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Desky hract
6 bestii a 6 lovcti

7 Yo

Figurky hracu
6 bestii a 6 lovcu

15 zplozencti

1 oboustranny herni pldn

2 oboustranné smlouvy

1 mapka, zasténa
a ukazatel aktudlni lokace

16 akénich karet

18 karet dovednosti lovcti

24 karet dovednosti bestii

48 karet pohybu bestie

25 karet predmeétii

25 karet bestidlni moci

18 zasti

6 s hodnotou 3 a 12 s hodnotou 1

27 Zetonu terénu

18 Zetonti vylepseni

30 Zetonti stop

3 Zetony prastaré sily

6 Zetonu strdznich vézi

7 osadnikii
(sedléci)

7 osadniki
(slechticové)

28 ovci

19 kancu

4 medvédi

12 Zetonu zranéni
6 s hodnotou 3 a 6 s hodnotou 1

DR

SPOLECNY MATERIAL

1. ZASOBA: Ze v§ech Zetonil terénu, zranéni, zasti, vylep$eni,

straznich vézi a prastaré sily utvorte spole¢nou zasobu na
dosah vsech hracu.

2. SMLOUVA A HERNI PLAN: Vyberte smlouvu. Herni plan
umistéte na sttl oto¢eny na odpovidajici stranu. Jizni okraj
mapy by mél byt oto¢eny smérem k hraci bestie.

3. ZVIRATA A OSADNICE: Rozmistéte zvifata a osadniky
na herni plan, na lokace s odpovidajicimi symboly.

4. BESTIALNI MOCL: Zamichejte bali¢ek bestialnich moci
a umistéte jej licem dold na stil. Poté z balicku otocte

3 vrchni karty a umistéte je licem vzhiru pobliz balicku.
Tyto karty tvori nabidku bestialnich moci.

5. PREDMETY: Zamichejte balicek pfedméti a umistéte

jej licem dolt na sttl. Poté z balicku otocte 3 vrchni karty
a umistéte je licem vzhiiru pobliz balicku. Tyto karty tvori
nabidku loveckych predméta.

6. AKCNI KARTY: Zamichejte bali¢ek ak¢nich karet.
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PRIPRAVA HRACE
A. BESTIE: Jeden hra¢ se ujme role bestie. Vybere si desku

bestie a spolu s odpovidajici figurkou a se zplozenci ji umisti
pred sebe na stal.

B. LOVCI: Ostatni hraci budou lovci. Kazdy hra¢ si vybere

1 desku lovce a spolu s odpovidajici figurkou ji umisti pred
sebe na sttl. Pri hre 2 hraca si hrac vybere 2 lovce a umisti
pred sebe obé desky spolu s odpovidajicimi figurkami.

C. DOVEDNOSTLE: Kazdy hra¢ si vezme karty dovednosti,
které nalezi jeho lovci ¢i bestii.
D. ZAST A STOPY: Vezméte tolik z4sti, kolik je uréeno

v sekci piipravy hry na smlouvé. Zetony stop umistéte
pred hrace bestie.

E. KARTY POHYBU: Karty pohybu dejte hraci bestie.
Hrac bestie si také smi vzit mapku se zasténou a umistit
je pred sebe (mapka neni nutnd, ale usnadni bestii hru).



SPOLECNY MATERIAL: POKR ACOVANI

SMLOUVA A HERNI PLAN

Smlouva pfindsi do hry specidlni pravidla, ktera méni prabéh partie.
Na nékterych smlouvach najdete dal$i pravidla ptipravy hry ¢i nové podminky
vitézstvi. Pravidla na smlouvé maji vidy prednost pred zakladnimi pravidly.

Na smlouvé je sekce mapy, ktera urci, na jaké strané herniho planu budete
hrat. Ve hre najdete symbol dvou druhti osadnikd spojenych dohromady.

Tento symbol znazornuje kteréhokoli osadnika.

Pokud hrajete poprvé, doporucujeme pouzit budto smlouvu ,,Krvava ocista®,
nebo ,,Utok na severské osady*, v zavislosti na poc¢tu hraci ve hre.

ZVIR ATA A OSADNICI

Zvitata a osadniky umistéte na vyznacené lokace na mapé. Tento postup
muze byt upraven pravidlem v sekci pfiprava hry na pouzité smlouvé.

Tento symbol najdete na smlouvdch,
kartdch a vylepsenich.

DRUHY KARET A JEJICH ODKLADANI

Ve hte je hned nékolik druht karet. Ve svém tahu smite zahrat az 2 karty. Kazdou kartu zahrajete a odlozite zvlast.
Teprve po zahrani a odlozeni jedné karty se rozhodnete, zda zahrajete druhou kartu nebo ukoncite svij tah.

Karty dovednosti
Bestie zacina se specifickymi dovednostmi,
které dand bestie ovlada.

Zahrané karty dovednosti odklddejte vedle
své desky hréce.

Akeni karty

Ak¢ni karty ziskate béhem draftu ve fazi dsvi-

tu. Akcni karty smi zahrét jak bestie, tak lovci.
Lovci vzdy pouZiji horni efekt na karté. Bestie

vZdy pouZije spodni efekt.

Zahrané akcni karty odklddaji vSichni hrdci na
spolecnou odklddaci hromddku, kterd by méla
byt na dosah vsech.

Karty dovednosti
Lovec zacind se specifickymi dovednostmi,
které dany lovec ovlada.

Zahrané karty dovednosti odklddejte na odkla-
daci hromddku dovednosti u své desky hrace.

Karty pohybu bestie

Tyto karty nikomu nerozdavate, nedobirate si je,
ani je nikdo nemtizZe mit v ruce. Jejich jedinym
ucelem je to, Ze bestie pomoci nich vyznacuje
sviij pohyb. Bestie md balicek karet pohybu vzdy
po ruce a jediné bestie smi s balickem manipulo-
vat. Smi jej také libovolné prochazet.

