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Zelezny hvozd se uz celou véénost zmita v zutivém boji
mezi dvéma frakcemi: oddanym a tvrdé pracujicim
Zeleznym bratrstvem, jehoZ ¢lenové se usadili v horach
bohatych na zeleznou rudu, a divokymi Strazci

hvozdu, rychlymi a smrticimi stiny z lesti. Obé strany
usiluji o vladu nejen nad celou zemi, ale i nad jejim
nejvetsim pokladem: Larimorskymi krystaly. Tyto
tajemné krystaly a nezmeérna energie, kterou v sobe
ukryvaji, se nachazeji jak uvnitt ohromnych pohori, tak
i roztrousené hluboko v hustych hvozdech.

Zelezné bratrstvo z krystalii extrahuje esenci

a zpracovava jejich energii, pomoci které pak pohani své
stroje a mechanické vynalezy. Pokud uspéje, jeho obri
kovarny zaplavi zemi nekoneénymi zastupy armad,
které ovladnou cely Zelezny hvozd.

Strazci hvozdu se snazi pomoci surové magické sily
krystali odhalit a ziskat trojici starobylych totemu

z tajnych obradnich mist ukrytych v horach. Jakmile
je ziskaji, sila vSech téchto totemt dohromady privola
Ochrance, prastarého strazce lest, ktery zbavi zemi
Zelezného bratrstva jednou provzdy.

&

At to dopadne jakkoli, zdanlivé nekonec¢ny konflikt se

o=

chyli ke svému rozuzleni.

SorEs

OBECNY PREHLED

Zelezny hvozd je silné asymetricka takticka hra pro 1-2
hrace, ktera je rizena kartami. V kazdém kole se stridate
s protivnikem v tazich, dokud kazdy nezahrajete celkem
3 karty specifické pro vasi frakei. Tyto karty vam zajisti
urcité akeni efekty, mezi které muzou patrit presuny
vasich oddilu, zahajeni boje, tézba krystali, docasné
pasivni efekty a mnoho dalsiho. Kdyz nastane boj, u téch
samych karet vyuzijete tentokrat jejich bojové hodnoty,
pomoci nichz se budete soubézné snazit ziskat bojové
bonusy, zptisobit i odvratit ztraty a zvysit hodnotu
prevahy svych oddild, abyste v boji zvitézili.

Z pozice velitele Zelezného bratrstva bude vasim hlavnim
tukolem polozit zaklady kovaren v okrajovych oblastech
hor a po shromazdéni dostatecného mnozstvi krystalti na
nich nasledné vybudovat kovarny. Jako nacelnik Strazcu
hvozdu budete usilovat o nalezeni prastarych totemu
svého lidu pomoci karet vizi, budete si k nim probijet
cestu pres bojovniky Zelezného bratrstva a nakonec se je
budete snazit dostat az do okrajovych oblasti lesti, kam
uz Zelezné bratrstvo nepronikne. Jakmile jako naéelnik
ziskate treti totem nebo jako velitel postavite treti
kovarnu, ihned vyhravate hru.
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KOMPONENTY

Komponenty pro solovou hru
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20 kovovych zetonu

bojovnikii Zelezného 5 kovovych 1 kovovy zeton ‘
bratrstva Zetonu kovdren vrtaku 35 specidlnich karet
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20 drevénych zetonui 5 drevénych
xojovnikﬁ Strazcii hvozdu Zetonii totemii

10 karet vizi

35 specialnich karet )\
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Pocet komponent je omezeny jejich dostupnosti. Pokud néjaky efekt vyzaduje, abyste ziskali nebo umistili do hry

nékterou z komponent, ale zadna uz neni k dispozici, dany efekt ignorujte.
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Vyberte nebo ndhodné urcete, kdo bude hrat za
jakou frakci: Zelezné bratrstvo, nebo Strazci
hvozdu.

@ Umistéte herni desku doprostred herni oblasti,
stranou pro 2 hra¢e nahoru @.

Kazdy hrac si vezme desku hrace své frakce
a polozi si ji pred sebe, stranou pro 2 hrace
nahoru @).

Kazdy hrac si vezme 3 zakladni karty své frakce
(jsou oznacené hvézdickou).

@ Kazdy hrac zamicha balicek specidlnich karet své
frakce a umisti ho licem dolti na vyznacené misto
vedle své desky hrace.

Pokud jste nacelnik Strazct hvozdu:

Zamichejte 4 karty vizi s vyobrazenim vnitrni
oblasti hor (a 3 krystaly vlevém hornim

rohu) a 1 si ndhodné doberte. Protivnikovi ji
neukazujte.

Potom 3 zbyvajici karty vizi s vyobrazenim
vnitrni oblasti hor zamichejte spolu se
zbytkem balicku karet vizi a polozte balicek
karet vizi licem dolt na vyznacené misto na
desku hrace.

@ Umistéte 2 bojovniky Strazct hvozdu do
kazdé okrajové oblasti lesa (oblast lesa
sousedici s okrajem desky).

Umistéte totemy a zbytek vlastnich bojovniki
pobliz své desky hrace.

@ Pokud jste velitel Zelezného bratrstva:

{a> Umistéte vrtak do mésta Ferrum.

O Umistéte 1 bojovnika Zelezného bratrstva
do mésta Ferrum a 3 bojovniky Zelezného
bratrstva do kazdé vnitrni oblasti hor, ktera
ma primé napojeni na Ferrum.
Vsechny Zetony kovaren umistéte na svoji
desku hrace.

