Porizovani Mist

Nékteré artefakty vam umozni poridit si Misto. To zna-
mena vzit si Zeton Mist a polozit si jej pred sebe na stul
stranou ,,+1“ vzhiiru. Pokud si v pozdéjsim prubéhu partie
poridite dalsi Misto, otocte sviij Zeton stranou ,,+2“ vzhuru.
Nelze mit vice nez 1 Zeton ani poridit si vice Mist nez ,,.+2“.

Se Zetonem Mist ,,+1“ muiZete mit ve své oblasti
o 1 kartu vice, nez kolikaté se hraje kolo (nap¥. 5 karet
ve ctvrtém kole), se Zetonem ,,+2“ o 2 karty vice.

Poznamka: Nedostava-li se vam fyzicky prostoru na stole,
muzete karty ve své oblasti seskupovat do sloupeck dle typu
efektu ci dle zivlu tak, aby byl vidét pouze popis efektu karty
(a naklady, které jsou uvedeny i u spodniho okraje).

Priklad seskupenych karet
dle typu efektu:
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Efekty artefaktu

Zde najdete blizsi vysvétleni efektti nékterych artefaktu.

Kadidelnice

Cena za porizeni nového Mista je 3, zaplatte,

jako byste povolavali bytost s naklady 3 (vcetné
pripadné upravenych hodnot vasich minci). Efekty

Kamen mudrct

Ma dva efekty: odhodit kartu ze Skryse za @
a/nebo vzit si kartu ze Skryse — miizete vyuzit jen
prvni, jen druhy, nebo oba, ale kazdy max. jednou.

Klenot Kukulkanuv

Postup vyuziti tohoto efektu: Prodat kartu, vzit si
za ni drahokamy, zkontrolovat limit svého poctu
drahokam, zaplatit 1, vzit si prodanou kartu.

Krysarova flétna
Je mozné brat karty pouze ze své vlastni Skryse.

Prsten prani

soucast své faze Akci. Nemusite s tim cekat az do
faze Efekti — ale béhem ni se tento efekt vyhodnoti
znovu jako obvykle (pokud kartu pordd mate).

Sedmimilové boty

Pridanou kartu vylozZte ke spravnému zivlu jako
obvykle. Karta, kterou si uschovate, nemusi byt
karta nové pridana (ale muze).

Thovtova kniha

Nesmite si vylepsit tentyz drahokam dvakrat.
Nesmite drahokam zhorsit (napf. ze @ na @),
ani pokud ma pro vas horsi drahokam vyssi hodnotu.
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upravujici naklady povoldni se na Misto nevztahuji!

Vybrany efekt @ nékteré své karty vyhodnotte jako

Podrobnosti a vysveétlivky

Pfi placeni nesmite odhazovat vice drahokamii, nez je nezbytné nutné.

Priklad: Mate

Prijdes o jedno zuvedené trajice:
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Urdi hréage, ktery musi ze své ablasti

vybrat jednu @ bytost a vyménit T
jeji tuto. Poté ziskas 7/ .

@ Vezmisi (1),

Niklady pavalavani vSech @1
jsou pra tebe neménné:’ -

|
@ Ziskas _ 2a kaZdou @ bytost
/' ve své ablasti.

' odvalej tuta bytast.

X \. Ziska$ :| zakaidou bytest
b ' s efektem ve své oblasti.
S ——e T ——

@ Kdykoli odhazujes jinou kartu ze své
' oblasti, vezmi si Q

‘ Kdykolisi bere3 @iziskavas (3,

a @ Mate-li uhradit naklady 1, smite odhodit bud’@, nebo @ Ne vsak oba drahokamy.

Efekt je vzdy povinny. k>
Mate-li ve své oblasti Héfaista a nemate @ ani @@@, musite si odecist 2 P4

a vzit si @@@@

Pouze v pripadé, ze neméte zadné z drahokaml ani alesponi =72 /, nestane se nic — efekt nelze vyuzit.

Bytost nelze povolat, pokud kteroukoli cast jejiho efektu @ nelze proveést.

Musite zvolit jednoho hrace (vCetné sebe), ktery ma alespon 1 vylozenou kartu ohnivého zivlu. Ten roz-
hodne, kterou svou kartu vymeéni za vasi kartu Pyra. Ma-li vase nova karta (ziskana vyménou) efekt @,
neprovadeéjte jej. Pokud nikdo ve své oblasti nema zadnou ohnivou bytost, nemtizete Pyra viibec povolat.
Mirite-li efekt Pyra na sebe, nestane se nic, pouze ziskate 7 bodu.