Odlozené karty pohybu vratte vidy zpét

do balicku karet pohybu.
PRIPR AVA HR ACE: POKR ACOVANI

Bestidlni moc Karty predméta
USAZENI KOLEM STOLU KARTY DOVEDNOSTI Specidlni karty, které muize béhem hry ziskat Specialni karty, které mohou béhem hry ziskat
Hrac bestie by mél sedét tak, aby byl jizni okraj herniho Kazdy hra¢ dostane karty dovednosti, které patfi jeho lovci a pouZit pouze bestie. a pouzit pouze lovci.

planu otoceny pfimo proti nému (tzn. (S)ever bude nahore
a (])ih dole). Figurku bestie umistéte na pocatecni lokaci

nebo bestii. Nazvy téchto dovednosti najdete na své desce

‘. . . - . Zahrané karty bestialni moci odkladejte licem
hrace. Komu jednotlivé karty dovednosti patfi, poznate

doli vedle bali¢ku bestidlnich moci.

Zahrané karty predmétii odkladejte licem dolii
vedle balicku predméti.

bestie (viz str. 10). Lovci by méli sedét kolem stolu tak, podle rubu karet.
aby se mohli v pripadé potreby bez problémi podivat
’ Ivo COnE T T T I T SR AR R e AN 7, e Rl e e L T Y L T
na karty svych spoluhraca. S — S—
Deska bestie Deska lovce
AKCE
Kazda akce, od pohybu pres utok po patrani a vyvolani zplozence, je ve hie provadéna pomoci karet. Ve svém tahu smite zahrat
p az 2 karty, pficemz smite zahrat maximalné jednu kartu s timto symbolem a maximalné jednu kartu timto symbolem
2] Smite je zahrat v libovolném poradi.
Pocatecni
zdravi
Ve svém tahu smite zahrdt maximdlné jednu kartu
| s kazdym z téchto symbolii v libovolném poradi.
/) .
e POHYB BESTIE
e Bestie se pohybuje mezi lokacemi na hernim planu po vyznacenych stezkach. Kdyz se ovsem pohybuje po hernim planu,
™ g l o;ateCfn neposouva svoji figurku. Jeji pohyb ztistava skryty. Pokazdé kdyz ma bestie provést krok, vybere kartu pohybu z balicku
0 . ’”/’:’:ﬁm‘"“w» i N7 oee 17 o . / s « 7 7 v v V7 v ’ .
& wEL e o e, % zaravi a vylozi ji licem dolti na sekci ,,aktualni pohyb“ na hernim planu. Smér na karté pohybu znaci smér, kterym se bestie pohnula.
L AT g, 14 Ol 7 « o v . o / sz . . ; / «
R C 2 Kapy LN Pomoci karty ,,bez pohybu“ muze bestie ztstat stat na stejné lokaci. Pozor: bestie nesmi zahrat kartu ,,bez pohybu®, pokud se
SR 0 gy - . , . . ; ; v . . .
Zplozenci e ;\M‘i@( a0 Y oy, nachazi na lokaci s lovcem nebo osadnikem. Figurka bestie na hernim planu predstavuje lokaci, kde byla bestie naposledy

Osty spatfena. Skutecna lokace bestie je ta lokace, na kterou vedou vylozené karty pohybu. 5



PRIKLAD POHYBU BESTIE

Bestie zahréla kartu ,,béh*“ a smi se tedy pohnout aZ o 3 kroky. Bestie provede pohyb tim, Ze ze svého balicku
vybere 3 karty pohybu a vyloZi je postupné licem dolii na sekci herntho planu oznacenou ,,aktualni pohyb".

BEH

Pohini s 07 0 2 kioky.

Pohni se 0 3 koky, ol nesm opusi obles,
e Kiré so nyi nochéz.

Akéni karta ,,béh. Bestie vybere tyto 3 karty pohybu.  Sekce aktivniho pohybu: Bestie vylozi karty
Bestie vyhodnoti Nejprve bez pohybu, pak krokna  pohybu licem dolii do této sekce, postupné
spodni efekt. vychod a nakonec krok na sever. a v presném poradi, podle poradi krokii

(tzn. posledni krok bude nahore).

Skutecnd lokace Bestie je nyni 2 kroky od figurky na hernim planu. Prvni kartou se bestie ><
nepohnula a ztistala bez pohybu na ptivodni lokaci. Druhou kartou se pohnula na vychod a treti
kartou se pohnula na sever. Figurka ziistane stdt na pivodnim misté, dokud bestii nékdo neodhali.

@
@
Imagindrni X znaci lokaci, kde se bestie nyni skutecné nachazi. ® @

Figurka bestie znaci lokaci, kde byla bestie naposledy spatrena.

MAPKA

Ve hre je také mala, oboustranna mapka se zasténou, pomoci které mtize bestie sledovat
svoji aktualni lokaci a planovat dalsi tahy. Pokud ji chcete pouzit, umistéte balic¢ek karet
pohybu napravo od mapky. Kdykoli se bestie pohne (podle pravidel popsanych vyse)
premistéte ukazatel aktudlni lokace na tu lokaci mapky, kde se bestie aktualné nachazi.