@ Zbyvajici bojovniky a golemy umistéte pobliz
své desky hrace.

Vytvorte spolecnou zasobu vsech oznacovacich

kosticek a krystali, kterou polozte pobliz herni
desky v dosahu obou hraci.
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Jadro hry Zelezny hvozd tvori akéni karty, které jsou
specifické pro jednotlivé frakce a klicové pro samotné
hrani.

Obe frakce maji balicek 38 akénich karet, ktery se
sklada ze 3 zakladnich karet a 35 specidlnich karet,
pricemz balicek kazdé frakce je zcela odlisny od toho
protivnikova.

Béhem hry budete tyto akéni karty hrat z ruky, ¢imz
budete aktivovat jejich efekty a bojovat s protivnikem.

Popis karty

jakékoli §.

Utrat dalé{ 2 /7 a Naverbu
& dojiné M

Bojové hodnoty, které pouzijete jen v pripadé, ze
kartu nasadite pri boji (viz ¢ast Boj na strané 16).

@ "% Poskozeni: vyse poskozeni, které karta
"\ zptisobi souperi.
@ QW Obrana: hodnota, o kterou karta snizi
inkasované poskozeni.
@ ‘\\‘m"' Prevaha: hodnota, kterou karta prispiva
\  k celkovému souctu vasi prevahy na
konci boje.

Pole obsahujici efekty, které vyhodnotite jen
v pripadé, ze kartu zahrajete jako akei.

@ Klicova slova. Nektera zakladni pravidla
jsou v popisu efektu karty zvyraznéna tucne.
Vysvétleni klicovych slov najdete na zadni
strané prirucky s pravidly.

@ Ikony. Nékteré herni prvky se v popisu
efektu karty objevuji v podobé piktogramu.
Vysvétleni ikon najdete na zadni strané
prirucky s pravidly.

@ Ikony pro sélovou hru: pouzijete je jen v pripadé
s6lové hry.

N

Zakladni karty

Obé frakce maji 3 zakladni karty. Tyto
karty obsahuji nejzakladnéjsi efekty, které
budete béhem hry potrebovat, a mate je
neustale k dispozici na zacatku kazdé faze
akei.

V DULEZITE: Zakladni karty nikdy w
nemichejte do dobiraciho balicku ani je
nepresouvejte na odhazovaci hromadku.
Pokud jste je zahrali jako akei nebo
nasadili pri boji béhem faze akci, vezmete
si je na konci kola zpét na ruku, abyste je
k mohli znovu pouzit v dalsim kole. A

Zakladni karty se od téch specidlnich lisi tmavou
barvou na pozadi nazvu karty, jinym rameckem kolem
efektu karty, ale hlavné symbolem o nad efekty karty.

Zelezné bratrstvo
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Specialni karty

Specialni karty maji specifictéjsi nebo
vylepsené efekty a zajistuji vetsi unikatnost
herniho zazitku za kazdou z frakci.

Specialni karty na rozdil od zakladnich
karet po pouziti odhodte. Pri zahrani za
ucelem efektu vétsinu specialnich karet
okamzité vyhodnotite a na konci kola
odhodite. Nékteré specialni karty ovsem
maji pretrvavajici efekty, které mohou ve
hre dal platit i po zahrani karty. Takové
karty odhodite pozdéji.

& Pretrvavajici specialni karty

Pretrvavajici specialni karty zlstavaji ve
hre po omezenou dobu. Kdyz takovou kartu
zahrajete jako akci, umistéte na ni uvedeny
pocet oznacovacich kosticek. Dokud je

na karté alespon 1 oznacovaci kosticka,
zustava karta ve hre a na konci kola ji
neodhazujete. Jakmile odstranite posledni
oznacovaci kosticku, karta se vycerpa

a musite ji odhodit.

Neékteré pretrvavajici specidlni karty,
dokud jsou ve hre, poskytuji priubéznou
vyhodu. U jinych naopak efekt vyhodnotite
aZ po vycerpani.

SNE

PRUBEH KOLA

Hru Zelezny hvozd budete hrat na kola, pricem?z

kazdé kolo se sklada ze tri fazi. Nékteré faze muzete
vyhodnocovat soucasné, ale existuje nékolik krok, kdy
musite postupovat v presné daném poradi, které nelze

nikdy zmeénit.

Jestlize musite vyhodnotit urcity krok béhem faze
v poradi tahu, jako prvni vzdy hraje bezpodminec¢né
nacelnik Strazcu hvozdu, zatimco velitel Zelezného

bratrstva pokazdé prijde na radu jako druhy.

@ Faze pripravy:

Ziskani krystalu.

/=

Poradi tahu

Dobrani karet.

Odebrani oznacovacich kosticek (v poradi
tahu).

Faze aket:

Stridavé zahrani 3 akénich karet (v poradi
tahu).

@ Faze konce kola:

Vraceni/odhozeni karet.
Slabnuti totem.
Verbovani bojovniki (v poradi tahu).

&

o I/1. Ziskani krystalu

Nacelnik Strazct hvozdu ziska 1 krystal a velitel
Zelezného bratrstva ziska 2 krystaly.

+1/2. Dobrani karet

Oba hraci si doberou 2 vrchni karty ze svého balicku
speciadlnich karet.

