym, zatimco mechy chrani rostouci tovarny,

vz

ze kterych se $iti toxické znecisténi.

Vidci povstani musi zapomenout na dlouhodobé spory mezi
frakcemi a spolupracovat, aby pomohli siti spolubojovnika
podnikat akce na spravnych mistech a ve spravny ¢as. Jinak
nemohou tuto klicovou bitvu vyhrat. Zbavte se znecisténi,
bojujte s mechy, zbofte zdi, stavéjte tabory a zalesnéte

mista, kde stoji tovarny. To v$e dfiv, nez stroje dokonci

jadro a nendvratné obsadi tuto oblast Vselesa.

Vitezstvi ~ Strdzci Divociny jsou plné kooperativni
hra. V8ichni hraci spolecné vyhraji nebo prohraji a musi
spolupracovat na zniceni jadra. Toho dosdhnout tak,

ze spolecné dokondi 2 cile:

+ V8echny tovarny stroji musi byt zalesnény.
+ Kazdy hrac musi postavit vSechny své tabory.

Prohra ~ Existujf 3 zpGsoby, jak hra¢i mohou hru prohrt:

+ Pokud uz bylo postaveno 5 tovaren a stroje maji postavit
dalsi tovarnu, vSichni hraci prohrévaji.

+ Pokud se uz rozsifilo vSech 6 toxickych lokalit a stroje
maji §itit dalsi, vSichni hraci prohravaji.

» Pokud jsou zabiti 2 Strazci se stejnym prostredim,

HERNIi MATERIAL

Deska
centralni
zdkladny

toxickych lokalit (6)

. Zetony zranéni (12)

Kostka zranéni

Desky okrajii
herntho planu (6)

TVURCI
Névrh hry ~ Henry Audubon & T.L. Simons

Ilustrace ~ Meg Lemieur & T.L. Simons

Pribéh ~ Margaret Killjoy, Patricia Noonan & T.L. Simons

Graficky navrh ~ T.L. Simons

Pravidla ~ Herschel Pecker

Vyrobeno z ekologického papiru a kartonu z bagasy, dfevéného materiélu certifikovaného FSC

a barviv na bazi sji v tovarné pohdnéné ze 70 % solarni energii.

CESKA VERZE HRY
TLAMA games - Miroslav Tlamicha
Praha, Ceska republika
www.tlamagames.com

ohrévaji. Redakce ~ Miroslav Tlamicha
Preklad ~ Ondrej Poldk
Korektury ~ Marcel Ondréak, Daniela Vacikova, Tomas Tvrdy
Graficka tprava ~ Michal Hubacek
T TLAMA LAND
4 STRAZCI DIVOCINY games ISH




HERNI MATERIAL - pokracovini

Kruh sméru  Kruh toxickych lokalit 4 kruhy frakei (1 pro kazdou frakei)

1figurka sméru 30 zdi 20 mechti 2 maginy 4 figurky podpory 24 tibord
strojd (1 pro kazdou frakci) (6 pro kazdou frakei)

Vidci Radu Viidci Rady
Thexulij
VETERAN GARDY
Zvldstni schopnosti: Odolnost,
Ostrostielec, Polni 3pital
Lovei pron; Strdzci: Azén, Bastédie, Cmuchin, Glint,
Aktivniho hrdé Henk, Kalsa, Okula, Pracku, Rintro,
ostatnio1 Trvali: Lgnoruj ¢ Sviia, Torpis, Vati
3 (]
13 karet strojt 72 karet Strazct 8 karet viidcl Viidci Klanu Viidci Sekty
(7 zakladnich a 6 narocnych) (18 pro kazdou frakci) (2 pro kazdou frakci)

4 zetony smrti 12 Zetondl 1Zeton 4 predméty 4 predmeéty 4 pfedméty 4 ptedméty
(1 pro kazdy druh prostiedi) prilomu  prvniho hrd¢e  Rddu: Mapy Klanu: Lektvary Sekty: Rakety Rady: Jidlo

Bez ilustrace: 4 ndpovédy hraci (1 pro kazdou frakci)
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HERNI MATERIAL - priprava hry

-



Priprava hry
Cisla krokii pripravy hry odpovidaji éisliim na ndkresu ze strany 6.
1. Sestavte herni plan
(A) Spojte vsech $est desek A o
okrajti hernfho planu a vytvoite ’
Sestithelnikovy okraj planu.

(B) Vezméte vSech 12 desek

s hexy prostiedi a vyskladejte ‘

je ndhodné mezi okraje planu
podle nékresu vpravo. Desky

libovolnou stranu, ale ujistéte
se, ze §ipky A ve stfedu vSech
desek sméruji stejnym smérem. (C) Umistéte desku cent-
rélni zdkladny do mezery, kterd vznikne piimo uprostied
herniho planu.

2. Vytvorte jadro stroji - Vytvoite sloupetek desek
tovarny. Desky musi byt ve sloupecku sefazené podle Cisel.
Deska 0 bude vespod a deska 5 nahote. Ujistéte se, Ze tmavsi
,zalesnéné* strany desek tovarny jsou otocené dolt. Desky
tovarny zkuste pred vysklddanim réizné a ndhodné pootocit,
aby Sipky na jednotlivych deskach sméfovaly nahodnymi
sméry. Sloupecek desek tovérny ale nemichejte! Ciselné
potadi musi byt zachovano. Sloupek desek tovarny umistéte
na desku centraln{ zékladny, ¢imz vytvotite jadro stroji.

Néhodné

| pootocte sméry
© | desek tovarny

@ ve sloupecku.

# Sipky na
® Jesce tovirny

3. Pripravte kruhy stroj - Kruh sméru a kruh
toxickych lokalit umistéte k jednomu z okrajt herntho
planu. VSech 6 Zetont toxickych lokalit vyskladejte na kruh
toxickych lokalit. Smér strojii nastavte na ,vpravo“: umistéte
figurku sméru strojt, na Sipku ukazujici vpravo (oznacenou
symbolem 1 £ ).
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4. Rozmistéte masiny a zdi - (A) Na pomezi dvou
hext u jadra stroji, na které ukazuje $ipka na vrchni desce
tovarny, umistéte 1 zed. (B) Umistéte druhou zed na navazu-
jici pomezi dvou hexti, vpravo od ptivodni zdi. (C) Umistéte
masinu na navazujici pomezi dvou hexd vpravo od druhé
zdi. (D) Proces zopakujte na opacné strané jadra strojt.
Umistéte dvé zdi a masinu k protéjsimu okraji jadra strojt.
Zopakujte kroky A, B a C, ale zrcadlové je prevratte. Ujistéte
se, Ze figurky masin stoji a smétuji zubatymi stranami pry¢
od zdi, které maji za sebou. Zbylé zdi umistéte do spolecné
zasoby u okraje herniho planu, na dosah vsech hraci.

5. Rozmistéte mechy - Umistéte 2 mechy na jadro

stroje. Umistéte 1 mecha na kazdy hex u okraje herniho planu,
u kterého je vyobrazeny symbol db . Zbylé mechy umistéte do
spolecné zasoby u okraje herniho planu, na dosah vsech hract.
8. Rozsirte znecistent
Umistéte 1 Zeton znecisténi
na kazdy hex se symbolem @.
Zbylé Zetony znecisténi
umistéte do spolecné zasoby
u okraje herniho planu,

na dosah vsech hract.

1. Zvolte si frakce - Pridélte kazdému hraéi 1 ze 4 frakei.
Kazdému hréci dejte odpovidajici kruh frakce, viidce, karty
viidcd, tabory, figurku podpory, karty Strazcti, napovédu
hréce a 3 Zetony zranéni. Herni material frakci, které nejsou
ve hte, vratte do krabice.




PRIPRAVA HRY - pokracovini

8. Pripravte kruh frakce a tabory

Plati pro kazdého hrace: Svij kruh frakce umistéte pred sebe
na sttl a umistéte 1 sviij tabor ke kruhu. Bude to vas poca-
tecni tabor. Ocislovand stupnice u horni poloviny vaseho
kruhu se nazyva stupnice podpory.

e¢ 4 hridci: Pouzijte stranu se 4 malymi teckami u posled-
niho pole stupnice podpory. Umistéte 1 tdbor na pole
4" stupnice podpory a umistéte 1 tabor na kazdé pole
napravo od pole 4. Na stupnici podpory tedy budete mit
4 tabory. Zbyly tabor vratte do krabice.

& 3 hrdci: Pouzijte stranu se 3 malymi teckami u pole 6
stupnice podpory. Umistéte 1 tdbor na pole 4" stupnice
podpory a umistéte 1 tabor na kazdé pole napravo
od pole 4, kromé posledniho pole se dvéma teckami.

Na stupnici podpory tedy budete mit 4 tabory.
Zbyly tabor vratte do krabice.

e 2 hrdci: Pouzijte stranu se 2 malymi teckami u posledniho
pole stupnice podpory. Umistéte 1 tdbor na pole 4" stup-
nice podpory a umistéte 1 tdbor na kazdé pole napravo
od pole 4. Na stupnici podpory tedy budete mit 5 tabort.

e 1hrdc: Ridte se kroky p¥ipravy pro 2 hrace a piectéte
si 0o modu pro 1 hréce na strané 23.