POHYB LOVCU A STOPY

Stejné jako bestie, i lovci se mezi lokacemi pohybuji po vyznacenych stezkach (vyjimkou jsou karty, které ¥ikaji ,,presunout se,

v tom pripadé se hrdac nepohybuje po hernim planu, ale vzdusnou éarou se na lokaci prenese). Kdyz lovec provadi krok po hernim
planu, jednoduse posune svoji figurku libovolnym smérem z jedné lokace do druhé. Béhem pohybu mohou lovci objevit stopy
bestie. Pokud lovec vstoupi na lokaci, pfes kterou se bestie pohnula nebo na které se bestie aktualné nachazi (tzn. lokace odpovidd
nékteré z aktudlnich karet pohybu), bestie musi na tuto lokaci okamzité umistit zeton stopy. Pokud stejné lokaci odpovida vice
karet (tzn. bestie se pres tuto lokaci pohnula vicekrat), umisti na lokaci odpovidajici pocet stop.

Jedinou vyjimkou je karta ,,bez pohybu® (viz pfiklad vyse). Tato karta nevytvari stopy navic. Nezapomeiite, Ze bestie nesmi
zahrat kartu ,,bez pohybu, pokud se nachazi na lokaci s lovcem nebo osadnikem. Figurka bestie se povazuje za soucast trasy stop
(tzn. lokaci s figurkou povazujte za lokaci s Zetonem stopy). To je dilezité pro kartu dovednosti zvanou ,,stopovani® a akéni kartu
»na stopé®. Na téchto kartach také najdete vyrazy ,,objevi/neobjevi” se stopa. Odkazuji na proces objeveni stopy popsany vyse,
tzn. umisténi stopy na herni plan.

Kazdd bestie md své vlastni Zetony stop, ale vsechny funguji stejné. Vseobecné se oznacuji
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PRIKLAD POHYBU LOVCU

Lovec zahral kartu ,,béh* a nyni se miiZe pohnout az o 2 kroky. Lovec se nejprve pohne o 1 krok vpravo. Pres tuto lokaci se
bestie v minulosti jednou pohnula (tzn. lokace odpovida jedné z karet v sekci aktivniho pohybu). Bestie na tuto lokaci ihned
umisti 1 Zeton stopy. Lovec se poté rozhodne pohnout o dalsi krok vpravo. I pres tuto lokaci bestie prosla (tzn. také odpovidd

jedné z karet pohybu v sekci aktivniho pohybu), a proto sem umisti Zeton stopy.

NemiiZete provést krok,
zahrdt dalsi kartu a poté
dokoncit pohyb z prvni karty.

o @®°*°*° @
, ()
Lovec vyhodnoti
hornf efekt na karté.

Pokud bestie vstoupi na lokaci, na které se nachdzi osadnik nebo lovec, musi na tuto lokaci umistit Zeton stopy.
Umisti jej tam ovsem az na tplném konci pohybu, po provedeni vSech kroki.

ODHALENI Bestie je povazovana za ,,odhalenou®, dokud v sekci aktudlniho
pohybu nelezi zadné karty. Nezapomenite, ze odlozené karty

Bestie je odhalena, pokud zautoci nebo pokud lovec prohleda ) -
pohybu vracite do balicku karet pohybu.

lokaci, kde se bestie aktualné nachazi (viz nizZe).

Pokud je bestie odhalena, oto¢i licem vzhiiru karty, které lezi PROHLEDANI

v sekci aktudlniho pohybu, a ukaze je ostatnim hra¢tim. Pokud  Pokud lovec zahraje kartu, kterd mu umozni prohledat lokaci,

projdete karty od prvni zahrané po posledni zahranou, mtizete — obrati se na bestii a zepta se ji, zda se na této lokaci aktualné na-

tim ovérit aktudlni pozici bestie. Bestie poté presune figurku na chazi. Pokud se bestie na této lokaci aktualné nachazi, je povinna

svoji aktualni pozici. Nakonec odlozte v§echny pouzité karty tento fakt priznat a je ihned odhalena. Pokud se bestie na pro-

pohybu a odstrante z herniho planu pouzité Zetony stop. hledané lokaci nenachazi, nic se nestane a bestie ztistane skryta.
Na bestii lze zautocit a zranit ji, pouze pokud je odhalena.

PRIKLAD PROHLEDANI A ODHALENI

Na tahu je lovkyné Iona. Zahrala kartu ,,béh", na které je symbol . Pokud chce, miiZe jesté zahrat kartu se symbolem

nebo miuize sviij tah ukoncit. Rozhodne se zahrat kartu ,,lov*. Iona prohledd svoji aktudlni lokaci a ma $tésti! Na této lokaci

se aktudlné nachdzi bestie. Bestie tento fakt priznd a musi se okamZité odhalit. Pomoci karty lov miiZe Iona rovnou zatitocit,
takZe po odhaleni utrpi bestie 1 zranéni.

Lov

Prohledej svoj oktudln lokaci o zaitot.

Stopy a karty aktudlniho pohybu

Karta dovednosti ,,Jov" . .
jsou odloZeny.



UTOK

Pokud chcete zautocit, musite ve svém tahu zahrat kartu, na které je napsano

slovo ,,zautoc" (resp. ,,zatitocit“ apod.). Kdyz zautocite, vas cil utrpi 1 zranéni.

Pokud je zranén lovec nebo bestie, vezme Zeton zranéni ze zasoby a umisti jej

na svou desku hrace. Pokud utocite na zvite, osadnika nebo zplozenece, umistéte

zeton zranéni pod jeho zeton/figurku. Jakmile se hodnota Zetont zranéni na

desce bestie nebo lovce vyrovna hodnoté zdravi této postavy (nebo ji prekroci), Zranéni Zranéni
je tato postava mrtvd a odstranéna z herniho planu. To samé plati pro osadniky;, o hodnoté 3 o hodnoté 1
zplozence a zvirata: jakmile se hodnota Zetont zranéni vyrovna hodnoté jejich

zdravi (nebo ji prekroci), jsou odstranéni z mapy.