\V

I. Faze pripravy

Jedna-li se o prvni kolo, muZete si misto toho dobrat

4 specialni karty, 2 si ponechat a zbylé 2 zamichat zpatky
do dobiraciho bali¢ku. (Pokud hrajete Zelezny hvozd
poprveé, doporucujeme dobrat si pouze 2 karty a jen si
vyzkouset, jak hra funguje.)

Ve velmi ojedinélych pripadech se muze stat, ze vim dojde
dobiraci balicek. Kdyz nastane tato situace, zamichejte
odhazovaci hromadku a vytvorte novy dobiraci balicek.



A

+1/3. Odebrani oznacovacich kosticek

V poradi tahu odeberte 1 oznacovaci kosticku z kazdé
své pretrvavajici specialni karty ve hre.

Pokud se na mapé nachdzeji oznacovaci kosticky, které
jste tam umistili v dusledku pretrvavajiciho efektu,
zkontrolujte, jestli je dany efekt stale jesté ve hre. Pokud
jiz neni, odeberte tyto oznacovaci kosticky z mapy.

a

/]
POZNAMKA: Pokud mate ve hie vice A
nez jednu pretrvavajici kartu a mate
vyhodnotit nekolik efektti soucasne,
muzete odebirat oznacovaci kosticky,
a tim vyhodnocovat jejich efekty,

k v libovolném poradi. )\

Jakmile z pretrvavajici specidlni karty odeberete
posledni oznacovaci kosticku (tj. dojde k jejimu
vyterpani), vyhodnotte jeji efekty (pokud takové ma)
a kartu ihned odhodte.

Jestlize na mapé nemadte zadné oznacovaci kosticky a ve
hre nejsou zadné pretrvavajici karty, tuto fazi preskocte.

& 7

V této fazi se stridate s protivnikem ve hrani akénich
karet, dokud kazdy z vas nezahraje 3 karty. Dodrzujte
poradi tahu (tj. nejdriv jsou na rade vzdy Strazci hvozdu,
potom Zelezné bratrstvo a dale sttidavé pokracujte).

I1. Faze akci

&

Ve svém tahu vyberte a zahrajte z ruky kartu, kterou
nasledné umistéte na volné misto pro akéni kartu
nejvice vlevo na své desce hrace. Potom vyhodnotte
efekty uvedené na karté a ukoncete svij tah.

Béhem vyhodnocovani karet musite efekty vzdy
provadét v poradi, v jakém jsou na karté uvedeny.
Muzete se rozhodnout nékterého z efekta tiplné nebo
¢astecné vzdat (napr. pohnout se s mensim poctem
bojovnikt/oddila, nez je uvedeno, vynechat atok atd.)
pokud dodrzite poradi, v jakém jsou na karté vypsany.

=

DULEZITE: Efekty karet obsahujic
klicové slovo Utrat nebo Spal musite
vyhodnotit zcela a beze zbytku, jinak
jejich vyhody neziskate.

TN

x

Mate-li k dispozici vice karet s efekty k vyhodnoceni,

muzete je vyhodnotit v libovolném poradi. Tato situace
obvykle nastane, kdyz pravé zahranou kartou spustite
aktivni pretrvavajici kartu.

$

N

Pokud vam efekt karty umoznuje zahrat ve stejném
tahu dalsi akéni kartu, vyhodnotte nejdriv efekty
puvodni karty a teprve potom zahrajte a vyhodnotte
dalsi kartu. Po zahrani umistéte dodatecnou kartu na
predtim zahranou kartu tak, aby byly vidét nazvy obou
karet. Po vyhodnoceni dalsi akéni karty vas tah konci.

Vyhodnot 1, neho Utrat 2
a Vyhodnot 2:,
+ Piesuii 5 37
+ Zaiito¢ na Ferrum.
Vitézstvi: Ukradni polovinu
viech /] (zaokrouhleno nahoru).
=

Presun 4@

Odeber 1@ sousediciho s jednim |

znich. g
H
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Pokud v ruce nemate zadné karty nebo se rozhodnete
zadnou z karet nezahrat, doberte si misto toho

1 specidlni kartu a ukoncete svtj tah. Umistéte
oznacovaci kosticku na volné misto pro kartu nejvice
vlevo na své desce hrace, ¢imz oznacite, ze jste si behem
tahu dobrali kartu namisto jejiho zahrani.
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# I11/1. Vraceni/odhozeni akénich karet o I11/2. Slabnuti totemu

Vezmeéte si zpét do ruky vSechny zakladni karty, které Jestlize se na mapé nachazeji néjaké totemy, otocCte je
jste v prubéehu tohoto kola zahrali nebo nasadili. slabnouci stranou nahoru.

Pretrvavajici specialni karty s alespon jednou Je-li totem na mapé jiz otoc¢eny slabnouci stranou

oznacovaci kostickou zustavaji ve hre. Opatrné tyto karty ~ vzhuru, odstrante ho z mapy.

isjejich oznacovacimi kostickami presunte nad svou LEN PR
desku hrace ([)), aﬁ}yste uvolnili mista pro akéni karty + I11/3. Verbovani b0]ovn1ku
pro dalsi kolo.