Plati pro kazdého hrace: Svoji figurku podpory umistéte na

prvni pole stupnice podpory v levé ¢sti vaseho kruhu frakee.

9. Vyberte viadce - Plati pro kazdého hréce: Prohlédnéte
si karty vlidct vasi frakce a vyloZte jednu z nich, kterd bude
predstavovat vaseho viidce. Figurku tohoto viidce umis-
téte ke kruhu frakce, pobliz pocate¢niho tdbora. Vezméte
12 karet Strazcti vyznacenych na karté vaseho viidce. Kartu
vidce poté zasunite pod horni ¢ast vaseho kruhu frakee.
[lustrace viidce by méla byt vidét. Kartu nevybraného
vidce, jeho figurku a zbylé karty Strézcti vratte do krabice.

10. Pripravte svij balicek Strazcd - Plati pro kazdého
hrdce: Zamichejte svych 12 karet StraZcti a umistéte je licem

hu frakce. Toto bude vas balicek Strazca.

frakce ponechte misto pro odkladaci hro-
do ruky 3 vrchni karty z balicku Strazct.

e neukazujte.

PRIPRAVA HRY - pokracovini

11. Rozdélte zetony pralomu - Zetony prillomu
rozdélte spravedlivé mezi hréace.

* 2 hrdci: kazdy 6 « 3 hrdci: kazdy 4 « 4 hrdci: kazdy 3
12. Rozdelte predméty - Plati pro kazdého hrice:
Vezméte si 1 Zeton pfedmeétu od kazdé frakce, ktera je

ve hte. Tyto Zetony pfedmétd umistéte pobliz svého
kruhu frakce, oto¢ené tmavsi stranou nahoru.

13. Pripravte zetony smrti - VSechny 4 Zetony smrti
vyskladdejte do fady pobliz herntho planu.

14. Pripravte balicek stroji a nastavte obtiznost
Béhem prvnich partii hrajte s balickem 7 zdkladnich karet
stroju a zbylych 6 karet, oznacenych jako naro¢né, vratte
do krabice. Pokud chcete zvysit obtiznost hry, ndhodné
vyberte urcity pocet naro¢nych karet stroji:

* Pokrocild: 1-2 narocné karty
* Expertni: 3-4 narocné karty
* Extrémni: 5-6 naro¢nych karet

Z balicku odeberte stejny pocet zakladnich karet stejného
druhu (napt. mechy vymeénte za naro¢né mechy apod).
Narocné karty primichejte ke zbylym zédkladnim kartdm

v balicku. Vzdy tedy skoncite s balickem sedmi karet stroju.
Zbylé zakladni a ndro¢né karty vratte do krabice.

Zamichejte balicek 7 karet stroji a umistéte jej licem dold
na dosah vSech hract. Pobliz ponechte prostor pro odkla-
daci hroméadku.

15. Umistéte pocatecni tabory - Plati pro kazdého
hrdce: Vyberte jeden hex s domovskym prostfedim vasi
frakce u okraje herntho planu. Umistéte na néj svtij poca-
tecni tabor (ktery mate stranou od kroku 8, nejedna se

o tabor z kruhu frakce). Na stejny hex umistéte také figurku
svého vidce.

+ Pokud u okraje herntho planu neni ani jeden hex s domov-
skym prostredim vasi frakce, smite si vybrat hex s domov-
skym prostredim, ktery je vzdaleny o 1 hex déle od okraje.

16. Nahodne vyberte zacinajiciho hrace
Dejte tomuto hraci zeton prvniho hréce.
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Faze kola

Strdzci Divociny probihaji po jednotlivych kolech.

Kazdé kolo ma dvé faze: ,vedeni* a ,akce". Kazda faze ma 2 kroky:

Faze 1: Vedeni - Vsichni hraci vyhodnoti kroky A a B spolecné.

A ~ Kazdy hrac tajné a v tichosti vybere aktivniho Strazce z ruky
B ~ Vsichni hraci odhali vybrané aktivni StraZce a zahdji diskuzi

Faze 2: Akce - Kroky A a B provede kazdy hrac zvldst, kdyz je na tahu.

A ~ Provedte akce pomoci aktivniho Strézce
B ~ Otocte a vyhodnotte 1 kartu stroju

Jakmile kazdy hrac odehrdl fazi akct, zacnete s fazi vedeni dalsiho kola.

VEDENI

A - Na zacatku kazdého kola musi hraci prestat mluvit

a v tichosti vybrat kartu aktivniho Strazce z ruky. Vybranou
kartu StraZce z ruky umistéte licem dold na svoji odkladaci
hromadku napravo od kruhu frakce.

+ Pokud nemate v ruce karty Strazct, vezméte horni kartu
z balic¢ku Strazcti a umistéte ji licem dold na odkladaci
hromadku. Toto bude vas aktivni Strazce.

B - Jakmile maji vSichni vybrano (tzn. dokondili krok

A a na odkladaci hromadce maji licem dolt kartu aktivni-
ho StraZce), vSichni hraci nardz odhali své aktivni StraZce
licem vzhtiru. V tuto chvili maji hraéi prostor komunikovat,
vymyslet strategii a sdélovat detaily toho, jak aktivni Strézci
pomohou ostatnim hra¢iim. Na nékterych kartach Strazc
jsou schopnosti oznacené ,,odhaleni“ a takovéto efekty je
potreba vyhodnotit jesté pred jakymkoli dalsim postupem.

+ Pokud je odhalen Strazce se schopnosti ,souputnik®, hrac
s zetonem prvniho hrace preda tento Zeton dal$imu hraci
po sméru hodinovych rucic¢ek. Pokud je odhaleno vice
Strazct se schopnosti souputnik, Zeton zacinajictho hrace
se posune o jednoho hrace doleva za kazdého odhaleného
souputnika.
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AKCE

Béhem této faze provede prvni tah ten hrdc, ktery viastni Zeton
zacinajiciho hrdce. Poté se hrdci stridaji na tahu po sméru
hodinovych rucicek. Kdyz jste na tahu, provedete akce pomoci
aktivniho StrdZce a pak otocite a vyhodnotite kartu strojil.

A - Kdyz jste na tahu (jste takzvané aktivni hra¢), smite
provést tolik akci, kolik ¢ini pocet akénich bodd vyznace-
nych v levé spodni ¢4sti karty vaseho aktivniho Strazce.
Kazdy StraZce mize provést libovolné akce vyznacené na
napovédé hrace a popsané detailné na str. 13. Nékteré karty
Strazcl maji zvlastni schopnosti oznacené jako ,trvalé”.

Ty mohou mit vliv na vé$ tah, ale i na tahy spoluhracd.
Jakmile vyuzijete vSechny akéni body vaseho aktivniho
Strazce, smite k aktivnimu Strazci pridat do tymu dalsi
Strazce z ruky, pokud je na nich stejné prostredi jako na
aktivnim Strazci. Tim mizZete provést akce navic (viz str. 11).

B - Jakmile provedete akce, otocte a vyhodnotte 1 kartu
strojui. Kazda karta strojli nasadi, pohne nebo jinak ovlivni
konkrétni herni material stroju.

Hra probihd po sméru hodinovych rucicek. Jakmile dokoncite

tah, stane se aktivnim hrdcem hrdc sedici po vasi levici a provede
svoji viastni fdzi akct. Jakmile vichni hrdci postupné provedli fazi
akct, ponechaji aktivni Strdzce na odkldadacich hromddkdch. Tito
StrdZci se jiz nepovazuji za aktivni. Hraci znovu prestanou mluvit
a vyberou nové aktivni Strdzce do dalsiho kola.




Omezeni komunikace

/v o

Béhem partie StrdZcii Divociny je potteba dodrzovat 2 dile-
zitd pravidla omezujici komunikaci mezi hraci:

+ Béhem kroku A faze vedeni nesmite viibec mluvit ani
jinak komunikovat a vyberete aktivniho StraZce tajné
av tichosti. Komunikace a diskuze jsou povoleny az po
spolecném odhaleni karet Strazca.

7o

Béhem hry neni dovoleno odhalovat ostatnim hra¢tim
karty, které mate v ruce, ani o nich nesmite sdélovat
74dné konkrétni informace. Prozradit smite pouze pro-
stfedi Strazct (viz str. 11). Jakmile vSichni hraci odhalili
aktivni Strazce, smite komunikovat s ostatnimi hraci

a vymyslet strategie. Smite fikat véci jako ,S tim mtzu

v piistim kole néco udélat,” nebo ,Nemam v ruce zadné
lesni Strazce,” ale nikdy nesmite fict nic detailniho o kar-
tach v ruce. Jakmile odhalite aktivniho StrdZce, smite

o ném vy i ostatni hraci mluvit a prohliZet si jeho kartu.