Lovci mohou utocit pouze na zplozence a odhalenou bestii. Bestie mtize utocit
na zvifata, osadniky, lovce a strazni véze. Zplozenci mohou také utocit na zvirata,
osadniky, lovce a strazni véze. Pokud chce ovSem bestie za zabiti ziskat Zetony
zasté, musi to byt ona, kdo zattoci jako posledni a zasadi smrtelnou ranu.

Pamatujte, Ze kdykoli bestie zattoci, je ihned odhalena (viz str. 7).

PRASTARA SILA

Prastarou silu muzete ziskat jako odménu ze smlouvy, predmeétt, bestialnich moci
a nékterych vylepseni. Pouzitim 1 prastaré sily miizete k libovolnému utoku pricist
1 zranéni navic. Pokud ziskate prastarou silu, umistéte ji pobliz své desky hrace.
Nez zautocite, feknéte predem, zda pri utoku pouzijete jednu ¢i vice prastarych

sil ke zvy$eni poctu zranéni tohoto utoku.

Zplozenci nemohou pouzit prastarou silu.

Pouzité zetony prastaré sily vracite zpét do spolec¢né zasoby. Prastard sila
ZAST

Zast funguje jako herni platidlo. Pfedstavuje jizvy na dusi zptisobené davnymi svary
a bitvami v severskych lesich, bazinach a jeskynich. Probihajici hon probouzi

v postavach potlacovanou nenavist a Zene je kuptedu.

Pomoci zasti budete vylepsovat svoji postavu. Zast je také potfeba k zahrani nékterych
predmétii a karet bestialnich moci. Zast Zast

Lovci ziskavaji zast jako odménu ze smlouvy a po zahrani nékterych akénich karet 0 hodnoté 3 D hipreiaeis |

¢i karet predmétt. Bestie mutize také ziskat zast jako odménu ze smlouvy, ale hlavnim
zdrojem zasti je pro ni zabijeni zvitat, osadniki a lovct.

Na hernim planu najdete zdravi zvitat a osadniku. Také vidite, kolik zdsti bestie dostane, pokud jim zasadi
posledni ranu a zabije je (pokud zasadi posledni ranu zplozenec, zast neziska).

ovce kanec medved osadnik (sedldk)  osadnik (slechtic)

SMRT POSTAVY

BESTIE
Pokud bestie zemfe, hra okamzité kon¢i a lovci zvitézili (tuto podminku miiZe upravit smlouva).

LOVEC

Pokud zemfe lovec, odlozi vSechny své predmeéty i Zetony zasti. Lovec odstrani svoji figurku z mapy. Pokud byl lovec zabit
utokem bestie, bestie ziska 1 zast a z ruky zabitého lovce si nahodné vezme 1 akeni kartu, kterou prida ke svym akénim kartam.
Mrtvy lovec neziskd Zadné odmeény béhem 1. kroku vyhodnoceni noci (viz str. 12). Béhem 3. kroku noci se mrtvy lovec vrati
mezi zivé. Umisti svoji figurku na libovolnou osadu na mapé a pokracuje ve hte.

V OKOLI

Pokud se ve hre objevi slova ,,v okoli, znamena to, Ze efekt se aplikuje na vasi aktudlni lokaci a na véechny sousedici lokace
(tzn. lokace, které jsou s vasi lokaci spojeny stezkou). Slovni spojeni ,,v okoli“ se na kartach objevuje ¢asto, proto nezapomerite,
ze do ,,okoli“ se pocita i vase aktudlni lokace.

Iona zahraje ,,stfibrny $ip“a roz-
hodne se provést 1 krok na zapad
(doleva). Poté zautoci na vika,
ktery je v okoli.

STRAZNI VEZE

Pokud ma lovec moznost umistit strazni véz, musi ji umistit na svoji aktudlni lokaci. Vyjimkou je situace, kdy text na karté urci
jiné pravidlo umisténi. Kdykoli se lovec ocitne na lokaci se strazni vézi, musi bestie na herni plan umistit véechny stopy, které jsou
v okoli strazni véze. Strazni véz neodhali bestii, pouze najde jeji stopy v okoli.

Na strazni véze mize utocit jak bestie, tak jeji zplozenci. Pokud véz utrpi jakykoli pocet zranéni, okamzité ji odstraiite z herniho
planu a vratte do zasoby. Pokud mate moznost umistit strazni véz ve chvili, kdy jsou jiz vSechny véze na hernim planu, smite
na patfi¢nou lokaci premistit nékterou z dfive umisténych vézi. Znicenou véz lze pozdéji znovu umistit na herni plan.

PRIKLAD STRAZNI VEZE
Iona zahraje kartu predmétu ,,hlaska“a umisti strazni véz na svoji aktudlni lokaci. ProtoZe se po umisténi véze Iona nachdzi

na lokaci se strdzni véZi, efekt véZe se ihned aktivuje a bestie umisti na herni plan 2 stopy. To protoze se 2 lokace v okoli strazni
véze shoduji se 2 kartami v sekci aktudlniho pohybu.

Strazni véz

@

Karta predmétu ,,hldska“ Aktudlni karty pohybu Stopa
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Hra bude probihat po urcity pocet kol (dni). O poctu kol rozhoduje smlouva vybrana béhem pripravy hry. Kazdé kolo se sklada

ze 3 fazi: ,usvit®, ,,den a ,noc®. Béhem usvitu provedete pfipravu nadchazejictho kola. Ve dne se odehrava vétsina hry. V noci
mozna ziskdte odmény a mate prilezitost vylepsit své postavy. Poté opét nastane usvit.

POCATECNI LOKACE HRACU

Na uplném zacatku hry bestie umisti svoji figurku na ,,poc¢atecni lokaci bestie®, ktera je uprostfed mapy. Ihned poté ma bestie
prilezitost provést 2 kroky pomoci karet pohybu. K témto tvodnim kroktim nepotfebuje Zadnou akéni kartu ¢i kartu dovednosti.
Jakmile se bestie pohne, lovci rozmisti své figurky do libovolnych osad na hernim planu. Na stejné osadé smi stat i vice lovcii.