5

V poradi tahu, muzete naverbovat libovolny pocet

v v 7 Aoy ’ o Vv r 4 v ’ 3 4 2 s - L 3 4
Potet pietrvavajicich karet, které miuizete mit ve hite, neni ~ bojovniki za cenu 2 krystali za kazdého bojovnika.

nijak omezen. Bojovniky StraZct hvozdu naverbované v této fazi

Véechny ostatni specidlni karty, které jste béhem tohoto ~ umistujte na jednu nebo vice okrajovych oblasti lesa.
kola zahral’i jako a’kci nebo je nasadili v boji, odhodte na Bojovniky Zelezného bratrstva naverbované v této fazi
odhazovaci hromadku i umistujte na jednu nebo vice oblasti hor s kovarnou.

Pokud mate v ruce vice nez 8 ak¢nich karet (véetné
zakladnich karet), odhazujte z ruky specialni karty,
dokud nebudete mit celkem 8 akénich karet (véetné
zakladnich karet, karty vizi do tohoto limitu nepocitejte).
Zakladni karty nesmite nikdy odhodit.

Syd Sd
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JEDNOTKY FRAKCI

<: Bojovnik } <: Vrtak

V.

Bojovnik je standardni bojova jednotka Vrték je nebojova jednotka Zelezného
ajde o jediny typ jednotky, kterym bratrstva, ktera slouzi ke sbéru magickych
é‘Y;‘ disponuji Strazci hvozdu. Vétsinu ¢asu krystalu a ziskavani dalsich vyhod pro
budete pomoci bojovniku své frakce B Zelezné bratrstvo. Nikdy ji nepovazujte za
/ ovladat lokality a bojovat s protivnikem. AOIOIO bojovou jednotku.
@ V boji ma kazdy bojovnik 1 bod prevahy. V prubéhu boje vrtik zcela ignorujte (nema
\J Bojovnik je vyrazen z boje, kdyz utrpi zadnou bojovou hodnotu a nedostava
1 poskozeni. zadné poskozeni). Dalsi pravidla tykajici se

vrtaku najdete na strané 15.

< Golem > € 0ddil D

Golem je specidlni bojova jednotka Oddilem se rozumi skupina jedné nebo

Zelezného bratrstva, kterou miizete ’V‘*"V‘ vice bojovych jednotek stojicich ve stejné
/®\ naverbovat jen pomoci urcitych efektt Y lokalité. Pocet jednotek v oddilu neni

karet. / omezen.

V boji ma kazdy golem 1 bod prevahy ‘? Vrtak nikdy nepovazujte za soucast oddilu,

a zpusobuje 1 poskozeni. Golem je
vyrazen z boje, kdyz utrpi 2 poskozeni.

protoze nejde o bojovou jednotku.
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Lokality

D e

¢ Oblasti hor

V horach sidli Zelezné bratrstvo, jehoz

v 7’ . . ’ . N 2.
clenové si zbudovali sidla na nejvyssich
vrcholcich zemeé.

2

Béhem hry jednotky Zelezného bratrstva vzdy umistujte
do oblasti hor a presouvejte je vyhradne z jedné oblasti
hor do druhé po horskych hrebenech, které je spojuji.

Podle vzdalenosti od mésta Ferrum se oblasti hor
definuji jako vnitini oblasti hor, nebo okrajové oblasti
hor. Oblasti hor primo spojené s méstem Ferrum jsou
vnitrni oblasti hor, zatimco ty vzdalenéjsi (s pozici pro
kovarnu) jsou okrajové oblasti hor. Zaklady a kovarny
muZete stavet jen v okrajovych oblastech hor.

e[ [\
Hreben
/

4 Y

¢ Oblastilesa

Lesy jsou domovem Strazci hvozdu
a ohranicuji je horské hrebeny navzajem
propojujici oblasti hor.

/Y o

Béhem hry jednotky Strazct hvozdu vzdy umistujte do
oblasti lesa a pohybujte se vyhradné mezi sousednimi
oblastmi lesa. Sousedni oblasti lesa spojuje mala stezka
prechazejici pres horsky hreben.

Podle vzdalenosti od stredu mapy se oblasti lesa
nazyvaji vnitrni oblasti lesa, nebo okrajové oblasti lesa.
Lesy kolem okraju herni desky povazujte za okrajové
oblasti lesa, zatimco v§echny ostatni lesy za vnitini
oblasti lesa.

Oblasti lesa

N / Wl
ey

ALy

Stezka [

LUMBARUM ‘ <
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’ (v“’
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Okrajové oblasti lesa jsou husté a temné, takze se do
nich odvazi vstoupit jen Strazci hvozdu. Jelikoz jsou
okrajové oblasti lesa mimo dosah osad Zelezného
bratrstva v okrajovych oblastech hor, neni mozné na
okrajové oblasti lesa uitocit a neda se ani odsud zahajit
zadna bitva.

DULEZITE: Strazci hvozdu mohou
objevovat totemy a ttocit na nepratelské
jednotky jen z vnitrnich oblasti lesa.
0dd{ly Zelezného bratrstva mohou ttoé¢it
jen na nepratelske jednotky, ktere se
nachdzeji ve vnitrnich oblastech lesa.
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DULEZITE: Za 7adnych okolnosti se
jednotka Zelezného bratrstva nemiize
objevit v oblasti lesa a stejné tak maji

jednotky Strazet hvozdu zakazany
vstup do oblasti hor. Pocet jednotek,
které se mohou nachazet ve stejné
lokalité, neni omezen.

o Ovladani lokality

Dokud mate v néjaké lokalité prislusici vasi frakci

(v pripadé bojovnika Strazct hvozdu v oblastech lesa,

v pripadé bojovnikii a/nebo golemii Zelezného bratrstva
v oblastech hor) alespon jednu bojovou jednotku, tak

tuto lokalitu ovladate. Jakmile presunete nebo odeberete
posledni z vasich bojovych jednotek, pripadné jste nuceni
z dané lokality ustoupit, prestavate ji ovladat.

