Lovci

Kazda deska lovce ma dveé strany a otaci se z jedné na druhou pri
aktivaci symbolu (). Nékteré desky lovct se otoci jen jednou za
hru (za né je zpravidla snazsi hrat), jiné se otaceji nékolikrat.
Tlustrace na kazdé strané se lisi, stejné jako prizvisko lovce —coz
ma jen tematicky vyznam a na hru to nema zadny dopad. Otoceni

desticky lovce ve chvili, kdy je splnéna dana podminka, je povinné.

Poznamka: Lovci jsou lidé, ktef{ Udoli navstivili — nepo¢itaji se
Proto se na né nevztahuje napr. efekt Dzina:
Proved kazdy efekt bytosti ve své oblasti, ktery provést Ize.

Nasledujici text je pro kratkost psan, jako ze ,lovec” = ,hrac*.

Tolvar

Tolvar pfisel do Udoli poznamenan tihou svého osudu... Dokéze
se osvobodit od svych démont?

Tolvar zacina hru se 3 rozbitymi talismany.

Pokud Tolvar Poznamenany plati kameny vyssi hod-
noty a celkove zaplati vice nez 3, nedostane drobné
nazpét a miize obnovit talisman max. trikrat.

Tolvar Vykoupeny nesmi provadét efekty, po kterych
by dostaval zetony kleteb, ani povolavat bytosti, na
jejichz karté jsou uvedeny symboly kletby.

Varena

Varena sepisuje encyklopedii o magickych bytostech a kde jinde
miiZe Serpat zdroje Iépe nez v Udoli Vécnosti?

Jako soucast pripravy hry si Varena vezme do ruky
jednu kartu z balicku jesté drive, nez jsou vylozeny
karty do nabidky v 1. kole.

y Muhura

¢ Pro barda neni nic horSiho nez nedostatek inspirace. Muhura se
tould Udolim sem a tam, aby sbiral piibéhy, o nich# bude pét.
Kdyz Muhura Zkrouseny povola bytost, dostane

2 zetony kletby jesté pred vyhodnocenim pripadného
okamzitého efektu bytosti.

Muhura Rozjareny se na zacatku kola méni ve Zkrou-
seného jesté pred jakoukoli akci hrace v daném kole.

i 4 Dunia
e Pro Duniu je Zivot jeden velky pokus — Zit a nechat Kit, znate to.
( ‘ Dunia Zbrkla muze na kartach ulozit vice zetont

kleteb, nez karty bézné maximalné pojmou, tj. nechat
danou bytost dlit v oblasti po vice kol.

Navic muze ucinit prokletou i kartu, kterd standardneé
prokletéd neni — tedy kdyz se takova ,,obvykle nepro-
kleta bytost* zhoji, uvolni misto pro dalsi karty!

Belledine

Lady Belledine nalékala do Udoli jeji slabost pro novoty a véci
neznamé: pro¢ zlstavat ve staré zapraSené carodejnické vézi,
kdyZ se veskera magie svéta odehrava nékde venku?

Kdyz Belledine Sbirajici povola bytost zivlu, ktery
jesté ve své oblasti nema, dostane @ a poté vy-
hodnoti pripadny okamzity efekt bytosti.

Marcosa

Jako obétava lécitelka se Marcosa snazi vymanit Udoli ze sZiravé-
ho viivu Kletbovniku. Ale zla duSe stromu umi ... svést na scesti.
Kdyz Marcosa Ctnostna rozlomi talisman, ihned se
stane Svedenou a v nejblizsi fazi Efektt dostane @
Pokud za celé kolo talisman nerozlomi, namisto toho
ve fazi Efekt obnovi 1 3

Marcosa Svedena se na zacatku kola méni ve Ctnost-
nou jesté pred jakoukoli akci hrace v daném kole.

Iwo

AC¢ ho ¢arod€jna rada i jeho mysticti ucitelé vZdy podceriovali,
tento uslechtily carodéj chce vSéem dokazat, Ze je schopen
velkych cind.