Pocatecni

lokace bestie Qe

1. FAZE USVIT

Béhem usvitu budou hraci draftovat akéni karty, které si ponechaji do nadchdzejiciho dne.

DRAFT KARET

Zamichejte vSechny ak¢ni karty (na zacdtku hry jsou jiz zamichané, ale v pozdéjsich fazich tisvitu musite smichat dohromady od-
kladaci hromddku a nepouZité akcni karty z predchoziho dne). Poté rozdejte kazdému hraci urcity pocet téchto karet (pocet karet
zdvisi na poctu hrdct, viz nize). Kazdy hrac si prohlédne své karty, 1 z nich vybere a polozi ji licem dolt pred sebe na sttil, nacez
posle zbylé karty hraci po levici. Takto pokracujte dal, dokud si hraci nerozeberou véechny rozdané akéni karty. Dfive vybrané

karty, které mate pred sebou na stole, uz nemuizete pii draftu posilat dal. Posilate pouze zbylé karty na ruce. V pravidlech se na

tento proces odkazuje slovem ,,draft“. Po draftu vam zbydou nepouzité akéni karty, jelikoz nikdy nerozdate vsechny. Tyto karty
ponechte stranou, polozené licem dolti. Nazyvaji se akéni karty a nékteré efekty je vyuzivaji. Lovci spolu mohou kdykoli béhem
hry volné komunikovat. Mohou si také odhalit karty, ale nemohou je mezi sebou ménit!

DRAFT VE 2 HRACICH
Rozdejte kazdému hraci 6 akénich karet. Hrac hrajici za lovce vybere vzdy 2 akéni karty namisto 1.

Po draftu musi lovec rozdélit akcni karty spravedlivé mezi své 2 postavy. Béhem hry hraje lovec za 2 postavy, pricemz kazdd
z nich md oddélenou zdsobu karet. Jednoduse receno, hrajte za kaZdou postavu tak, jako by ji ovlddal jiny hrac.

DRAFT VE 3 HRACICH
Rozdejte kazdému hraci 4 akeni karty.

DRAFT VE 4 HRACICH
Pfi hie 4 hraci jesté pred draftem vezméte nahodné 1 ak¢ni kartu z balicku a polozte ji na sttl pred bestii licem dola. Jakmile
draft skonci, bestie prida tuto kartu mezi své akéni karty. Béhem draftu se bestie smi na tuto kartu podivat.

Poté rozdejte kazdému hraci 3 akeni karty.
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2. FAZE: DEN

Ve dne probihd hlavni ¢ast hry. Bestie je vzdy na tahu jako prvni a poté se hraci postupné stfidaji na tahu po sméru hodinovych
rucic¢ek. Kdyz je hrac na tahu, provede 1 ze 3 moznosti:

~ Hrani karet: Hra¢ smi zahrat 1 libovolnou kartu se symbolem a1 libovolnou kartu se symbolem
- Jednotlivé karty smite hrdt v libovolném poradi. Smite se rozhodnout zahrat pouze 1 kartu.
- Smite ignorovat 1 ¢i vice efektii na zahrané karté. Vyjimkou jsou efekty podminéné slovy
»pokud®a ,,poté* Jednotlivé efekty je vZdy nutné provést zcela nebo viibec.

~ Pasovani: Pokud ve svém tahu pasujete, vynechate sviij tah, vystoupite docasné z probihajiciho
kola a nezahrajete zadné karty. Pasovat smite pouze tehdy, pokud mate ze vech hra¢ti nejméné
akenich karet na ruce (nebo jste jednim z hracii, kteri maji nejméné akcnich karet na ruce).

Jakmile pasuji za sebou vsichni hraci, aktualni faze dne kon¢i.

Karty predméti, bestidlni
moci a dovednosti se

. . nepocitaji pri urceni toho,

~ Uték: Odlozte 1 libovolnou kartu a pohnéte se o 1 krok. Uték je to jediné, co v tahu provedete, 4o smi pasovat. Roli hraji

a nelze jej kombinovat s hranim karet. pouze akéni Karty.

HRANI KARET

PRAVIDLA NA KARTACH

V LIBOVOLNEM PORADI — URCETE, V JAKEM PORADI EFEKTY NASTANOU
U efektd, nad kterymi je napsano ,,v libovolném poradi®, si mtizete vybrat, v jakém poradi nastanou.

VYBER JEDEN EFEKT — URCETE, KTERY EFEKT NASTANE
Z karty, na které je napsano ,vyber jeden efekt®, vyberete pouze jeden efekt a ostatni ignorujete.

POKUD — NEJPRVE JE POTREBA SPLNIT PODMINKU
Aby bylo mozné zahrat kartu se slovem ,,pokud®, musite nejprve splnovat podminku, ktera je za slovem ,,pokud®.

POTE - VYHODNOCENI V PEVNE DANEM POR ADI
Nékteré efekty musite vyhodnotit v pevné daném poradi. Tyto efekty jsou oddéleny slovem ,,poté®.

ZKOPIRUJ — ZAHR AJETE EFEK T, KTERY KOPIRUJETE
Efekt, ktery kopirujete, provedete ve svém tahu. Karta, kterou zkopirujete, neni odlozena. Byla pouze zkopirovana.

POZADAVEK ZASTI
Nékteré karty bestidlnich moci a predmétt vyzaduji zaplaceni
zasti, jinak je neni mozné zahrat. Pokud chcete zahrat kartu
s pozadavkem zasti, musite nejprve zaplatit odpovidajici pocet
zasti (najdete jej u symbolu karty).
Pokud na karté neni symbol zasti, hrajete ji zdarma.

