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. CARODEJCIN KOTLIK

Ani si neumite predstavit, jak tézky je najit si utulny pod-
zemi, kdyz nechcete bydlet u nekromanta. Teda ceny ndjmu
maji docela cajk, ale nikdy nevite, kdy se probudite nemrtvi
s hlavou nasitou v hrochové podpazi.

Osobne si radsi dycky vyberu carodéjku.
Jo, ty zas nékdy bejvaj trochu ujety, ale divite se jim? Kdy-

bych jd musel zrdt jenom zdby, taky bych sem tam nebyl ve
svy bradavicnaty kuzil
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PRIPRAVA SCENARE:

Zamichejte 2 karty carodéjky (oznacené
¢islem 1) do balicku karet nepfatel.

ZVLASTNI PRAVIDLA:

Kvakeritiv (udélost): Zeton udalosti pripomina, ve které mistnosti ma caro-
déjka, u niz bydlite, svij kotlik. Pokazdé kdyz pfi vpadu hrdina odhalite kartu
carodéjky, musite ji uvarit zZabi vyvar. Je-li v mistnosti s kotlikem Zeton Zaby,
ukojite ¢arodéjéin apetit — odhodte 1 zabu a nic dalsiho se nestane. Pokud tam
pri odhaleni této karty zddna zaba neni, ¢arodéjka vas prokleje a vSichni hraci
museji odhodit po 1 libovolné karté z ruky.
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VPAD HRDINU

V této fazi tahu odhalte po jedné svrchu balicku karet nepratel tolik karet, kolik uddva deska nepratel (dle aktudlni obtiznosti a viny vpadu).
Kdy?z je balicek karet nepratel poprvé vycCerpan, otocte desku nepratel, balicek znovu zamichejte a zahajte 2. vinu vpadu.

Rodinny méd: Vyzva: Krutoprisny mdd:
1. vlna: Odhalte 1 kartu .9 1. vlna: Odhalte 2 karty w 1. vlna: Odhalte 2 karty
2. vlna: Odhalte 2 karty taw 2. vlna: Odhalte 2 karty Nt 2. vlna: Odhalte 3 karty
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POSTUP VPADU A POHYBU HRDINU
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Odhalte
a vyhodnotte _I
1 kartu nepratel. i/
Je to karta \ J =2 Bk ¥ Je to scénéfova Podivejte se do této
hrdiny? ) "ﬁ‘ karta? knihy na pravidla.
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Neni dost zetont
tohoto druhu hrdiny | =e—

Nasadte po 1 hrdinovi

A do 2 mistnosti daného typu. Nasadte, kolik miiZete, poté povzbudte

f i vsechny hrdiny tohoto druhu v podzemi
t v zasobe? ‘ a vSechny dal$i hrdiny v mistnostech s nimi.
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Ihned po nasazeni hrdina
@ - A
schopnost ,pozdrav®:

Zatito¢i na dalku do = Znidi az
rovede svou specialni sousedni mistnosti % | 2 zdroje v téze
smérem k Pokladnici mistnosti

P O Byl-1i nasazen do
Znici 1 past e Katakomb, povzbudi
v teze ‘ vSechny hrdiny v nich
109

mistnosti (véetné sebe)

[ é @ Je v mistnosti
past?
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Ano! Hrdina

utrzi 1 zranéni Ne! POVZb.UdYte .véechny hrdiny e @ Je v mistnosti - Ano, je. Unavte
a 1 past odhodte. v mistnosti (vyjma Katakomb). prisera? 1 hrdinu, zatto¢i na ni.
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Je hrdina N e Ne, neni. VSichni aktivni hrdinové

pobézi (soucasné) zte¢i do sousedni

jesté nazivu? 3 it »
mistnosti smérem k Pokladnici.

Je v mistnosti truhlice?

. |
Ano, 0 hodnoté < poétu aktivnich hrdint zde. Unavte pocet hrdind

v hodnoté truhlice, Zeton truhlice otocte, vyhodnotte efekt a odhodte. Zbyli
aktivni hrdinové pobézi (soucasné) zteci o mistnost blize k Pokladnici.

Ano, o hodnoté > pocet aktivnich hrdint v mistnosti.
Vsechny je unavte, pockaji na posily.

Zniéte 1 zdroj Kazdy hrac¢ musi Povzbudte viechny Odhalte dalsi .
‘ ’ﬂ' v této —‘ odhodit 1 kartu c hrdiny v této |||||| kar;u;. uvrélnete @, PR?SI;‘I;%‘LI
mistnosti. z ruky. mistnosti. S S ‘&\h :

Katakomb.

Jakmile jste odhalili a vyhodnotili pocet karet nepratel dle desky nepiatel A TAKE jsou v$ichni hrdinové v podzemi unaveni, je na tahu dalsi hrac. — y
Byla-li to posledni karta nepratel v 2. viné vpadu, je zcela vyhodnocena a truhlice o hodnoté 4 je stale zavrena, VYHRALI JSTE! {

Mnemotechnicka pomucka hrdina kontrolu]e véci v mistnosti dle abecedy PAsti, POVzbuzem PRlSGIy,ElthG Ztec / L