Samotnym vrtakem, bez doprovodu jiné bojové jednotky,
nemuzete oblasti hor ovladat, protoZe nejde o bojovou
jednotku.

Samotny golem, bez doprovodu bojovniki, oblast hory
ovladat muze, protoze jde o bojovou jednotku.

Zaklady a kovarny muzete umistovat jen do okrajovych
oblasti hor, které ovlada alespon 1 bojova jednotka
Zelezného bratrstva. Zaklady a kovarny, které jiz

v oblastech hor jsou, samy o sobé oblasti hor neovladaji —
musi se zde nachazet alespon 1 bojova jednotka.

Neovladana
lokahta

Ovladand
lokalita

Zaklady presunu

& 7

Kdyz zahrajete kartu obsahujici klicové slovo Presun,
muzete presunout jednotky z jedné lokality do sousedni
lokality stejného typu (z jedné oblasti lesa do jiné oblasti
lesa nebo z jedné oblasti hor do jiné oblasti hor).

Kazdou jednotku frakce muizete presunout jen jednou
za tah. Jediné vyjimky tvori specialni akeni karty
Vrtani tunelti (umoznujici presunout vrtak dvakrat

v jednom tahu), Uhdnéjict duchové (umoznujici dvakrat
presunout tytéz 4 bojovniky) a Ukryt v korundch
(umoznujici presunout tytéz bojovniky v jednom tahu
jesté jednou zahranim dalsi zakladni karty s efektem
Presun).

5

Priklad

ol
ebo Utrat 2./

( vyhodnotl , N ===
avyhodnot 2

m.
Ta Ferru
A radni polovint

zstv1 Uk " ;
v;t:ch ll (zaokrouh\eﬂo nahoru)-
Vi

Zahrajete specidlni akéni kartu Ukryt

v korundch, kterd vim umozni presunout

4 bojovniky Strazcti hvozdu. Efekt této karty
vam rovneéz dava moznost zahrat ve stejném
tahu jesté dalsi (zakladni) kartu. Zahrajete
zakladni kartu Plenéni a rozhodnete se
vyhodnotit efekt, ktery vam umozni presunout
5 bojovnikti Strazeii hvozdu. Diky tomuto
druhému efektu pohybu muiZete ve stejném
tahu jesté jednou presunout vsechny 4 jiz drive
presunuté bojovniky (nebo jen néekteré z nich).

&
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¢ Presun oddilu

Bojové jednotky Zelezného
bratrstva vzdy presouvéte

v oddilech. Kdyz vam akéni
karta da pokyn k presunu
oddilu, jeden si vyberte

a presunete ho z jedné lokality
do sousedni lokality stejného
typu. Pri presunovani 2 oddiltu
vyberte 2 rtizné oddily

a vyhodnotte efekt Presun pro
kazdy z nich zvlast.

Pri presunu oddilu muzete
zvolit bud vSechny bojové
jednotky umisténé v jedné
lokalité, nebo jen jejich cast.
Pokud se rozhodnete pro presun
jen casti oddilu, zbytek jednotek
zustane ve vychozi lokalité:
nemuzete ho pomoci stejného
efektu presunout jesté do dalsi
lokality.

Vrtak nikdy neni soucasti
oddilu, protoze nejde o bojovou
jednotku.

Y
(R gf
ens

# Presun bojovnika

Zatimco bojové jednotky Zelezného
bratrstva vzdy presouvate po
oddilech, bojovniky Strazct hvozdu
presouvate jednotlive. Jakmile vam
akeni karta da pokyn k presunu
bojovnikd, vyberte uvedeny pocet
bojovniki a presunte je z jedné
lokality do sousedni lokality
stejného typu. Neni dulezité, jestli
bojovniky presunujete ze stejnych,
nebo v ruznych oddilt, muzete je
presunout do ruznych lokalit.

Jediny pripad, kdy byste méli
bojovniky Strazct hvozdu
presouvat jako oddil, je specialni
akéni karta Trik s navnadou, kterd
umoznuje Zeleznému bratrstvu
presunout cely oddil Strazcu
hvozdu nebo jeho cast.
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¢ Presun golema

Golemy muzete presouvat jen v ramci presunu oddilu,
pricemz v oddilu Zelezného bratrstva nemusite mit
zadné bojovniky.

& Presun vrtaku

Vrtak neni bojovou jednotkou, nikdy ho nepovazujte za
soucast oddilu a proto ho nemuzete presouvat pomoci
efektt pro pohyb bojovniki nebo oddilia. Pro pohyb
vrtaku musite mit specifické efekty karet.

Kdykoli vrtak presunete do nové oblasti hor, kde neni
kovarna, presunte oznacovaci kosticku na stupnici
vrtaku o dalsi krok a ziskejte odmeény uvedené na nové
. . /’ ’ . v .V ’ L
pozici. Nachazi-li se uz kosticka na posledni pozici, ale
vy presto provedete dalsi presun, ponechte kosticku na
posledni pozici a ziskejte zde uvedené odmény.

Stupnice vrtaku

@ Prvni krok:

o Umistéte 2 krystaly do oblasti Naklad |} na své
desce hrace.