POZADAVEK TERENU

Neékteré karty vyzaduji, aby se vase postava nachazela na kon-
krétnim druhu terénu, jinak je neni mozné zahrat (v pripadé
bestie se jednd o aktudlni pozici, nikoliv o pozici figurky).
Riizné lokace na hernim planu maji rtizné terény. Pocatecni
lokace bestie se povazuje za vSechny terény, kromé osad.

'VOLANI SMECKY
o,

PozZadavek terénu.

1



Aby mohla Fangrir zahrat svoji kartu ,,Volani smecky“ (viz pfiklad na prechozi strané), musi se bestie aktudlné nachazet na lokaci
s terénem lesa (pozice figurky Fangrir zobrazuje posledni zndmou polohu a na zahrani karty ,,Voldni smecky® nema zadny vliv). Pro-
toZe tuto kartu smi Fangrir zahrat pouze na terénu lesa, lovci tim ziskaji ¢ast informaci o aktualni pozici bestie.

osada les bazZina jeskyné pocétecni lokace
bestie

POZADAVEK OBLASTI

Strana herniho planu nazvana ,,Divoky Sever® se déli na 4 oblasti. Strana ,,Zaplaveny kraj“ se déli na 2 oblasti. Hranice oblasti
jsou vyznaceny bilou ¢arou. Nékteré karty odkazuji na celé oblasti, v¢etné karet s nazvem ,,past” (viz str. 15). Pokud zahrajete
kartu se slovem ,,oblast®, efekt karty plati pro tu oblast, ve které se nachazite ve chvili, kdy kartu zahrajete.

Ptikladem takovéhoto efektu je akce bestie na karté ,,béh*. Pomoci této karty se mtize bestie pohnout az o 3 kroky v oblasti,
kde se aktualné nachazi.

Hranice oblasti Prostredni lokace je
soucdsti vsech oblasti.

3. FAZE NOC
Jakmile v$ichni hraci jeden po druhém pasuji, den kon¢i a prichazi noc. Noc se sklada z nasledujicich krokd, vyhodnocenych
v pevné daném poradi:

1. ODMENY ZA SMLOUVU

Na kazdé smlouvé najdete sloupec urceny pro bestii a sloupec urceny lovciim. Sloupec bestie je nalevo a sloupec lovcii je napravo.
V kazdém sloupci jsou pozadavky a odmeény, které ziskate, pokud pozadavky splnite. Pokud pozadavky splnila bestie i lovci,
odmény nejprve ziska bestie.

Odménu za prvni noc ziskate, pokud se vam béhem prvniho dne podarilo splnit pozadavek. Odménu za druhou noc ziskate,
pokud se vam podafilo splnit pozadavek béhem dvou dosud uplynulych dni. Stejny postup aplikujte i na nasledujici noci (¢zn.
pozadavek miiZete mit splnény uz z predchoziho dne a pouze si odménu ,vyzvednete® az v patficnou noc). Odmeénu nelze ziskat
zpétné (pokud napt. poZadavek prvni noci splnite az béhem druhého dne, nemdte na odménu ndrok). Kazdou odménu Ize ziskat
pouze jednou, i pokud by se vam podaftilo splnit pozadavek vicekrat.

Pozadavek Odména Odména Pozadavek
bestie bestie lovcii lovct

Pokud v odméné neni vyslovné
zminéno, kolik lovci tuto odménu
ziskd, pak ji ziskaji vSichni lovci.

Pokud jsou ve sloupci pozadavkii
riizné pozadavky oddélené bilou
carou, staci splnit alespon 1 z téchto
poZadavkd, abyste ziskali odménu.
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2. ODLOZENI A OBNOVENI KARET

AKCNI KARTY PREDMETY BESTIALNI MOCI DOVEDNOSTI

Odlozte predméty vyloZzené QOdlozte bestidlni moci vylozené  OdloZené dovednosti si
v ruce akcni karty, v nabidce na stole a vylozte v nabidce na stole a vylozZte vezmeéte zpét do ruky.
odlozte je na odkladaci 3 nové predméty 3 nové bestialni moci
hromadku. (ty v ruce si ponechte). (ty v ruce si ponechte).

Pokud vdm zbyly

Vice informaci o kartdch predmétii a bestidlni moci najdete na str. 15.

3. VYLECENI
Odstrante vSechny Zetony zranéni zpod zvifat, osadniki a straznich vézi. Pokud béhem dne zemfel lovec, tento lovec se vrati
do hry s plnym zdravim na libovolné osadé¢ . Vice informaci o smrti lovce najdete na str. 9.

4. VYLEPSENI

V noci mohou lovci a bestie aktivovat vylepseni na svych deskach hract. Kazda bestie ma vylepSeni titoku a nékolik vylepseni spe-
cifickych pro danou bestii. Kazdy lovec ma 4 jedine¢na vylepseni. Pod nazvem vylepseni najdete symbol, ve kterém je vyobrazena
cena za jeho aktivaci. Barva tohoto symbolu také urcuje, zda je vylepseni trvalé nebo zda je jeho efekt pouze jednorazovy.

Vétsina vyleps$eni je trvald. Tato vylepSeni vam prfinasi pasivni efekty po zbytek hry. Poznate je podle cerveného zbarveni sym-
bolu. Zlut4 vylep3eni jsou jednorézova. Po aktivaci je ihned vyhodnotite a poté je jiZ neni mozné pouzit. Za trvald i jednorézova
vylepseni platite zasti. I pokud ma vylepseni cenu 0, musite jej nejprve v noci aktivovat.

