V kobkdch hradu dli 12 odsouzencii a ¢ekd na
smrt, je vSak sporné, zda se viibec nécim provinili!
Dokdzete do kobek proniknout a véas zachrdnit
nevinné duse, které podly krdl drzi pod zdmkem?




Derni material

-

6 karet z lokace
podhl"adi
hnédé pozadi

| 6 karet z lokace
hrad
Sedé pozadi
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Zamichejte nové karty do
pfislusnych balicki a hru
pripravte jako obvykle.

Nové karty rozeznate podle

tohoto symbolu
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Zamky

Toto rozsifeni pfinasi novy zptisob
ziskavani bodu, ktery je podrobné
vysvétlen na konci téchto pravidel, a také
novy druh schopnosti - tzv. ,klicové
schopnosti“.

Jde o jednorazové schopnosti, jez muizete
vyuzit jednou za hru béhem svého tahu.

Kdykoli koupite kartu postavy s klicovou
schopnosti (oznacuje ji symbol zamku
vlevo u jejiho popisu), polozte na kartu
1 kli¢ z banku. Béhem hry miizete tento
(pravé jen tento) kli¢ odhodit

a schopnost vyuzit.
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@ Aktivace klicové schopnosti

Ve svém tahu smite vyuzit nejvyse

jednu klicovou schopnost (mtize to byt

i schopnost karty, kterou jste si v daném

tahu praveé koupili). Jeji vyuziti dopliuje

vsechny obvyklé akce ve vasem tahu:

» BUD pred pouzitim klice k pFesunu
herolda (pfed krokem 1 vaseho tahu),

» NEBO po pouziti klice a presunu
herolda (mezi kroky 1 a 2),

» NEBO na tiplném konci vaseho tahu po
doplInéni nabidky (po kroku 4).

@ Nevyuzité klicové schopnosti
Pokud schopnost nevyuzijete, pridejte
zbyly kli¢ ke svym ostatnim kli¢tim,
abyste ho zapocéitali pfi pocitani bodt
na konci hry.



I Piebled symboltt  —

@ @@@ 0 Odhod'te viechny

karty z jedné lokace
(hrad/podhradi) z nabidky a vylozte misto
nich jiné z balicku.

[T55 Zza kazdy erb femesel na kar-
Za y
,,J?) tach, které jste pravé odhodili.

Za kazdou kartu se symbo-
Za E@_f lem slevy, kterou jste prave

odhodili.

za @ Za kazdou kartu se symbolem
mésce v bodovacim svitku,
kterou jste pravé odhodili.




e
Aktivujte schopnost

2 Zvolte si svisle
sousedni karty

nebo vodorov-
né sousedici kartu a aktivujte jeji schop-
nost. Je-li to klicova schopnost, nemusite
odhazovat zadny kli¢ a mtizete ji vyuzit

i v pfipadé, Ze jiz vyuzita byla a kli¢ na
dané karté uz nelezi. Timto zptisobem vsak
nelze ziskat slevu (kterou poskytuje dana
sousedici karta).

2 li A Mate-li minimalné
mate'vl i@/ 1 erb ucenosti v uvede-
alespon 1 % ném sloupci.

Pokud nemate ve své
okud [
ph o j sadé zadnou kartu lezici
b el rubem vzharu.

@ Karta s klic¢ovou schopnosti.
H
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Soucet ceny vsech 3 karet
v dané Fadé. Priklad:
cena 7 + cena 3 + karta

rubem vzhiru = 10 bodii.
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Za kazdou riiznou hodnotu ceny ve vasi
sadé. Priklad: ceny 2, 2, 4, 4, 6, 7, 8 a dvé
karty rubem vzhiru = 5 riznych hodnot
ceny, tj. 3 x 5 = 15 bodil.
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