Iwo zacina hru se 3 rozbitymi talismany.

Hra s obéma rozsirenimi

Muzete zkombinovat rozsireni Artefakty a Prokleti. Pouze
v tom pripadé 1ze hrat za Kang Sana.

Jako obvykle pfi hie s artefakty plati, Ze hranice konce hry
je 80 boda namisto 60.

Kang San

Kang San, potulny obchodnik, nosi své zboZi vZdy v batohu na
zadech, ktery pii kazdém kroku cinké a houpe se. Do Udoli ho
privedly zvésti, Ze tu pry miZe nasbirat jesté vice artefakti!
Jako soucast pripravy hry si Kang San ulozi do své
Skryse dvé karty z balicku jesté drive, nez jsou vylo-
zeny karty do nabidky v 1. kole.
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Blizsi vysvetleni a pripominky
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Dostanes ‘

Dostat zeton kletby znamena vzit si 1 zeton kletby z banku a polozit jej (k ostatnim) vedle své desticky lovce.

ov v

Muizes drzet o 1 drahokam vic/méné

Tyto efekty méni limit poctu drahokami, které muazete drzet (zakladni limit je 4). Uplatnuji se okamzite,

coz muze zpusobit nutnost drahokamy odhazovat. Stejné tak pokud pro vas tento efekt platit prestane, muze
se stat, ze drzite vice drahokam, nez je vas novy limit, a musite libovolné z nich ihned odhodit.
Poznamka: Nelze se jen tak rozhodnout odhazovat drahokamy — bud mate pres limit, nebo hradite naklady.

Zisk drahokamu pres limit

Muzete ziskat vice drahokam, nez je vas limit. Drahokamy navic vSak musite odhodit ihned, tedy drive, nez
budete provadet dalsi akci ¢i vyhodnocovat efekt.

Kdyz povolate Inferno a jiz mate néjaké drahokamy, mtzete si vzit @@ O a ziskat 5, i kdyz tim
prekrocite sviij limit drahokamt. Okamzité poté vsak musite nékteré své drahokamy odhodit.

Zaplatit
Placeni ¢astky znamend odhodit drahokamy ze své zasoby do banku stejné, jako byste hradili naklady za povolani
bytosti. Slevy na povolani se na tento efekt nevztahuii, ale efekty ménici hodnotu vasich drahokamu ano. Jako

obvykle nedostanete drobné nazpét. Napriklad castka 3 1ze zaplatit odhozenim @@@, @ , hebo @

Pozor: V tomto pripadé nelze dosdhnout slevy rozbitim talismanu - to lze jen pri povolani ¢i uvolnéni bytosti.

Az X

Pamatujte, ze vyhodnoceni efekta @ ve fazi Efektu je povinné. Uvadi-li vsak text efektu ,,az 2“ i ,libovolny
pocet“, je pripustné jako pocet zvolit nulu.

Volné Misto

Volné Misto znamena zbyvajici kapacita na bytosti — bézné mate tolik Mist, kolikaté je kolo, v rozsireni Artefakty

1ze dokoupit Mista navic. Pokud nemate Mista navic, mate v oblasti 2 karty a probiha 5. kolo, mate 3 volna Mista.

Neménné naklady

Nemeénné naklady drahokam @ znamena, ze draci bytost vzdy povolate presné za 1 safir @ (bez ohledu
na to, jakou ma safir pro vas hodnotu vlivem jinych karet).

Nadéale muzete draky povolavat zadarmo diky efekt(im bytosti jako Draci vejce ¢i Dusicka lesa.

Poradi kroki pfi povolavani bytosti

Pri povolavani bytosti nejprve uhradte naklady. Muzete si vypomoci rozbitim nejvyse jednoho talismanu.
Poté polozte na kartu patricny pocet zetonu kletby, pokud jsou na karté uvedeny symbol(y) ¢ :

Nasledné vyhodnotte pripadné trvalé efekty, které se aktivovaly povolanim této bytosti, a nakonec pripadny
okamzity efekt pravé povolané bytosti.