Hex plani Hex bazin Hex hor
domov domov domov
RADY KLANU SEKTY

¢ 9 9

Herni plan

Na hernim pldnu je na zacatku hry 36 hexi prostredi,

které obklopuji hex s jadrem strojt. Kazdy hex md 6 okrajt,
které se dotykaji okolnich hext nebo okrajii herniho planu.
Ve hte jsou 4 druhy hext prostiedi: lesy, plané, baziny

a hory. Kazda z frakei ve hie ma urcité domovské prostredy,
kde smi stavét tdbory: Rada ma rada plané, Sekta preferuje
hory, Klan holduje baZiniam a Rad obyva lesy. Polovina
Strazcti ve vasem balicku Strazcti na sobé ma domovské
prostredi vasi frakce.

V pribéhu hry budou hré¢i vyhodnocovat karty z balicku
stroju. Tyto karty budou mimo jiné pfikazovat masindm
postupovat dél a stavét zdi u okraji hexd. Hra¢i nemaji
zadny zpUsob, jak zastavit postup masin a zabranit stavbé
zdi. Jakmile jsou zdi u vSech 6 okrajt hexu, hrozi, Ze se

z tohoto hexu stane tovérna.

Desky tovarny zacinaji hru vysklddané do sloupecku jako
jadro strojti a na hexy obklopené zdmi se dostanou, kdyz

je otoCena a vyhodnocena karta stroji ,tovarny* (viz str. 19).
Hrédi nesmi vstoupit na hex s jadrem strojti. Jediny zptsob,
jak znicit jadro stroji a vyhrat, je zalesnit vSechny tovarny,
které stroje postavi, a postavit v§echny vase tabory.

Kdyz hraci zalesni tovarnu (viz str. 16), stane se z ni hex, ktery
se povazuje za hex libovolného prosttedi, tzn. za domovské
prostredi libovolné frakce a prostredi kazdého Strazce.

00

Hex lesa Hex tovarny Zalesnény hex tovarny
domov LIBOVOLNE DOMACI
RADU PROSTREDI
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Balicek karet Strazcu

Kdy? jste na tahu jako aktivni hra¢, budete na hernim planu
hybat figurkou viidce a provadét akce pomoci akénich bodi
a schopnosti na karté Strazce .

. m POPIS KARET

* STRAZCU

A. Iniciala videe -

Kdyz sestavujete balicek Strazct, tidte
se inicidlou vaseho vidce. Tu najdete
v pravém dolnim rohu karty strazce.
Balicek sestavte ze Sesti karet s inicia-
lou vaseho viidce a ze Sesti zdkladnich

Utogiste - Jali: Vichni hrici se i L bl 4 o
Ei :}1};*’;,;?;;?&;?;3“‘% karet, které zadnou inicidlu nemaji.
@) Tekvznikne vés balitek 12 karet.

B. Akeni body - Kdy? jste na tahu, budete k provadént
akei pouzivat akéni body vyobrazené v levém dolnim rohu
vaseho aktivniho strazce. Kazda akce z vybéru akei (viz str. 13)
stoji 1 akéni bod. Jakykoli Strézce smi provést kteroukoli

z akei dle vybéru. Akce ale smite provadét pouze na hexech,
kde se nachaz{ vas viidce, ledaze by toto pravidlo ménila
zvlastni schopnost aktivniho Strazce.

Flika ~ veeLarka

C. Zvlastni schopnost - Kazdy StréZce mé u spodniho
okraje popsanou zvlastni schopnost. O vlastnostech a vyhod-
noceni zvlastnich schopnosti se dozvite vice na str. 24.

D. Prostredi - Kazdy Strazce m4 v levém hornim rohu
vyznacené urcité prostredi. Polovina Strazcti ve vasem
balicku bude mit stejné prostredi, jako je domovské prostiedi
vasi frakce. Druhd polovina karet ve vasem balicku bude

mit ostatni prostfedi. Propojené stezky hext s prostiedim,
které maji stejny druh jako vas aktivni StraZce, vim umozni
rychlejsi pohyb (viz str. 13-14).

TYM
Jakmile utratite vSechny akéni body vaseho aktivniho Strazce,
smite také pridat dalsi Strdzce z ruky do tymu s aktivnim

Strazcem a provést tak dalsi akce. Strézci v tymu musi mit
na karté stejny druh prosttedi jako vas aktivni strazce.

STRAZCI DIVOCINY 1

POPIS KARET STRAZCU - pokracovini

Kazdy Strazce, kterého pridate do tymu k aktivnimu StraZci,
vam pridd 1 akéni bod navic. Zvlastni schopnosti a akéni
body na karté ptidané do tymu ignorujte.

Pokud chcete ptfidat do tymu vice Strazct, nejprve piidejte
jednoho, pouzijte jeho akéni bod a teprve poté pridejte dal-
$tho Strazce. Strazce pridané do tymu sklddejte pod vaseho
aktivniho Strazce na odklddaci hromadku.

oy

* & ° Priklad tymu: Popel je ze stejného
prostredi jako Flika, kterou zahral
hréa¢ hrajici za Rad jako aktivniho
Strazce. Jakmile hra¢ pouzil vsechny
3 akéni body na Flice, zahraje Popela
do tymu k Flice a ziska tak 1 akéni
bod navic.

ZAMICHANI BALICKU

Pokud je vas balicek Strazct kdykoliv prazdny, vezméte

a zamichejte vSechny karty na odklddaci hromadce - kromé
pravé aktivniho Strazce a Strazct, ktefi jsou s nim v tymu.
Takto zamichané karty umistéte licem dolti nalevo od kruhu
frakce, ¢imz utvorite novy balicek Strazct.

Podpora a tabory I

Pokud chcete vyhrat, musi vSichni hraci postavit vechny
tabory a zaroven zalesnit v§echny tovarny, které stroje
postavi. Kromé toho, Ze tabory jsou podminka vitézstvi, jedna
se také o zpuisob, kterym si dobiréte karty z balicku Strazct do
ruky. Kazdy tabor také predstavuje novou dostupnou lokaci
pro preskupent (viz str. 15) a ziskdni pfedmétu (viz str. 16).
Pokud chcete stavét tabory, potfebujete podporu zvifecich
obyvatel Vselesa. Vasi tiroven podpory predstavuje stupnice
podpory u horniho okraje vaseho kruhu frakce. Na stupnici
podpory vyskladate tabory pfi piipravé hry.




PODPORA A TABORY - pokracovini

Ziskani podpory - 1 podporu ziskite pokazdé, kdyz
znic¢ite mecha, prolomite zed, vycistite hex od znecisténi
nebo zalesnite tovarnu (viz str. 15-16). Pokazdé kdyz ziskate
podporu, pohnéte figurkou podpory o 1 pole dal po stupnici
podpory. Jakmile se vase figurka podpory nachazi nalevo od
tabora na stupnici, dosahujete maximalni podpory. Dokud
dosahujete maximélni podpory, nemtzete ziskat dalsi
podporu, dokud nepostavite tdbor a neresetujete stupnici
(viz dale). Akce, které vam davaji podporu, smite provadét

i tehdy, pokud nedokazete podporu ziskat, protoze jste

na maximu, pfitom ale Zddnou podporu neziskate. Kdyz
postavite tabor, vase figurka podpory se vrati na pocatecni
pole na stupnici.

Priklad podpory: (A) Hra¢ Radu
proved! 2 akce, které mu pfinesly
podporu. Posunul svoji figurku
podpory o 2 pole dél na stupnici,
aby vyznacil aktudlni Groven pod-
pory. (B) Stupnice podpory je na
maximu. Hra¢ miZe nyni provést
akci stavba, aby postavil dalsi tabor
ze stupnice a zvys$il tak maximalni
kapacitu stupnice.

Stavba taborda a dobirani Strazed -

Jakmile postavite tabor a resetujete figurku podpory,
dobirejte si do ruky karty Strazct z balicku Strazct, dokud
nemate v ruce tolik karet, kolik ¢ini nové odhalené maxi-
mum na stupnici podpory.

Vas posledni tabor - Jakmile postavite posledni tabor,
tkol vasi frakce konci a vy vystoupite ze hry. Svoji figurku pod-
pory posuiite na posledni pole stupnice podpory a svého viidce
umistéte doprostred kruhu frakce. Smite se ucastnit diskuzi

a planovani s ostatnimi az do konce hry, ale vase frakce se uz
dalsich kol hry ptimo tcastnit nebude.

> hfe nemize po postaveni posledniho

t ze hry, pokud jsou na hernim planu

é nezalesnéné tovarny.

neskoncila, musite i v tahu, ve kterém

ni tibor, otocit a vyhodnotit 1 kartu stroju.

Zraneni a smrt

Provadéni akci pobliz mechi je jedna z hlavnich pricin
zranéni. Zranéni také muzete utrpét pokazdé, kdyz vycistite
toxickou lokaci. KdyzZ utrpite zranéni, umistéte urcity pocet
zetond zranéni na vas kruh frakce, pod erb frakce.

Mechové - Mechové jsou smrtici bojové stroje.
Mech stojici na hexu tovarny se povazuje za odstielovace.
Mech na ostatnich hexech se povaZzuje za lovce.