Pozn. prekl.: Dle oficidlnich pravidel muiZe efekt drakii z tohoto rozsiteni cilit jen na karty povolané, ale jako variantu
doporucujeme, aby cilil na karty ve Skrysi i karty povolané. Ze vsech téchto karet vybird hrdc, jemuz dand karta pred
vymeénou patri. Pak Ize miFit efekt na sebe a dostat tim svou kartu ze Skryse do oblasti. Tato varianta by se ovsem

vy

vztahovala pouze na ,,vyménujici“ draky z tohoto rozsirent, nikoli na ,,odhazujici“ draky ze zdkladni hry.

3

Jsou-li naklady karty ,,neménné“ 1, nevztahuji se na né efekty poskytujici slevu.
Mate-li ve své oblasti Belfegora, povolani ohnivé bytosti stoji vzdy 1, dokonce i v pripadé bytosti
s uvedenymi naklady O (jako Hestid). Ani Pegas tyto naklady nesnizuje — jsou zkratka vzdy 1.

Trvalé efekty plati od dokonceni akce povolani dané bytosti az do chvile, kdy karta bytosti
opusti vasi oblast. Trvaly efekt se da aktivovat i béhem vyhodnocovani jiného efektu.

Priklad: Mate ve hre Thalassu a mate 4 drahokamy. Diky nékterému efektu ziskate
Thalassu. 1 kdyz hned vzapéti tuto
ruce jako odvolana.

, za coz odvolate
odhodite kvili limitu poctu drahokamt, Thalassa ztstava ve vasi

Povolaného Lokiho miizete ve svém tahu povazovat za kartu jednoho libovolného zivlu.

»Ve svém tahu“ znamena ve fazi Lovu, fazi Akci i fazi Efekta — ale pouze ve chvili, kdy provadite akce

Ci efekty vy. Pro kazdou jednotlivou provadénou akci mtizete Lokimu vybrat jiny Zivel. V tazich ostatnich
hrach plati Loki jen jako vzdusna bytost.

Odhozeni karty z oblasti znamena presun karty z osobni oblasti na odhazovaci hromadku.
MuzZe se jednat o zakladni akci uvolnéni bytosti, o efekt karet jako Kerberos ¢i Anubis
¢i o efekt artefaktu Cisarskd pecet.

Mate-li ve své oblasti Totemovy sloup, muzete si vzit O i pri provadeéni efektu Draciho vejce ¢i Mandrago-
ry (karty, jejichz efektem je odhozeni sebe sama). Neziskate vsak za to, ze vasi oblast opousti napri-
klad Uhlik, Tengu ci jakékoli karta diky efektu draka z tohoto rozsiteni — v tom pripadé se totiz dana karta
nepresouva na odhazovaci hromadku.
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Mocny drak Vécnost vam odhalil tajemstvi.

Nejenze vam tekl o mytiné v ddoli, kterou roztodivné bytosti
bez rozdilu miluji, ale také vam povédél o mytickych artefaktech
skrytych a rozesetych po celém udoli!

,»Chtéli jste byt lepsimi lovci,*
zahfmél drak Vécnost majestatnim hlasem.

»A ted'jiz vite, jak na to. Ted jiz muzete.

Bézte si pro slavu, bézte se stit legendami!“

Herni material |
se

« 28 karet bytosti

Karty z tohoto rozsifeni
poznate dle symbolu
vpravo dole:

- - .

¢ 11 desticek
artefaktu

6 vzacnych
artefaktu:

¢ 4 kameny ¢ 4 kameny
artefakta Skrysi
RO s

* 4 ptehledové karty
* 4 7Zetony Mist

Priprava hry

Ke hre s timto rozsirenim budete potrebovat i zdkladni
hru Udoli Véénosti. Pied prvni hrou zamichejte nové
karty mezi karty ze zakladni hry.

Hru pripravte jako obvykle s témito kroky navic:

@ Kazdy hrac si vezme 1 p¥ehledovou kartu

a ve své barvé i kdmen artefakti a kimen Skryse. |

I @ Pripravte nabidku destic¢ek artefakta uprostied

stolu, aby na né hraci dobre vidéli.
Vezmeéte vSechny zdkladni artefakty odpovidajici
poctu hracu, kteri se ic¢astni hry.

2 hraci: hrajte se vSemi ﬂp
|
3 hraci: hrajte se vSemi a

e -

4 hraci: hrajte se vSemi , m a
- e

TRV SO

Ze vzacnych artefaktt % nahodné vylosujte 3.