@ Druhy krok:

o Umistéte 1 dalsi krystal do oblasti Naklad [
na své desce hrace.

%o

o Tajné se podivejte na vrchni kartu balicku karet
vizi a polozte ji zpatky na vrch balicku.

& Naverbujte jednoho bojovnika Zelezného
bratrstva do oblasti hor, odkud se vrtak
presunul.

@ Treti a dalsi kroky:

o Umistéte 1 dal$i krystal do oblasti Naklad ]
na své desce hrace.

o Doberte si 1 specialni kartu.

Krystaly v oblasti Naklad nemuzete utracet!

SNE
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Kdykoli vrtak presunete do oblasti hor s kovarnou
(vCetné meésta Ferrum), nepostoupite na stupnici
vrtaku ani neziskate odmeény za postup po ni. Misto
toho musite vrtak v kovarné vylozit.

To provedete tak, ze vSechny krystaly z oblasti
Naklad /] presunete mezi dostupné krystaly // na
své desce hrace. Tyto krystaly nyni smite utratit za
akéni efekty. Nasledné presunte oznacovaci kosticku

na stupnici vrtaku na jeji poc¢atecni pozici.

4
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POZNAMKA: Abyste mohli vyloZit
vrtak, nemusite ho presouvat do jiné
kovarny. MuiZete se s nim vratit do
stejné kovarny, ze které jste vysli,

a zde ho vylozit. )\\

DULEZITE: Postavite-li v oblasti hor,
, kde se jiz nachazi vrtak, kovarnu,

vylozte vrtak (jako by do této oblasti
hor prave dorazil).
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Kdyz zahrajete kartu s klicovym slovem Zattoc,
vyberte jeden ze svych oddili. S tim zahajite bitvu

s nepratelskymi jednotkami v lokalité sousedici

s lokalitou, kde se nachazi vas ttocici oddil. Bitvy se
musi zacastnit vSechny bojové jednotky obou oddilu.

Dva souperici oddily povazujte za sousedici, pokud
se oblast lesa a oblast hor, na kterych se nachazeji,
navzajem dotykaji.

DULEZITE: Nikdy nemuizete s oddily
Zelezného bratrstva zautocit na oddily
Strazct hvozdu nachazejici se v okrajovych

oblastech lesa. Zaroven z téchto okrajovych
oblasti lesa nikdy nemuzete zahdjit titok
s oddily Strazct hvozdu.

Po zahijeni bitvy urcete, jestli je jeji soucasti

boj, ¢i nikoliv. I kdyz bitvu obvykle zahajite proti
nepratelskému oddilu, v urcitych pripadech muzete
bitvu zahajit i presto, Ze se ji nezucastni zadna
nepratelska bojové jednotka (viz ¢asti Utok na Ferrum
a Znicent vrtaku na strané 17). V téchto zvlastnich
pripadech sice muzete bitvu zahajit, ale nedojde

k Zzddnému skutecnému boji (protoze se do ni nezapoji
zadné nepratelské bojové jednotky) a v bitve dojde
automaticky k vitézstvi bez boje. Behem bitvy bez boje
proto nikdy neudélite zadné poskozeni.

Pokud je soucasti bitvy boj, ktery musite vyhodnotit (do
bitvy se zapojily nepratelské bojové jednotky), urcete
role jednotlivych hract: pokud vas oddil utoci, jste
utocnik; pokud jste napadeni, jste obrance. Nasledné boj
vyhodnotte podle nize uvedenych krok.

&

I. Nasazeni karty

Vyhodnoceni boje

@Nejdf‘iv se utocnik rozhodne, jestli chce nasadit
kartu, nebo ne. Pokud ano, vybere si kartu z ruky
a polozi ji licem dola na stul.

@ Potom se obrance rozhodne, jestli chce nasadit
kartu, nebo ne. Pokud ano, vybere si kartu z ruky
a polozi ji licem dola na stul.

@ Soucasné odhalte vybrané karty a porovnejte
jejich bojové hodnoty. Pro snazsi porovnani
polozte obé karty tak, aby se hodnoty na nich
nachazely vedle sebe.

N

Pokud se néktery z hract rozhodl nenasadit zidnou
kartu, pro ucely vyhodnoceni boje to povazujte, jako
by nasadil kartu s nulovymi bojovymi hodnotami.

II. Vypocet vysledného poskozeni

@V{(sledné poskozeni muiZzete poéitat pro oba hrace
soucasne.

@ Poskozeni zptisobené nepratelskému oddilu
vychézi z hodnoty poskozeni Y na vasi nasazené
karté. Nékteré efekty karet ve hre mohou
zpusobit dodatecné poskozeni — kazda kovarna
R (vtetné mésta Ferrum) a golem € ti¢astnici se
boje zpusobi +1 poskozeni. Prictéte je k hodnote
poskozeni na své karte a vypocitejte celkové
poskozeni, které zpusobite protivnikovi.

4
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POZNAMKA: Kovdrna miize
zpusobit dodate¢né poskozenti,
pokud se nachazi ve stejné oblasti
hor jako oddil ticastnici se boje

k (at uz utoci, nebo se brani). )\

@ Snizte zpusobené poskozeni o hodnotu obrany
W na protivnikové nasazené karté a o vSechny
prislusné efekty karet ve hre.