Mech lovec na
hexu prostredi

_| Mech odstrelovac
na tovarné

Hod na zranéni - Pokud provadite akci a vas viidce

tuto akei zacind na stejném hexu jako mech nebo na hexu
sousedicim s odstielovacem, musite jednou hodit kostkou
zranéni. Ta urci, zda a ptipadné kolik zranéni utrpite. Kost-
kou hodite pouze jednou za akci, nezavisle na tom, kolik
mecht vas aktualné ohroZuje. Na kostce zranéni jsou strany

s 1 zranénim, 2 zranénimi, ale i bez zranéni.
Zeton zranéni

1zranéni 2 zranéni Bez zranéni

Zranéni na blizko - Pokud provadite akci a vas$ viidce tuto
akci za¢ind na stejném hexu jako jeden ¢i vice mechi (at uz
lovct nebo odstfelovact), mohou vam zranéni zpisobit jak
vysledky hodu €, tak *g vysledky.

Zranéni na ddlku - Pokud provadite akci a vas viidce tuto
akci zacind na hexu bez mechf, ale na jednom ¢i vice sou-
sedicich hexti se nachazi odstrelovaci, zranéni vam zpisobi
pouze vysledky hodu €, Pokud provadite akci a v4§ viidce tuto
akci za¢ina na hexu s mechy a zaroven jsou na sousedicim hexu
odsttelovaci, bude se pocitat zranéni na blizko.

Toxicke lokality - Jedno zranénf utrpite pokazdé,
kdyz vycistite toxickou lokalitu, at pomoci akce ,¢isténi

znecCisténi“ (viz str. 15), pouzitim lektvaru (viz str. 17)
nebo pomoci zvlastni schopnosti Strazce (viz str. 24).
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ZRANENI A SMRT - pokracovini

Priklady hodii o zranéni: (A) Hracka Klanu hodi 1 kostkou, protoze
provadi akci na hexu sousedicim s odstielovacem, protoze padl platny
vysledek (1 zranéni), utrpi jedno zranéni, které umisti na kruh frakce.
(B) Pfi podobné situaci hodila hracka 2 zranéni. To ovSem neni
platny vysledek pro odstrelovace, takZe zZddné zranéni neutrpi.

(C) Pti dalsi akci provadéné na hexu s lovcem padne hraéce 1 zranéni,
takze utrpi jedno zranéni, které umisti na kruh frakce.

(D) V tomto ptipadé se sice jedné o odstrelovace, ale hracka se nachazi
ptimo na hexu s nim, takZe plati zranéni na blizko. ProtoZe padla

2 zranéni, hracka utrpi 2 zranéni a umisti je na svtij kruh frakce.

" Smrt Strazce - Maximaln{ podet zranéni,
ktera smite utrpét, jsou 3. Pokud jiz mate 3
zranéni a mate utrpét dalsi (tzn. pokud mate
prekrocit maximum 3 zranéni), musi néktery
spoluhra¢ ndhodné vytahnout kartu Strazce
z vasi ruky. Tento Strézce byl zabit. Umistéte
jej na sttl licem vzhtiru a prekryjte jej zetonem smrti se stej-
nym symbolem prostredi, jako je na pravé zabitém Strazci.
Kdykoliv takto zemre jeden z vasich Strazcti, odstrante
vSechny Zetony zranéni z vaseho kruhu frakce.

®

+ Pokud hod kostkou zptisobi, Ze prekro¢ite maximum
3 Zetonu zranéni, ale zaroven nemate kartu StraZce v ruce,
otocCte vrchni kartu Strazce z balicku. Tento strazce bude zabit.
+ Pokud jiz je mrtvy Strazce s ur¢itym druhem prostiedi
a ma zemfit dal$i Strazce se stejnym druhem prostteds,
hra ihned konci a vSichni hraci prohravaji.
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Vyber moznych akei
AKCE: POHYB

Tato akce vim umozni pohnout viidcem na sousedici neblo-
kovany hex nebo ptes vice hextl tvoricich stezku se stejnym
druhem prostredi, jako ma vas aktivni Strazce. Pokud ukoncéite
akci pohyb na hexu s taborem, muzete také ziskat predméty
(viz str. 16). Na stejném hexu smf byt libovolny pocet viidct.

Blokovani pohybu:
+ Zdi blokuji pohyb na sousedici hexy. Pres zdi se nemuize-
te pohnout, pokud dana zed neni prolomena (viz str. 15).

+ Tovarny a zalesnéné tovarny maji zdi na vsech 6 okra-
jich. Ani pres tyto zdi se nemtizete pohnout, pokud dana
zed neni prolomena.

+ NemiZete se pohnout pies masiny.
+ Nesmite vstoupit na jadro stroju.
+ Nesmite se pohnout na okraj herntho planu.

Pohyb na sousedici hex - Pokud provédite akci pohyb,
zaplatite 1 ak¢ni bod a pfesunete viidce na sousedici neblo-
kovany hex.

Priklad pohybu: Hré¢ Radu pro-
ved! akci pohyb a piesouva viidce
z jednoho hexu na sousedici hex,
ktery nic neblokuje.

Pohyb po stezce prostredi - Stezka prostiedi je propo-
jend rada (nemusi byt rovnd) hexd se stejnym prostredim.
Pomoci jednoho pohybu (tzn. zaplacenim jednoho akéniho
bodu) se smite pohnout pres libovolny pocet neblokova-
nych hext na stezce, ale pouze tehdy, pokud se prostiedi
dané stezky shoduje s prostfedim vaseho aktivniho Strazce.
Pokud provadite pohyb po stezce prosttedi, musi vas viidce
zacit anebo ukoncit tento pohyb na této stezce.

+ Pokud provadite akci pohyb, kterou zacinate na stezce,
kterd ma stejné prostredi jako vas aktivni Strazce, smite
svého viidce presunout na libovolny hex na této stezce
nebo na hex sousedici s touto stezkou. Hexy, na/pies
které se pohybujete, musi byt neblokované.




AKCE: POHYB - pokracovini

+ Pokud provédite akci pohyb, kterou zacinate na hexu,
ktery sousedi se stezkou se stejnym prostfedim jako
ma vas aktivni StraZce, smite svého viidce pfesunout
na libovolny hex na této stezce. Hexy, na/pres které
se pohybujete, musi byt neblokované.

- Smite se pohnout pies zalesnéné tovarny, které jsou
soucasti stezky, pokud jsou potfebné zdi na stezce
prolomeny.

+ Pokud provédite akci pohyb po stezce, nesmite se jako
soucast této akce pohnout pres hexy s mechy.

Priklady pohybu po stezkdch: (A) Hra¢ Radu provede 1 akci pohyb

po stezce. Jeho aktivni StraZce je z baZzin, takze smi viidce pfesunout
na libovolny hex na této stezce. (B) Aktivni Strd%ce hrace Radu je

z plani. Hra¢tv viidce zadind pohyb na hexu sousedicim se stezkou
plan{. Hra¢ provede 1 akci pohyb a smi viidce pfesunout na libovolny
hex na této stezce. (C) Aktivni Strazce hrace je z lest. Provede 1 akci
pohyb a pfesune viidce na hex sousedici se stezkou lest.

AKCE: STAVBA TABORA

Postaveni vSech tabord je jednou z podminek vitézstvi hry.
Navic vam tdbory umozni dobrat si do ruky dalsi Strézce.
Kazdy tabor také predstavuje novou lokaci pro preskupeni
aléceni (viz str. 15), ale také pro ziskani pfedmétu (viz str. 16).

Pokud chcete provést akci stavba tabora, musi byt vase
stupnice podpory na maximu. Zaplatte 1 akéni bod, vezméte
tabor nejvic vlevo na stupnici podpory a u umistéte jej na
hex s vasim viidcem. Figurku podpory vratte zpét do poca-
te¢ni pozice na stupnici podpory. Dobirejte si karty Strazct
do ruky, dokud nemate v ruce tolik karet, kolik ¢ini nové
maximum odhalené na stupnici podpory.

+ Na kazdém hexu smi stat maximalné 1 tabor.

+ Tabor smite stavét pouze na domovském prostredi vasi
frakce nebo na zalesnénych tovarnach.

+ Kdyz postavite posledni tabor, vystoupite ze hry.
Pohnéte figurkou podpory na posledni pole stupnice

podpory a umistéte svého viidce doprostied kruhu
frakce.

Priklad stavby tabora: (A) Hra¢ Radu ma podporu na maximu.

(B) Jeho vtidce je na hexu lesa, coZ je domaci prostiedi Radu.

(C) Hré¢ provede 1 akci stavba tabora, zaplati ak¢ni bod a odhali ¢islo 6
na stupnici podpory. Zarovei umisti figurku tabora na hex lesa se svym
vidcem. (D) Hrac si dobira karty Strazcti, dokud jich nema v ruce 6.