Pfipominame: Bytost nelze povolat, pokud nékterou ¢ast jejiho okamzitého efektu nelze provést.
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V Udoli Vé¢nosti se probouzi ze spanku starodavny strom
s temnym, prokletym srdcem — proto jej prezdivaji Kletbovnik.
Jeho cerny vliv pomalu pronika do dusi obyvatel tdoli.
Avsak poutnici, kteri se sem vydavaji hledat Stésti,
prichazeji ptipraveni...

Herni material

¢28 karet

Karty z tohoto rozsifeni
poznate dle symbolu
vpravo dole:

L

*12 oboustrannych talismana e 1 Kletbovnik

(aktivni

*40 zetonu kletby

N
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| Ke hte s timto rozsifenim budete potfebovat i zakladni
. hru Udoli Vécnosti. Pred prvni hrou zamichejte nové
karty mezi karty ze zakladni hry.

Hru pripravte jako obvykle s témito kroky navic:
@ Postavte Kletbovnik a vytvoite na stole obecny
bank zetonu kleteb.

@ Kazdy hrac si vezme 3 talismany
i aktivni stranou vzhiru.
® Kazdy hrac si vezme desticku lovce, pocinaje posled-

nim hracem a proti sméru hry k zacinajicimu.

Tip: Ve vasi prvni partii doporucujeme pouzit lovce Varena, Iwo,
Belledine a Marcosa. Hra za lovce Tolvar, Dunia a obzvlast Muhura je

Poznamka: Lovce Kang San Ize vyuZit pouze v kombinaci s rozsire-
nim Artefakty (viz ,,Hra s obéma rozsirenimi®).

| @ Kazdy hrac¢ si polozi svou
desticku lovce pred sebe
zakladni stranou vzhtru.
Tu poznate dle toho, ze
uvadi jisty pocet Zetonu
kletby - ten si vezmeéte
z banku, stejné jako dalsi
vyobrazené prvky.

Prubéh hry

Toto rozsireni prinasi do hry nové
karty, z nichz vétSina ma souvislost

s mechanismem kleteb — bud's klet-
bami néjak nakladaji, nebo jsou samy
prokleté. A co vic, kletby bytosti,
které béhem hry povolate, budou
prechazet na vas — lovce!

Kazdy hrac¢ bude navic hrat s des-
tickou lovce poskytujici dalsi efekty.
Vsechny desticky lze otocit (jednou
za hru, nebo vicekrat), ¢imz se
schopnosti lovci zméni.

Kola hry probihaji jako obvykle (1. faze Lovu, 2. faze Akci,
3. faze Efektu), ale pribyva nova faze na konci kola:
4. faze Kleteb.

=@ T'6

Na konci hry si za kazdy zeton kletby vaseho lovce

¢i na vasich kartach odectéte @ ze svého skore.
Nicméné aktivni talismany a karty zhojenych bytosti
vam prinesou po

(zhojené bytosti — viz dale).

@

Prokleté bytosti

Kdykoli povolavate bytost, na jejiz karté je symbol ¢i sym- ’
boly kleteb, vezméte z banku uvedeny pocet zetonu kleteb %
a polozte je na povolanou kartu.

Bytost, na jejiz karté lezi alespon 1 zeton kletby, je ,,prokleta“.
Poznamka: Pokud by se vyjimecné stalo, ze zetony kleteb dojdou,
pouzijte vhodnou nahradu.

Piiklad: Erik do své oblasti
povola Hantu Banyu a na
jeji kartu umisti 3 zetony
Kkletby z banku.

¢ Kdy?Z je karta prokleté bytosti odhozena (at uz prostied-
nictvim akce uvolnéni bytosti ¢i pomoci efektu), jeji Zetony
kletby se vraceji do banku.
Tip: Odhazovani prokletych karet, které uz nevyuzijete,
je efektivni zplisob, jak se zbavovat zetont kleteb.