Vylepseni utoku Dalsi vylepseni
»Loviste” je zluté »Pach krve® je ke ° a{<t1'vvac1'

v ; 2 » lepSeni h - ¢ 2 vylep$ent, umistete zeton
Vsechny utoky zptsobuji R vo'dvno SO R vylep$eni na
e e tite jej okamzité. které trva po zbytek ol vvlendent

. o Jeho aktivace stoji hry. Jeho aktivace Symbo: vylepsenl.
vylepseni, budou vase utoky - o e
1 zast. stoji 2 zasti.

zptisobovat 2 zranéni.

Bestie aktivuje sva vylepSeni vzdy jako prvni. Mtizete aktivovat libovolny pocet vylepseni, pokud si to mtizete dovolit. Kdyz platite
za aktivaci vylep$eni, odhodte odpovidajici pocet zasti do spolecné zasoby. Jakmile je vylepseni aktivované, nelze jej aktivovat znovu.

Noc timto kon¢i a prichazi novy usvit.

13



T e R A% D A N AR W A TN S R RN 0T N I R L N R Y ) TN T YL TR L TR

7/ PLOZENCI

Vsechny bestie mohou na pomoc prtivolat zplozence. Zplozence privolate a ovladate pomoci symbolu
s timto symbolem, smite budto privolat (umistit) nového zplozenece na herni plan, nebo provést 1 akci kazdym svym zplozen-
cem na hernim planu.

Vyber jeden efekt

Umisti nového zplozence. PRIVOLANI ViKA Vsichni zplozenci sméji
L8

provést 1 akci.

UMISTENI ZPLOZENCE

Umistéte zplozence do vzdalenosti az 2 kroky od své aktualni lokace. Kazdy zplozenec vyzaduje umisténi na konkrétni druh
terénu (pokud tedy ptimo pravidla konkrétniho zplozence nebo karty, prostiednictvim které je ptivoldan, netikaji néco jiného).
Pokud jsou v8echny figurky zplozenct na hernim planu, ale bestie ma moznost umistit dal$iho zplozence, smi na patfi¢nou

lokaci premistit nékterého z dfive umisténych zplozencii. Zabity zplozenec je odstranén z herniho planu a lze jej umistit znovu.

PRIKLAD UMISTENI ZPLOZENCE

Fangrir se aktudlné nachdzi na lokaci 1 krok od mista, kde byla naposledy spatrena. Zahraje kartu ,,privoldni vika“,
kterd ji umozni umistit zplozence az 2 kroky od aktudlni lokace. Vezme figurku vlka a umisti ji na poZadovany terén.

Vlky Ize umistit pouze na
lesy, coZ vam pripomene
symbol na desce bestie.

AKCE ZPLOZENCU

Kazdy zplozenec smi provést 1 akei.
Na vybér mate z akci:

~ Pohyb o 1 krok.

= Utok (zptisobi 1 zranéni).

~ Pouziti schopnosti zplozencti. ) o )
Schopnosti zplozencti najdete na desce bestie.

Pocate¢ni zdravi véech zplozencti je 1.

Pokud mate na hernim planu vice nez 1 zplozence a rozhodnete se provést akce, pak provedete 1 akci kazdym zplozencem na
hernim plénu, a to v libovolném poradi. Akci kazdého zplozence vyberete zvlast. Nemusi provést stejnou akci.

Pamatujte, Ze pokud zplozenec zasadi smrtici ranu (tzn. umisti posledni Zeton zranéni na zvire, lovce ¢i osadnika),
14 bestie nedostane za toto zabiti Zetony zasti.

. Kdyz zahrajete kartu

ZISK ANI BESTIALNI MOCI

Kdyz bestie zahraje kartu, ktera rika ,,ziskej bestialni moc*
bestie si vybere 1 kartu bestialni moci z nabidky (tzn. 3 karet
vyloZenych na stole) nebo vrchni kartu z balicku. Tuto kartu si
vezme do ruky. Bestialni moci jsou jednorazové a po pouziti je
odlozite. Nepouzité bestidlni moci v ruce v noci neodhazujete
a ponechate si je do dalsich dni.

ZISKANI PREDMETU

Kdyz lovec zahraje kartu, ktera rika ,,ziskej predmét, tento
lovec si vybere 1 kartu predmétu z nabidky (tzn. ze 3 karet
vyloZenych na stole) nebo vrchni kartu z balicku. Tuto kartu
si vezme do ruky. Predméty jsou jednorazové a po pouziti
je odlozite. Nepouzité predméty v ruce v noci neodhazujete
a ponechate si je do dalsich dni.

PASTI

Pohyb, prohledavani lokace a utok nejsou jediné nastroje lovcti. Maji jesté jeden trumf: v bali¢ku karet predmétt na-

jdete i nékolik karet, jejichz nazev obsahuje slovo ,,past®. Pfestoze se pasti povazuji za karty se symbolem , funguji Symbol
trochu jinak nez bézné karty. pasti

Jakmile zaplatite poplatek za zahrani pasti, vyberete si libovolnou oblast na mapé. Poté vezmete 1 libovolny Zeton terénu a ukazete
jej ostatnim lovcim. Zeton neukazujte bestii. Zahranou kartu pasti umistéte licem doltt do odpovidajici oblasti na misto urcené
pro karty pasti. Zeton terénu umistéte pod kartu pasti, aby nebyl vidét. Bestie by neméla znét Zeton terénu, ani efekt pasti.

Jediné, co bestie vi, je oblast, ve které na ni past ¢iha. Zahrana karta pasti je ve hfe do té doby, dokud neni past spusténa.

Pokud je bestie odhalena v oblasti s kartou pasti a terén na lokaci, kde byla bestie odhalena, odpovida Zetonu terénu pod kartou
pasti, je past spusténa. Kartu pasti otocte licem vzhtiru a odhalte jeji efekt bestii, spolu s Zetonem terénu. Okamzité vyhodnotte
efekt pasti a odlozte ji. Pokud je bestie odhalena, protoze zautocila, efekt pasti je vyhodnocen jesté pred utokem.