(E) Nakonec vrati figurku podpory na pocate¢ni pozici stupnice.
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AKCE: PRESKUPENI

Pieskupeni vam umozni ptesunout vaseho viidce na ktery-
koli z vasich taborti kdekoli na hernim planu. Pokud chcete
provést akci preskupent, zaplatte 1 ak¢ni bod a presunte
vidce pfimo na hex, kde se nachézi néktery z vasich tabort.
Na rozdil od akce pohyb nema akce preskupeni Zadné ome-
zeni na vzdalenost ani blokovéni, ale také nemuzZete touto

akei ziskat predmét.

Priklad preskupeni: Hra¢ Radu provede 1 akci preskupeni. Pfesune
viidce na hex, kde se nachézi jeho tébor.

AKCE: CISTENI ZNECISTENI
Tato akce vam umozni z hexu odstranit vSechny Zetony
znedisténi, piipadné toxickou lokaci. Také vam ptinese

1 podporu. Pokud chcete provést tuto akci, zaplatte 1 akéni
bod a odstrante z hexu s vasim viidcem vSechny Zetony
znecisténi nebo toxickou lokaci. Pokud odstranite toxickou
lokaci, utrpite 1 zranéni.

+1 podpora

Odstranéné Zetony znecisténi vratte zpét do zasoby téchto
zetond. Odstranénou toxickou lokaci vratte zpét na kruh toxic-
kych lokaci. Pokud vase stupnice podpory neni na maximu,
posunite svoji figurku podpory o1 pole dal po stupnici.

Priklady cisténi znecisténi:
(A) Hréa¢ Rady proved! 1 akci
Cisténi znecisténi a odstrani
2 Zetony znecisténi z hexu

s vidcem.

(B) Hrac¢ Rady provedl 1 akci
Cisténi znecisténi a odstrani
1 toxickou lokaci z hexu

s viidcem. Toto odstranéni
mu zpUsobi 1 zranéni.

STRAZCI DIVOCINY 1S

AKCE: LECENI

Akce 1é¢eni vam umozni odstranit
vSechny Zetony zranéni z vaseho
kruhu frakce, takze klesne prav-
dépodobnost, Ze néktery z vasich
Strazct zemre. Pokud chcete
provést tuto akci, musi se vas
viidce nachézet na hexu s tdborem
libovolné frakce. Zaplatte 1 akéni
bod a odstrarite v§echny Zetony
zranéni z vaseho kruhu frakce.

Priklad léceni: Hrac Sekty
ma viidce na hexu s tdbo-
rem. Tento hra¢ provede
1 akei 1écent a odstrani

2 Zetony zranéni ze svého

+ Pokud provadéni této akce
vyzaduje hod kostkou zranéni,

) i kruhu frakce.
nejprve odstrante vsechny
Zetony zranéni a aZ pak hod'te
kostkou zranéni.
AKCE: ZNICENI MECHA  +1 podpora

Zniceni mecha vdm umozni odstranit mecha z herniho
planu. Také vam prinese podporu. Pokud chcete provést
tuto akci, zaplatte 1 akéni bod a odstrante 1 mecha z hexu,
kde stoji vas viidce. Znicené mechy vratte zpét do zasoby
mecht. Pokud vase stupnice podpory neni na maximu,
posunite svoji figurku podpory o 1 pole dél po stupnici.

Priklad zniceni: Hrac Sekty
proved] akci zni¢enf mecha

‘\ a odstrani 1 mecha z hexu.
y

AKCE: PROLOMENI ZDI

Prolomeni zdi nebo zdi tovarny vam i ostatnim hra¢im
umozni pohyb pfes prolomenou zed. Také vim piinese
podporu. Pokud chcete provést tuto akci, zaplatte 1 akcni
bod, a umistéte Zeton prilomu ke zdi, kterd je na pomezi
hexu, kde se nachézi vas viidce. Pokud vase stupnice
podpory neni na maximu, posuiite svoji figurku podpory
01 pole dal po stupnici. Pokud jsou vSechny vase Zetony
prilomu na hernim planu, nesmite tuto akci provést.

+1 podpora




AKCE: PROLOMENI ZDI - pokracovini

Zetony prilomu zfistanou na hernim plénu, i pokud je

na misté pivodni zdi postavena tovarna a zed je nahrazena
deskou tovarny (viz str. 19). Ztistanou na misté i tehdy, pokud
je tovarna zalesnéna. Kazdou zed 1ze prolomit pouze jednou.

Priklady prillomu zdi:

Hrac Rady provadi 1 akci
prulom. Umisti Zeton pri-
lomu ke zdi tovarny. (B) Hra¢
Rady provadi 1 akci prilom.
Umisti Zeton prilomu ke zdi.

AKCE: ZALESNENI TOVARNY

Zalesnéni tovarny vam umozni otocit desku tovarny na
zalesnénou stranu. Také vam prinese podporu. Pokud chcete
vyhrat, musite zalesnit v§echny tovarny, které stroje postavily.
Zalesnéné tovarny nesiti znecisténi, ale i nadale maji 6 zdji,
jednu u kazdého okraje. Na zalesnéné tovarné smi postavit
tabor libovolna frakce. Hraci se mohou pohnout pres zalesné-
nou tovarnu, ktera je soucasti stezky, ale pouze tehdy, pokud
jsou prolomeny zdi potfebné k pohybu pfes tovarnu.

+1 podpora

Pokud chcete tovarnu zalesnit, musite nejprve z tovarny
odstranit vSechno znecisténi a znicit vSechny mechy na
tovarné. Pokud chcete provést tuto akci, zaplatte 1 akéni bod
a otocte desku tovarny, kde se nachazi vas viidce, na zalesné-
nou stranu. Sipka na zalesnéné tovarné musi sméfovat stej-
nym smérem. Pokud vase stupnice podpory nenf na maximu,
posurite svoji figurku podpory o 1 pole dal po stupnici.

+ Na jadro strojii nemohou hraci vstoupit a nelze jej zalesnit.

Priklad zalesnéni:

Hra¢ Rady odstranil

z tovarny mechy a zne-
¢isténi. Nyni hrac zaplati

1 akéni bod za zalesnéni
tovarny. Otoc¢i desku tovarny
na zalesnénou stranu,

ale smér Sipky na desce
zlistane nezmeénény.

Predmety

ZiSKANI A POUZITi PREDMETU

Ziskani - Kazda frakce poskytuje jedine¢ny predmét

(viz str. 17). Predmét frakce ziskate, pokud se pohnete na
tabor dané frakce. Na zacatku hry umistite pfedméty pobliz
svého kruhu frakce, véechny otocené na pouzitou (tmavou)
stranu. Pokud chcete ziskat predmeét nékteré frakce, musite
ukoncit akci pohyb viidcem na hexu s tdborem dané frakee.
Kdy?z ziskate predmét, otocte jeho Zeton na opacnou stranu

(tzn. na barevnou, aktivni stranu). Od této chvile je vim
predmét k dispozici.

+ Pokud se vas vidce jiz nachazi na hexu s tdborem, smite
zaplatit 1 akéni bod a ziskat predmét, ktery dana frakce
poskytuje.

+ Pozor, predméty ziskavate po akci pohyb. Ukonceni akce
preskupeni na hexu s tdborem vam predmét nepfinese.

Priklad ziskdni predmétu:
Hra¢ Radu provedl akci
pohyb a presunul viidce
na hex s tdborem Rady.
Hra¢ Radu ziské jidlo.
Otoci tedy zeton jidla

na aktivni stranu.

Pouziti - Ziskany pfedmét smite pouZit kdykoliv béhem
svého tahu jesté pred otocenim a vyhodnocenim karty
stroju. Pouziti pfedmétu nevyZzaduje zaplaceni akéniho
bodu. Kdyz pouzijete predmét a vyhodnotite jeho efekt,
otoCte jej na tmavou, pouZitou stranu nahoru.

&f

Ziskany Pouzity
a aktivni predmét
predmét
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PREDMETY - pokracovini

PREDMET RADY: JIDLO

ktery smite pouzit na libovolnou akei.

PREDMET KLANU: LEKTVARY

tit znecisténi bez zaplaceni ak¢niho bodu.

Karty stroju

Jakmile ve svém tahu provedete vSechny
akee, otoCte a vyhodnotte 1 kartu strojt.

Jakmile tak ucinite, umistéte vyhodnoce-
nou kartu strojti na odkladaci hromadku :
karet stroj. Jakmile je na odkladaci hroméadce
vsech 7 karet strojd, zamichejte odkladaci hromadku a umis-
téte ji licem dolt na stdl, ¢imz vytvorite novy balicek strojt.

+ Kartu strojti vzdy vyhodnocujte ve spravném potadi
a krok za krokem.

Karty stroja: Masiny

Karty masin budou pohybovat masinami po okrajich hex,
kde budou stavét zdi.

MASINY KROK I: Dvakrat pohnéte masinami

Masiny se vzdy nachazeji na pomezi dvou hext. Jeden hex
maji na pravé strané (kterd je na figurce oznacena sym-
bolem £¥) a jeden hex na levé strané (oznacené na figurce

symbolem § ). Piid masiny je zubat4, zatimco zad je ploch4.