ITL. Zpusobeni poskozeni

@]estliie i po snizeni poskozeni zplsobite protivnikovi
néjaké poskozeni, odstrante bojové jednotky z jeho
oddilu. Toto muzete provadét soucasné. Za kazdé
zpusobené poskozeni odstrante 1 nepratelskou
bojovou jednotku. Pokud chcete odstranit
nepratelského golema, musite béhem jednoho boje
zpusobit 2 poskozeni. O rozdéleni poskozeni vzdy
rozhoduje hraé, ktery toto poskozeni zpuisobil.

Zpusobite-li golemovi béhem boje pouze 1 poskozeni,
toto poskozeni se neprenasi do dalsiho boje.

Totemum, zakladtim, kovirnam ani vrtaku se
poskozeni zptisobovat neda.

IV. Stanoveni vysledku

@Odstranite-li z jednoho ze dvou oddilii vsechny
bojové jednotky, prezivsi hrac v boji okamzité
vitézi.

Pokud odstranite vsechny bojové jednotky z obou
oddili, neni vitézem ani jeden z hracu.

@]estliie zustane v obou oddilech alespon jedna
bojové jednotka, porovnejte celkovou pievahu W,
Nejprve sectenim zbyvajicich bojovych jednotek
spocitejte hodnotu prevahy svého oddilu.
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Kazda zbyvajici bojova jednotka prispiva 1 bodem
prevahy. Potom prictéte hodnotu prevahy svého
oddilu k hodnoté prevahy vimi nasazené karty.
Pokud mate ve hre efekty karet, které pridavaji
dalsi body prevahy, prictéte je také k celkové
hodnote prevahy. Hrac s nejvyssi celkovou
hodnotou prevahy vitézi v boji.

@ V ptipadé nerozhodného stavu vitézi utoénik.

Po vyhodnoceni boje bitva konc¢i.
Pokud jste nasadili specidlni kartu, po bitvé ji odhodte.

Jestlize jste nasadili zakladni kartu, polozte ji vedle
odhazovaci hromadky. Behem faze konce kola si ji
vezmete zpatky do ruky.

& 7

Vitéz boje se muze rozhodnout prinutit cely porazeny
oddil (pokud néjaky takovy existuje) k tstupu do
sousedni lokality stejného typu. Porazeny oddil nelze
rozdeélit.

Ijstup

V DULEZITE: Piemisténi porazeného w
oddilu timto zpisobem nepovazujte za
presun. Nemuizete-li oddil presunout
z davodu néjakého efektu karty ve hre,
muzete byt i tak prinuceni k astupu po
k bitvé, ve které jste byli porazeni. A

Pokud je prinucen k ustupu oddil Strazct hvozdu
nesouct totem, premistéte oddil, ale totem nechejte
v oblasti lesa, ze které byl oddil prinucen ustoupit.

& D

Jako nacelnikovi Strazct hvozdu vam nékteré efekty
karet vyslovné prikazuji zatatocit na Ferrum. Bitvu proti
meéstu Ferrum muzete zahajit i v pripadé, ze se v ném
nenachdzeji z4dné bojové jednotky Zelezného bratrstva.
V takovém pripadé v bitvé automaticky vitézite bez
vyhodnocovani boje.

Utok na Ferrum

A\ /]
’V POZNAMKA: Kovarna ve mésté N
Ferrum zpusobuje dodate¢né poskozeni
pouze béhem vyhodnoceni boje. Pokud

v okamziku utoku Strazct hvozdu na
Ferrum nejsou v dané lokalité zadné

bojové jednotky Zelezného bratrstva,

k k Zadnému boji nedojde, takze kovarna )\

nezpusobi zadné poskozeni.

SNE
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Vrtak neni bojovou jednotkou, proto se neucastni
zadnych boju. Pokud se vrtak nachazi ve stejné oblasti
hor jako oddil Zelezného bratrstva, ktery se ti¢astni
bitvy, jeho pritomnost pri vyhodnocovani boje prosté
ignorujte. Vrtak se tedy nikdy nemuze stat cilem
zadného zptisobeného poskozeni ani neprispiva

k hodnoté prevahy oddilu Zelezného bratrstva.

Zniceni vrtaku

V dusledku bitvy ovéem miize dojit ke zniceni vrtaku.

Pokud byl oddil Zelezného bratrstva porazen (nebo
uplné odstranén) a vrtak se nachazel ve stejné oblasti
hor, ktera byla soucasti bitvy, je vrtak po bitvé znicen.

Jako ndcelnik Strazct hvozdu muZete zattodit

na oblast hor, kde se nachazi jen samotny vrtak.

V takovém pripadé v bitvé automaticky zvitézite bez
vyhodnocovani boje a vrtak znicite.

Kdykoli dojde je znic¢eni vrtaku, muze si nacelnik
Strazea hvozdu vzit 1 krystal z oblasti Néklad | na
desce hrace Zelezného bratrstva a pridat ho ke svym
vlastnim dostupnym krystaliim na desce hrace Strazcu
hvozdu. Potom vezmeéte vSechny zbyvajici krystaly

z oblasti Naklad a vratte je do spole¢né zasoby. Nakonec
vratte oznacovaci kosticku na stupnici vrtaku na
startovni pozici a umistéte vrtak do mésta Ferrum
(aniz byste postupili na stupnici vrtaku).

f
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DULEZITE: Natelnik Strazct hvozdu
si muze vzit krystal z oblasti Naklad
jen v pripade, ze v okamziku zniceni
vrtaku byly ve vrtaku naloZeny
néjaké krystaly a po bitve zbyl alespon
1 bojovnik Strazct hvozdu. Pokud

pri zniceni vrtaku nebyly v oblasti
Néklad zadné krystaly nebo v oddilu
ucastniciho se bitvy nezbyl zadny
bojovnik Strazcu hvozdu, nemuze si
nacelnik krystal z oblasti Naklad vzit.