PRIKLAD UMISTENI PASTI

Uz béhem predchoziho dne umistili lovci ,ohnivou pastdo této oblasti. Pod kartu pasti vybrali Zeton lesa.

Pokud cheete zahrat Vyberte libovolny Vyberte libovolnou ob-

; Zeton terénu a tajné last a umistéte past
past, zaplatte poplatek. ) L . , :
¥ jej umistéte pod i s Zetonem licem dolii

kartu pasti. na vyznacené pole.

Bestie ve svém tahu zahréla kartu ,,korist“ a zautocila, ¢cimzZ byla odhalena. Béhem odhaleni stéla na lese v oblasti
s kartou pasti. Past spustila (lovci ji otocili licem vzhiiru) a bestie utrpéla 1 zranéni.
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PROMENA LOKACI

Bestie si miize herni plan prizptsobit tak, aby ji lépe vyhovoval, a to za pomoci promény teréni. Kazda bestie mize lokace proménit
pouze na ten druh terénu, ktery je ji vlastni (viz deska bestie). Pokud mate moznost proménit lokaci, umistéte na ni zeton patficného
terénu. I lovci maji moznost proménit lokaci. Pokud lokaci proménuje lovec, vidy na ni umisti osadu

PRIKLAD PROMENY LOK ACE

Fangrir je dva kroky od posledni lokace, kde byla odhalena. Ve svém tahu zahraje kartu ,,prizracny podrost*, diky kterému
smi proménit kazdou lokaci v okoli na les. Pamatujte, Ze mezi lokace ,,v okoli“ se pocitd i vase aktudlni lokace.

Fangrir miiZze ménit
lokace pouze na lesy
(viz symbol na desce
bestie).
Proméi vSechny

lokace v okoli

REAKCE

Reakce jsou karty, které hrajete v tahu protivnika. Hrajete je vzdy jako reakci na konkrétni situaci. S jejich pomoci se muzete

7 vo

vyhnout nechténym efekttim a podlosti protihract. Na kazdé reakci je specidlni podminka, ktera urcuje, kdy smite reakci zahrat.

PODMINKA

Sym bol REAKCE

reakce

Reakce se vzdy vyhodnoti pred efektem karty,
na kterou reaguyji.

PRIKLAD REAKCE

V sekci aktualniho pohybu je 1 karta pohybu. Na tahu je lovkyné Iona, kterd stoji na lokaci s Zetonem stopy. Iona zahraje
kartu dovednosti ,,lov*. Bestie zahraje jako reakci bestialni moc ,intuice®. ProtoZe jde o reakci, miiZe ji zahrat v tahu Iony.
Reakce se vyhodnoti jesté pred lovem, takze se bestie pohne o 1 krok a nebude odhalena kartou lov.

\

Fangrir se pohne o 1 krok jesté
pred vyhodnocenim lovu.

Lov

Frolds] s aku ok ozt

Ionina dovednost ,,Jlov“  Bestidlni moc ,,intuice”
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NEZTR ACEJTE NADEJI
Nevzdavejte se, ani pokud se zda, Ze je vse ztraceno. Hra se muize velice rychle obratit ve vds prospéch.

AKCNI KARTY
Prestoze pouzivite vzdy jen jeden efekt akcni karty, neprehlizejte druhy efekt, ktery miiZe vyuzit vas protivnik! Pokud béhem drat-
tu preddte protivnikovi akcni kartu, kterd se vam sice nehodi, ale pro ného bude extrémné uZitecnd, miiZete za to osklive zaplatit!

PECLIVE UVAZUJTE NAD KARTAMI NA RUCE
Cim vice karet mdte na ruce, tim vice mdte moznosti. Karty bestidlnich moci a pfedmétii vim mohou prinést zajimavé moznosti

e v

a akcni karty ,,stin minulosti® ¢i ,smlouva s temnotou* také nejsou k zahozeni.

LovCl BESTIE

Hra zacind jesté pred prvnim tahem!
Kdo bude kde sedét u stolu? Co kdyby Helga, kterd
ma schopnost ,,vidéni‘; sedéla hned vedle bestie?

Pokuste se bestii zahnat do kouta a odriznout ji cestu.

Pordd nevite, jestli jste na spravné stopé?
Sice nemiiZete prochdzet karty aktudlniho pohybu,
ale miizete je pocitat. Pokud je pravidelné prepocitite,
mnohé vam napovi.

Spoluprdce zacind uz za usvitu. Pokud uz mdte v ruce
dobrou kartu pohybu, pro¢ neposlat dalsi karty pohybu
v draftu ddl, aby si je mohli vzit vasi spoluhrdci?

Zakladem uspésného lovu je komunikace.



Piepadeni  Uprk  Hon  Smlouva s femnotou Piepadeni  Upk  Hon  Smlouva s femnotou

Inspirace ~ B&h  Nastopé  Tajny portdl Inspirace ~ Béh  Tajny portdl

Pfizpisobeni  Posily  Spéch Nenasytnost Pfizpisobeni  Spéch  Nenasytnost

Posily ~ Na stopé  Temny ritudl
ELON MIDHALL

ARON MIDHALL

ASSAR PETTERSSON
TLAMA GAMES — MIROSLAV TLAMICHA

JONAS PETTERSSON
MIROSLAV TLAMICHA

BESTIE SE STALA SKUTECNOSTI B )
(ONDREJ POLAK

MARCEL ONDRAK
SIGGE RYSTEDT PEEDER SALENVALL o
ANDRE JOHANSSON ANTHON YTTERELL MICHAL HUBACEK
ANTON KARLSSON ODEN PETTERSSON
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