Masiny se vzdy pohybuji vpred, nikdy vzad.
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Pokud pouzijete jidlo, ziskate 1 akéni bod navic,

Pokud pouzijete lektvary, smite odstranit 1 svij
zeton zranéni z kruhu frakce, nebo smite vycis-

PREDMET SEKTY: RAKETY

Pokud pouzijete rakety, smite znicit mecha nebo
prolomit zed bez zaplaceni akéniho bodu.

PREDMET RADU: MAPA

Pokud pouZijete mapu, smite se pohnout
nebo preskupit bez zaplaceni ak¢niho bodu.

Zad Prid
MASINY KROK 1 - pokracovini

Podivejte se na kruh smér strojui a rozhodnéte, zda se
budou masiny pohybovat kolem hexu napravo £ nebo
kolem hexu nalevo § . Za kazdy krok posuiite maginu
0 1 stranu hexu nélezitym smérem. KdyZz se masina pohne,
nechd za sebou nové postavenou zed. Obé masiny posou-
vejte zaroven, jeden krok za druhym. Celkem pohnete
kazdou masinou dvakrat.

Pred

Priklad pohybu masiny:
Smér strojii je nastaven
vpravo $¥. Masina se
pohne dvakrét kolem

) hexu napravo a po
kazdém pohybu za sebou
nechd 1zed.




MASINY KROK 1 - pokratovdni MASINY KROK 2: Nasazeni resetovanych

Slepe ulicky a reset - Pokud se ma masina pohnout na masin z tovarny s nejvyssim &islem
okraj hexu, kde jiZ stoji zed, tovdrna nebo dalsi masina, tato Béhem druhého kroku karty masin nasadite na herni plan
masina se resetuje. Zvednéte masinu a umistéte ji na jadro ty masiny, které se resetovaly béhem piedchoziho kroku.
stroji. Na okraj, odkud masinu zvednete, umistéte 1 zed. Stroje se resetované masiny vzdy pokusf nasadit na néktery
ze 6 okrajli hexd, které sméruji j “ pryc¢
Piklad resetovini e 6 okraji hexd, které sméfuji jako ,paprsky” pry¢

masing: od tovarny s nejvyssim ¢islem (nebo zalesnéné tovarny)

Masina se mé pohnout na hernim planu. Na ktery ,paprsek” bude resetovana

na okraj hexu, kde se masina nasazena, urcite ndsledovné: na tovarné s nejvys-

jiZ nachézi zed. Proto se $im ¢islem najdéte Sipku. Pokud je volny okraj (paprsek),

resetuje na jadro stroji. na ktery mi¥i $ipka, umistéte masinu na tento okraj. Pokud

Zanechd zaseboutzed. iy 56 na tomto okraji zed, zed tovarny & druhd magina,
umistéte masinu na nejblizsi volny okraj u této tovarny,

Pohyb u okraje herniho plany - U okraje hexu, ktery pricemz postupujte ve sméru stroji (podle kruhu sméru).

sousedi s okrajem herntho pldnu, se masina nikdy nezastavi. Pokud u tovarny s nejvy$sim cislem neni ani jeden volny

Pokud se ma masina pohnout na okraj sousedici s okrajem okraj, prejdéte k druhé nejvyssi tovarné na hernim plénu

herntho pldnu, bude pokracovat dal stejnym smérem a pro- a zopakujte postup popsany vyse, ¢imz urcite, kam bude

vede tolik kroki navic, kolik je potieba, aby skonéila u nej- masina nasazena.

blizstho okraje hexu, ktery nesousedi s okrajem herniho + Pokud stroje dosud nepostavily zddnou tovarnu, pak

planu. Nezévisle na tom, jak daleko podél okraje herniho se za tovarnu s nejvys$sim ¢islem povazuje horni deska

planu se masina pohne, tento pohyb se pocitd pouze jako tovarny na jadru stroju.

1 ze 2 dostupnych krokti masiny. + Masiny vzdy umistujte zadi k tovarné a pridi smérem
Pfiklad pohybu u okraje od tovarny.

herniho planu: + Pokud jsou na jadru strojii resetovany obé masiny,

Smér stroji je nastaven nasadte je jednu po druhé.

vlevo §, takZe magina se

musi pohnout na okraj Pred Po

hexu sousedici s okrajem -

herniho planu. Protoze

u okraje herniho planu

se ma$ina nesmi zastavit,

bude pokracovat dal

a bude také stavét dalsi

zdi, dokud se nezastavi

u prvntho okraje hexu,

ktery nesousedi s okra-

jem herntho planu.

PrestoZe postavila masina

3 zdi, po€itd se toto jen Priklad nasazeni masiny: (A) Resetovana masina stoji na jadru stroju.

jako 1 ze 2 jejich pohybt. (B) Smér strojii je nastaveny doleva §. (C) Sipka na tovarné s nej-
vys$sim Cislem (5) sméfuje k okraji, kde uZ stoji zed. (D) Masina tedy
bude nasazena na nejblizsi volny okraj nalevo (protoZe to je smér
stroji) smétujici jako ,paprsek” od tovarny.
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Karty stroja: Tovarny

Karty tovaren vybuduji tovarny na ohranicenych hexech
nebo rozsiti znecisténi z tovaren.

TOVARNY KROK I:
Pokud je néktery hex prostredi
ohraniceny, stroje postavi 1 tovarnu

Zkontrolujte, zda je néjaky hex na hernim
planu ohraniceny. Ohraniceny hex je takovy,
ktery mé u vSech 6 okrajti zdi. Nezapo-
meiite, Ze tovarny a zalesnéné tovarny maji zdi u vSech
6 okraju. I tyto zdi se mohou pocitat do ohraniceni okolnich
hexti. Pokud na hernim planu neni ani jeden ohraniceny
hex, prejdéte rovnou ke kroku 2.
* Prolomené zdi a zdi zalesnénych tovaren se i nadéle poci-
taji jako zdi, a mohou tedy prispét k ohraniceni hexd.
- Masiny se nepovazuji za zdi a nemohou prispét k ohra-
nic¢eni hext.

Priklady ohranicenych hexii: (A) U tohoto hexu jsou zdi na 5 okrajich
a u Sestého okraje je postavena tovarna. Tento hex je ohraniceny.

(B) Zde jsou u vSech okraju hexu zdi. Tento hex je ohraniceny.

(C) Zde jsou u vSech okraji hexu zdi. PfestoZe jedna zed je prolo-
menj, tento hex je ohraniceny.

Stavba tovarny - Odstrante viechny zdi postavené u okrajti
hexu. Vezméte horni tovarnu z jadra strojti a presunte ji na cilovy
hex. Desku tovarny presouvejte spolu se v§emi Zetony znecisténi,
toxickymi lokalitami ¢i mechy; ktefi se na desce nachdzeji. Desku
tovarny umistéte na cilovy hex tak, aby jeji Sipka smétovala
stejnym smérem, jako sméfovala na jadru stroje.

Umistéte na jadro stroje 2 odstrelovace
Jakmile postavite novou tovarnu, umistéte
2 odsttelovace na horni desku na jadru stroju.

ab
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TOVARNY KROK | - pokracovini

Priklad stavby tovdrny: Tento hex plani je jako jediny ohraniceny,
kdy? je otocena karta tovaren. Zdi kolem hexu jsou v§echny odstra-
nény. Na hex se presune horni deska tovarny z jadra stroji, spolu se

2 odstrelovaci, ktefi se na desce nachazeli. Zeton znecisténi, ktery
leZel na ohrani¢eném hexu se piesune na nové postavenou tovarnu.
Zeton prolomeni zlistane na misté.

Podminky staveb tovaren

+ Pokud béhem stavby tovarny odstranite prolomenou
zed, Zeton prolomeni zstane na misté.
Pokud postavite tovarnu na hexu s tdborem, tdbor
umistéte na nové postavenou tovarnu. Tabor se i nadéle
povazuje za postaveny, ale uz nefunguje jako lokace
pro pteskupeni, léceni a ziskavani predmétt. Jakmile
je tovarna zalesnéna, funkce tabora jsou navraceny.
Pokud postavite tovarnu na hexu s jednim ¢i vice viidci,
umistéte tyto viidce na nové postavenou tovarnu.
Pokud postavite tovarnu na hexu s Zetonem znecistén,
umistéte toto zneci$téni na nové postavenou tovarnu.
Pokud se na tovarné nachézi 3 a vice Zetont znecisténi,
odstrarite tyto Zetony a nahradte je toxickou lokalitou.
Pokud jiz na tovarné je toxicka lokalita, pouze odstrante
Zetony zneciSténi.
Pokud postavite tovarnu na hexu s mechy-lovci, umistéte
tyto mechy na nové postavenou tovarnu. Tito mechové
se povazuji za odstielovace.

Pokud je ohranic¢eno vice hexd najednou
Stroje postavi pouze 1 tovarnu, kdyz vyhodnocuji kartu tovaren.
Pokud je vice ohranicenych hexd, musite vybrat pouze jeden

z nich, a to nasledujicim zptisobem: nejprve zkontrolujte smér
stroji. Poté na horni desce tovarny na jadru strojt najdéte
Sipku. Od této Sipky si predstavte pomyslnou ¢aru smétujici
k okraji herntho planu, podobné jako pfimku na radaru. Tuto
radarovou ptimku poté pomyslné posouvejte ve sméru stroju.