© Polozte zZetony Mist pobliz banku drahokamii.

O Postavte stojanek jeskyné na vhodné misto na stole. |

Prabéh hry

Toto rozsireni pridava do hry nové karty bytosti
s novymi efekty a také artefakty, které si budete
vybirat béhem faze Lovu.

Hra s artefakty jiz nekonci, jakmile néktery hrac do-
sahne ¢i presahne 60 bodu — novou hranici pro konec
hry je 80 bodii. Nadale plati, Ze pokud hranice nikdo
nedosdhne, hra konc¢i na konci 10. kola.

Vitézem je jako obvykle hrac,
ktery dosahne nejvyssiho skore.

Tuto novou hranici konce hry
na stole pripomind
stojanek jeskyneé.

Priklad pripravy hry 2 hraca
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oblast pro karty

i prostor pro
i desticku
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1. Faze Lovu
Faze Lovu ma nyni jeden krok navic:

1. Jako obvykle vylozZte z balicku 2 karty na hrace.

2. Poc¢inaje zacinajicim hracem si v poradi tahu kazdy hrac
vezme jednu desticku artefaktu z nabidky, na niz nelezi jeho
kamen. Pokud tam lezi kdmen jiného hrace, vratte kimen
danému hraci. (Jinymi slovy, nesmite si vybrat tentyz artefakt
dvé kola po sobé.) Poté na desticku poloZzte sviij kimen.

3. Pocinaje zacinajicim hracem si v poradi tahu kazdy hrac
oznaci jednu dosud neoznacenou kartu z nabidky svym kula-
tym kamenem (jako v zakladni hre).

4. Pocinaje poslednim hracem si v opacném poradi tahu
kazdy hrac oznaci jednu dosud neoznacenou kartu jako svoji
druhou kartu (stejné jako v zakladni hre).

2. Faze Akci

Faze Akci probiha stejné jako v zakladni hfe. Pokud arte-
fakt, ktery jste si vybrali pro toto kolo, poskytuje efekt @,
muzete jej jednorazoveé vyuzit béhem své faze Akci.

Thned poté vratte desticku artefaktu do nabidky se svym
kamenem artefaktu lezicim na ni.

3. Faze Efektu

Mate-li na konci této faze desticku artefaktu stale u sebe
(s efektem | ¥ |, |ea| Ci nevyuzitym ), vratte ji do nabidky
artefaktt na stole i se svym kamenem. Pristi kolo si nebu-
dete moci vybrat stejny artefakt.

Artefakty

Efekty artefaktt maji tfi riizna casovani:

Okamzity efekt se provede v okamziku, kdy si
artefakt ve fazi Lovu vyberete.

Trvaly efekt plati, dokud mate artefakt u sebe.

AKk¢ni efekt Ize vyuzit jednou za kolo ve fazi Akci
vaseho tahu. IThned po vyuziti vratte desticku
artefaktu (i s vasim kamenem na ni) do nabidky
artefakt(l uprostred stolu.

Poznamka: Pokud ve své herni oblasti nemate prostor na
desticku artefaktu nebo se vam ji nechce brat a vracet, pouze

si oznacte vybrany artefakt svym kamenem artefaktu a nechte
desticku lezet uprostred stolu (neberte si ji k sobé). Jakmile ve
fazi Akci vyuzijete efekt artefaktu, otocte svlij kimen na destic-
ce licem dolt (namisto vraceni desticky doprostred stolu).

s

Poznamka: Hru lze hrat i bez artefaktt a Skrysi, jen s novymi
kartami a dle pravidel zakladni hry. To mtze byt dobry zptisob,
jak se s rozsirenim obeznamit.

Skrys

Nékteré efekty vam umozni ulozit si kartu
do své Skryse, tzv. uschovat. Uschovat si
kartu znamena vylozit ji nad sviij kamen
Skryse licem vzhuru. Mate-li ve Skrysi
vice karet, vykladejte je pres sebe tak, aby
si je mohli souperi kdykoli prohlédnout.

Karty ve Skrysi se nepocitaji mezi karty
v ruce ani mezi karty povolanych bytosti
ve vasi oblasti. Bytosti ze Skryse nelze
povolavat, vyuzivat jejich efekty ani na
né cilit jiné efekty, pokud text vyslovné

neuvadi slovo ,,Skrys“.
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)8 ’;Hhmua.; f

(Efekty zminujici
,»Skrys“ najdete

na artefaktech.)

Vzit ze Skryse znamena
vybrat si libovolnou kartu
ze vSech karet ve své Skrysi a vzit si ji do ruky.