» Kdykoli se vase karta prokleté bytosti vraci z oblasti do ruky
(napft. v dusledku efektu odvoldni bytosti), vSechny jeji zetony
kletby dostava vas lovec — presunte je vedle své desticky.

» Kdykoli je z karty prokleté bytosti odstranén posledni zeton
kletby, bytost je zhojena. Zasunte jeji kartu pod svou des-
ticku lovce. Karty zhojenych bytosti se nepocitaji mezi karty
ve vasi oblasti ani v ruce - ztistanou pod destickou lovce do
konce hry, kdy kazda z nich pfinese il ;. Karta v okamziku
zhojeni tedy uvolni misto ve vasi oblasti pro jinou kartu.

Faze Kleteb

Pfi hre s timto rozsirenim nasleduje po kazdé fazi Efekt nova
faze Kleteb. V ni mohou vsichni hraci hrat soucasné - kazdy
musi presunout z kazdé své karty prokleté bytosti jeden Zeton
kletby ke své desticce lovce. Poradi si muze zvolit libovolné.
Pokud odstranite z karty posledni zeton kletby, dana bytost je
zhojena a presouva se z vasi oblasti pod vasi desticku lovce.

Faze Efektu

Faze Kleteb

Priklad: Ve fazi Efektt ziskd Erik a a O za svou Hantu
Banyu a v nasledujici fazi Kleteb z ni presune posledni zeton
kletby ke svému lovci. Hantu Banyu je tim zhojena — jeji kartu
Erik oto¢i licem dolti a zasune pod svou desticku lovce.

Talismany

Kazdy hrac zacina hru se 3 aktivnimi talismany. Talisman
miuZe byt aktivni (obnoveny) ‘:l:F Ci rozbity 5%7 Talismany
budou bud pomahat odrazet kletby, nebo je 1ze rozbit a vyuzit
jejich energii k povolani ¢i uvolnéni bytosti!

Kdykoli hradite naklady za povolani ¢i uvolnéni bytosti, smite
rozbit jeden ze svych aktivnich talismanu a oto¢it jeho Zeton
na opacnou stranu. Tim uhradite ¢astku 2 z nakladu.

Priklad: Erik chce po-
volat Taniwhu a za tim
Gcelem rozbije jeden
svUj talisman. Namisto
placeni naklada 5 mu
staci zaplatit 3.

Kdykoli mtzete diky nékterému efektu obnovit sviij G%’,
otocte jeden svij rozbity talisman (zpét) na aktivni stranu.
Jsou-li ve chvili, kdy mtizete obnovovat talismany, vsech-

ny vase talismany jiz aktivni, namisto kazdého obnoveni
odhodte jeden Zeton kletby lezici u vasi desticky lovce
(nikoli na karté bytosti). Vratte tento Zeton kletby do banku.
Efekt obnoveni talismanu lze tedy vyuzit i ve chvili, kdy roz-
bité talismany nemate, ma-li vas lovec u sebe kletby!

Tip: Toto je hlavni zptisob zbavovani se kleteb. Na kartach
bytosti nékdy najdete dalsi moznosti!

Priklad: Ve fazi Efekt hrac za Tolvara zaplati 3, aby trikrat
obnovil ¢. M4 jen jeden rozbity talisman, takze obnovi ten

a zbyla dve obnoveni vyuzije k odhozeni 2 zetonu kletby svého
lovce Tolvara.

Zaverecneé bodovani

Na konci hry ziskd kazdy hrac {1 za kazdy sviij aktivni
talisman ﬁ? i za kazdou kartu zhojené bytosti lezici pod jeho
destickou lovce. Poté ztrati : /) za kazdy Zeton kletby, ktery
zbyl jeho lovci ¢i lezi na kartach v jeho oblasti.

Pozor - jakmile je splnéna podminka konce hry, hra na konci dané-
ho kola konci, i kdyby potom skére hracti kleslo pod (1.