TOVARNY KROK | - pokracovini

Pokracujte, dokud ,radar” nenarazi na prvni ohraniceny
hex. Tovarnu postavte na tomto hexu.

+ Pokud radar narazi na vice hexl naraz, postavte tovarnu
na hexu, ktery je bliz k jadru stroji.

Priklad vice ohranicenych hexii (vySe): Byla otocena karta tovaren

a hexy (A) i (B) jsou ohranicené. (C) Smér strojl je nastaveny vlevo g.

(D) Predstavte si pomyslnou ¢aru vedouci od $ipky na horni desce
tovarny az k okraji herniho planu. Tato pomyslné ¢dra se bude otacet
kolem jadra strojti ve sméru doleva od $ipky. Jako prvni narazi na
hex (B). Proto bude tovarna postavena na hexu (B).

TOVARNY KROK 2:
Tovarny siri znecisténi

Vypust
znecistént
Pokud byla béhem kroku 1 postavena tovarna, preskocte
krok 2. Pokud postavena nebyla, bude se $irit znecisténi.
Na kazdé postavené tovarné a na horni desce jadra strojt
najdéte 3 vypusti znecisténi. Od kazdé této vypusti se rozsiii
1 zeton zneciSténi na sousedici hex ve sméru vypusti.
Toxicke lokality - Pokud se kdykoliv na nékterém hexu
nachdzi 3 a vice Zetonu znecisténi, vznikne toxickd loka-
! ného hexu vSechny Zetony znecisténi

kou lokalitou z kruhu toxickych lokalit.

TOVARNY KROK 2 - pokracovini

« Pri $ifeni znecisténi zacnéte od tovarny s nejvyssim cislem
a pokracujte dal v potadi od nejvyssiho cisla po nejnizsi,
dokud se od vSech tovéren nerozsitilo znecisténi.

+ Zetony znecisténi preskoci hexy, na kterych se jiz
nachézi toxické lokality, a posunou se na nejblizsi
dostupny hex ve stejném sméru. [gnoruji zdi a masiny.

+ Pokud na jeden hex smétuje vice vypusti znecistént,
na hex umistite 1 Zeton znecisténi za kazdou vypust,
kterd na hex smétuje.

Vv

+ Vypusti $ifi znecisténi i na sousedici tovarny a na jadro
strojt, jako kdyby se jednalo o bézny hex prostredi.
- Zetony zneisténi se nikdy nesiti na okraj herniho planu.

Priklad siteni znecCisténi: Byla otocena karta tovaren

a na hexy sousedici s vypustémi se bude $ifit znecisténi.

(A) 1 znecisténi se roz$ifi na hex bez znecisténi. (B) 1 znedis-
ténf se také rozsiti na hex se dvéma Zetony znecisténi.

Sem ani neni nutno Zeton znecisténi ptidavat, protoze

3 Zetony znecisténi se ihned promeéni na toxickou lokalitu.

(C) Zeton znetisténi preskoci hex s toxickou lokalitou a roz-
$if1 se na dalsi hex prostredi v fadé a ve stejném sméru.
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Karty stroja: Restart

Karta restart je stejnd jako karty tovarny,
ale navic zméni smér stroja.

* RESTART
mmnmiﬂ

RESTART KROK 1:
Imena smeruy stroji

Zmeénte smér stroju. Piesunte figurku
sméru strojil na opacny smér na kruhu
sméru.

Priklad zmeény sméru: Byla otocena karta
restart a figurka sméru strojii se presune
z pole vlevo (se symbolem § ) na pole
vpravo (se symbolem g§).

RESTART KROK 2 A 3:

Pokud je néktery hex prostredi ohraniceny, stroje
postavi 1 tovarny, nebo Tovarny siri znecisténi

Po zméné sméru stroji nasleduji stejné kroky jako na bézné
karté tovaren (viz str. 19 a 20).
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Karty stroji: Mechove

Karty mechti nasadi nové mechy-lovce a stavajici lovci

zacnou lovit hrace.
MECHOVE KROK 1: MECHBVEQ

Kazda masina nasadi 1 lovce

Urcete hex, na ktery smétuje prid

masiny. Na tento hex umistéte 1 nového
mecha-lovce. To samé provedte i s druhou
masinou. Pokud ptid masiny sméfuje

na okraj herniho planu, tovarnu nebo
zalesnénou tovarnu, umistéte mecha na

nejblizsi hex prostredi napravo nebo nalevo,
v zavislosti na aktualnim sméru stroju.

P¥iklad nasazeni
lovce: Masina
nasadi 1 lovce

na hex prostredi,
kam smétuje jeji
prid.

MECHOVE KROK 2:
Lovci pronasleduji aktivniho hrace o 2 hexy
prostredia ostatnio 1

Lovci se primarné pokusi pronasledovat aktivniho hrace

a pak se pokusi pronasledovat ostatni hrace, jednoho po
druhém, ve sméru hodinovych rucicek od aktivniho hrace.
Kdy?z lovec pronasleduje hrace, pokusi se pohnout ze svého
aktualniho hexu na hex prostredi, kde se nachézi viidce
pronasledovaného hrice. Pokud lovec nemtize za pomoci
dovolenych pohybii (viz niZe) dojit na hex s viiddcem zadné-
ho hréce, ziistane na svém aktualnim hexu.

+ Lovci nemohou pronasledovat skrz zdi (vcetné prolo-
menych zdi) a nikdy nepronasleduji na tovarny nebo
zalesnéné tovarny.

+ Lovei, ktefi se jiz nachazeji na hexech prostiedi s vidci,
zlistanou na svych aktualnich hexech.




MECHOVE KROK 2 - pokracovini

Prondasledovani aktivniho hrace - Lovci pronasledu-
ji aktivniho hrace az do vzdalenosti 2 hexy. Pokud se néktefi
lovci nachazeji ve vzdalenosti do 2 hexti od viidce aktivniho
hrace, presuiite tyto lovce na hex s viidcem aktivniho hrace.

Priklad prondsledovdni aktivniho hrdce: (A) Hra¢ Radu je aktivnim
hracem a otocil kartu mecht. (B) 2 mechové-lovci jsou aktualné do
vzdalenosti 2 hexti od viidce aktivniho hra¢e. Oba budou pronésledo-
vat tohoto hrace a pfesunou se na hex s jeho viiddcem. (C) Odstielo-
va¢ pronésledovat nebude.

Prondsledovani ostatnich hraéd - Lovci budou pro-
nasledovat ostatni hrace, jen pokud nemohou pronasledovat
aktivniho hrace a pouze do vzdalenosti 1 hexu. V poradi

po sméru hodinovych rucicek od aktivniho hrace postupné
zkontrolujte, zda se nékteri lovci nachazeji ve vzdalenosti

1 hexu od vidci ostatnich hract. Pokud ano, presurite lovce
na hex s viidcem daného hrace.

Priklad prondsledovini ostatnich hrdcii: (A) Hrac Sekty neni aktivnim
hracem, ale aktivni hra¢ oto¢il kartu mecht. (B) 2 mechové-lovci

jsou aktudlné do vzdélenosti 1 hexti od viidce hrace Sekty a zaroven
nedosdhnou na aktivniho hrace. (C) Jednoho z téchto mechii ovsem
blokuje zed. (D) Na hex s viidcem hrace Sekty se tedy presune pouze
tento mech. (E) Tteti mech je mimo dosah a zGstane na aktudlnim
hexu.

Narocne karty stroji

Kdy?z ptipravujete hru, mtizete zvysit obtiznost hry tim,
ze ndhodné pridate do hry urcity pocet narocnych karet
stroji (1 aZ 6 naro¢nych karet):

* Pokrocild: 1-2 narocné karty
* Expertni: 3-4 ndro¢né karty
* Extrémni: 5-6 narocnych karet

Z balicku odeberte stejny pocet zdkladnich karet stejného
druhu (napf. mechy vyméiite za ndrocné mechy apod).
Naro¢né karty primichejte ke zbylym zdkladnim kartdm

v balicku. Vzdy tedy skoncite s balickem sedmi karet stroju.
Zbylé zakladni a ndro¢né karty vratte do krabice.

DETAILNI POPIS NAROCNYCH KARET

Naroené masiny - Krok 1 naro¢nych karet masin pfi-
kazuje jedné masiné pohyb trikrat. Krok 2 prikazuje druhé
masiné pohyb dvakrat. To, kterd masina se pohne tiikrat,
urcite nasledovné: Nejprve zkontrolujte smér stroju. Poté
na horni desce tovarny na jadru stroji najdéte Sipku.

Od této Sipky si predstavte pomyslnou ¢aru sméfujici

k okraji herniho planu, podobné jako primku na radaru.
Tuto radarovou pfimku poté pomyslné posouvejte ve sméru
stroji. Pokracujte, dokud ,radar nenarazi na prvni masinu.
Tato masina se pohne ttikrat, druha se pohne dvakrat.

Naroéneé tovarny - Béhem kroku 2 se vzdy rozsiii zne-
¢isténi z tovaren, nezavisle na tom, zda byla béhem kroku
1 postavena tovarna.

Naroéni mechoveé - Na kartéch naroénych mechti

pridate now lrralz o VE&irhni hrdXi ioiich¥ viidei co hdhom
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Konec hry

VYHRA

Pokud chcete znicit jadro stroji, zvitézit v této klicové bitvé
a vyhrét hru, musi vSichni hraci postavit vSechny tabory

a zaroven zalesnit vSechny tovarny, které stroje dosud posta-
vily. Pokud kdykoliv béhem tahu kteréhokoliv hrace nastane
situace, kdy jsou vSechny tabory vSech hract na hernim
planu a na planu jsou zalesnéné vechny dosud postavené
tovarny, hra okamzité kon¢i a hraci vyhrévaji. Z herniho
planu odstrante jadro strojii a umistéte na centralni tabor
vSechny viidce, aby mohli vitézstvi spole¢né oslavit.

vrvs

Zveésti o vasem vitezstvi se Siti jako malé jiskry do celého Vselesa

a zazehavaji nové ohné nadéje a spoluprdce. Nékteri Strdzci
ziistanou v této oblasti a stavajici tabory pouZiji jako sit stanic

pri dlouhém a ndrocném procesu obnovy a ozdraveni znicené zemé.
Ostatni piijdou ddl, aby predali své zkusenosti a znalosti dalsim
bojovnikiim na mnoha frontdch pretrvdvajici valky proti strojiim.

vy v

V3e je propojeno! Nic netrvd vécné!

PROHRA
Existuji 3 zpisoby, jak hraci mohou prohrat:

Dokonéeni stavby jadra -
Pokud uz bylo postaveno 5 tovaren
a stroje maji kvili karté tovarny
nebo restart postavit dalsi tovarnu,
vsichni hradi prohrévaji.

Toxicka katastrofa - Pokud je
uz na hernim planu umisténo vsech
6 toxickych lokalit a stroje maji kviili
karté tovarny nebo restart umistit
dalsi, vsichni hraci prohravaji.
Masakr - Pokud jsou zabiti

2 Strazci se stejnym prostiedim,
v8ichni hraci prohravaji.

&
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Mod pro 1hrace

Strazci Divociny jsou primarné hrou pro vice hracd, muzete
si ale zahrat v jednom, za pouziti nasledujicich pravidel:

Hrajete ze 2 frakce, ale s 1 rukou karet Strazcd
Rid'e se ptipravou hry pro 2 hrace s nasledujicimi ipravami:
+ Vase pocatecni ruka 3 karet se smi skladdat z libovolné

kombinace karet tazenych z balickd obou frakei.

+ Zeton zatinajiciho hrace vratte do krabice.

Lmeény prabéhy hry
Ignorujte pravidla urcujici omezeni komunikace. V kazdém
kole si vyberete libovolného Strézce z ruky jako aktivniho
StraZzce, nezavisle na jeho frakei. Aktivniho StraZce umistéte
na odkléddaci hromadku u kruhu frakce, ke které Strazce
patti. Tento tah provedete s hernim materidlem frakece,
ke které Strazce patii. Nezapomente po dokonceni kazdého
tahu otocit a vyhodnotit kartu stroj.
+ Pokud v ruce nemate zadné karty nékteré frakce, ale chcete
odehrat tah za tuto frakci, smite otocit vrchni kartu
z balicku dané frakce a pouzit ji jako aktivniho Strazce.

+ Pokud vyberete Strazce se zvlastni schopnosti ,odhaleni",
vyhodnotite tuto schopnost okamZité.

+ Schopnosti oznacené jako ,trvalé* maji vliv na hru do té
doby, dokud jsou viditelné na odklddaci hromédce dané
frakee.

+ Zvlastni schopnost Strazce ma vliv pouze na jeho frakei,
pokud neni feceno, Ze schopnost ma vliv na ostatni hréace.

+ K aktivnimu StraZzci smite pridat do tymu pouze Strazce
ze stejné frakee.

- Pokud provadite akci stavba tdbora, dobirejte karty
z bali¢ku frakce, ke které patii aktivni Strazce.

+ Pokud jedna z vasich frakei utrpi 3 a vice zranéni, zami-
chejte karty v ruce a ndhodné vyberte jednu z nich. Tento
StraZzce je zabit.

+ KdyZ postavite posledni tébor jedné z frakei, umistéte
vsechny Strazce této frakce z ruky na odkladaci hromadku.

. Frakce ve hie kon¢i. Pokracujte ve hie za druhou frakei.




Zvlastni schopnosti strazci

Trvalé schopnosti modifikuji akce béhem tahti hraca.
Vsechna pravidla dané akce, véetné hodu kostkou zranéni
a ziskavani podpory, zlistavaji stejna. Jediné zmény jsou
ty popsané piimo v popisu zvlastni schopnosti.

Schopnosti odhalent se vyhodnocuji béhem faze vedeni
a nikdy nevyzaduji hod kostkou zranéni. Ziskejte 1 pod-
poru za kazdého zniceného mecha, prolomenou zed a hex
vycistény od znecisténi. Pokud je odhaleno vice takovychto
schopnosti, hraci je sméji vyhodnotit v libovolném poradi.
+ Vyhodnoceni zvlastni schopnosti je vzdy povinné.
+ Zvlastni schopnosti maji vliv pouze na vés, pokud neni pfimo v textu fe¢eno jinak.
+ Pokud vyhodnocujete zvlastni schopnost zahrnujici sousedici hexy, ignorujte blokovani.

RAD

- Souputnik Radu - Odhaleni: Zeton zatinajiciho hrace
se posune po sméru hodinovych rucicek

* Archivy - Odhaleni: Ziska$ mapu

+ Tisk almanachu - Odhaleni: VSichni hraci ziskaji mapu

B Rizeny pozar - Odhaleni: Vy¢isti zneci§téni na viech
sousedicich hexech

B Sila Zaru - Trvald: Kdykoli utrpis jakykoli pocet
zranéni, ziskas 1 podporu

B Pyromanie — Odhaleni: Utrpi§ 1 zranéni

» s Manifest - Odhaleni: +2 k podpote

s Putovni knihovna - Odhaleni: Pfemisti 1 svtij tdbor
na hernim planu na libovolny hex lesa

s Utotisté - Trvald: Viichni hraci se mohou pieskupit
na tabory libovolnych hracd, bez utrpeni zranéni

KLAN

» Souputnik Klanu - Odhalent: Zeton za¢inajictho
hrace se posune po sméru hodinovych rucicek

+ Bublajici odvar — Odhaleni: Ziskas lektvary

* Apotéka - Odhaleni: Vsichni hraci ziskaji lektvary

z Hbitost - Trvald: Ignoruj € na kostce zranéni

z Prepadeni - Odhaleni: Zni¢ 1 mecha na tvé aktudlni
lokaci

z Tajné stezky — Odhaleni: V8ichni hraci se mohou
presunout na hex sousedici s jejich aktualni lokaci

A Pritelské podhoubi - Trvalé: Pohyb na hex automa-
ticky vycisti znecisténi na daném hexu

A Ziravy dést - Odhaleni: Na libovolném hexu bez
toxické lokality vymén 1 mecha za 1 znecisténi

A Lécivé bylinky — Odhaleni: Vyber libovolného hréce.
Tento hra¢ odstrani vSechna své zranéni
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RADA

- Souputnik Rady - Odhaleni: Zeton zatinajiciho
hrace se posune po sméru hodinovych rucicek

* Polni kuchyné - Odhalent: Ziskas jidlo

+ Lamani chleba - Odhaleni: VSichni hraci ziskaji
jidlo

N ObzZiva - Trvald: +1 podpora poté, co libovolny hrac
postavi tabor

N Bohata sklizen — Odhaleni: Dober si 2 karty StrazcQ

N Karavana - Trvald: VSichni hrac¢i se mohou pohybo-
vat pres libovolny druh stezek prostredi

T Odolnost - Trvald: Ignoruj ¥ na kostce zranéni

T Ostrosttelec — Odhaleni: Zni¢ 1 mecha na sousedi-
cim hexu

T Polni $pital - Odhaleni: Vsichni hraci odstrani 1 zranéni

SEKTA

- Souputnik Sekty - Odhaleni: Zeton zatinajiciho
hrace se posune po sméru hodinovych rucicek

¢ Arzenal - Odhaleni: Ziskés rakety

+ Festival ohnostrojti - Odhaleni: Vsichni hraci ziskaji
rakety

G Hackovani - V tomto kole neotocis a nevyhodnotis
kartu stroji

G Uzite¢né trosky — Trvald: Kdyz zni¢i§ mecha, ziskej
1 podporu navic

G Docasny vypadek - Trvald: Vsichni hraci se mohou
pohybovat pres zdi

U Tunely - Odhaleni: Presuni se na libovolny hex hor

u Balistika — Trvald: Smi$ pouzivat rakety ke znic¢ent
mecht na sousedicim hexu

u Demolice — Odhaleni: Prolom libovolnou zed