=
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Priklad boje

Nacelnik Strazct hvozdu ve svém tahu zahraje
kartu Instinkt lovce. Z ruky pak odhodi kartu,
aniz by vyhodnocoval jejt efekt, coz mu umozni
presunout 4 bojovniky Strazcu hvozdu do vnitrni
oblasti lesa hned vedle mésta Plumbarum. Potom
se nacelnik rozhodne zautocit na tamnt oddil
Zelezného bratrstva.

Tento boj: *1!‘ et

Jelikoz se ve mésté Plumbarum nachdzi bojové i
Vitézstvi: Ukradni 1.

jednotky Zelezného bratrstva, musi se vyhodnotit
boj. Nejdriv si nacelnik Strazcu hvozdu, ktery je
v tomto pripadé ttocnikem se 4 bojovniky
Strazct hvozdu v ttoéicim oddilu, zvoli kartu

z ruky a polozi ji licem dolti na stiil. Potom si
velitel Zelezného bratrstva, ktery je zde obrancem :
se 2 bojovniky Zelezného bratrstva, 1 golemem a kovdrnou v napadené oblasti hor, zvoli kartu z ruky a polozi
ji licem dolti na stuil. Po nasazeni obou karet je hraci soucasné odkryji a poloZi vedle sebe.

Nadelnikova nasazend karta Déti lesa ma hodnotu

poskozent 1 a Zadné dodatecné poskozeni se k ni
nepriddvd. Velitelova nasazend karta Valeény stroj mad
hodnotu obrany 0 a nepricitd se k ni Zadna dodatecnd
obrana, takze ndcelnik zpusobt celkem 1 poskozent.

Velitelova nasazend karta Valeény stroj md hodnotu
poskozent 2. Golem a kovarna zptisobt kazdy 1 dalsi
poskozent, celkem tedy 4 poskozeni. Nacelnikova
nasazend karta Déti lesa ma hodnotu obrany 2. Karta
Instinkt lovce, kterd tento boj zahdjila, poskytuje

1 dodatecny bod obrany, celkem tedy 3 body obrany.
Hodnota obrany 3 snizuje 4 poskozeni na 1 poskozent,
takze velitel zpuisobi celkem 1 poskozeni.

Zantot. g
vitezstvi: Odelgg; 3%
3 napadeného ey

Nacelnik odstrani z mésta Plumbarum 1 bojovnika Zelezného bratrstva (pro odstranéni golema by Strdzci
hvozdu museli zptisobit alespon 2 poskozent) a velitel odstrani 1 bojovnika Strazcti hvozdu z utociciho oddilu.
Ted nacelnik pricte pocet zbyvajicich bojovych jednotek Strazcu hvozdu (3) k hodnoté prevahy na své nasazené
karteé (2) a ziskd tak celkem 5 bodii prevahy. Mezitim velitel pricte pocet zbyvajicich bojovych jednotek
Zelezného bratrstva (2) k hodnoté prevahy na své nasazené karté (3), celkem tedy 5 bodti prevahy.

Celkova hodnota prevahy obou hracii je 5.
Jelikoz v pripadé nerozhodného stavu vzdy
vyhravd utocnik, stavd se vitézem této bitvy
nacelnik. Rozhodne se prinutit zbyvajict
oddil Zelezného bratrstva k tistupu a presune
bojovnika Zelezného bratrstva a golema

z meésta Plumbarum do sousedni oblasti hor,
kterou sam vybere. Kovdrna ziistavd na miste,
protoze ji nent mozné nikdy znicit, ale kdyby
se behem boje ve mésté Plumbarum nachazel
vrtdk, doslo by k jeho znicent a premistént do
mesta Ferrum.

A jelikoz se nacelnik stal vitézem tohoto boje,
muze vyhodnotit posledni efekt na karte
Instinkt lovce a ukrast 1 krystal z velitelovy
oblasti dostupnych krystalii (pokud tam nejaky je).




Jako velitel Zelezného bratrstva muzete vyhrat valku
proti Strazctm hvozdu, pokud dokazete vybudovat
mohutné kovarny, které zaplavi zemi nekoneénymi
zastupy armad, jez nakonec lesni kmeny jednou provzdy
rozdrti. Z hlediska hry se stanete vitézem, jestlize se
vam podari postavit 3 kovarny v okrajovych oblastech
hor driv, nez vas protivnik splni svoji podminku
vitézstvi. Toho se obvykle da dosahnout ve dvou krocich.

4
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POZNAMKA: Kazdy hra¢ ma moznost
se vzdat. Pokud to protivnik udél4,
okamyzite se stavate vitézem hry, aniz
byste museli splnit vasi podminku
vitézstvi.

7=
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Zaklady

Pokud chcete postavit kovarnu, nejdriv
potrebujete zaklady. Kdyz zahrajete
zakladni kartu Rozsireni, muzZete umistit
zeton kovarny — stranou se zaklady
nahoru — do okrajové oblasti hor, kterou
ovladate a kde jesté nejsou zadné zaklady
ani kovarna. Jestlize okrajovou oblast hor
neovladate, nemuzete do ni umistit zaklady.
Zaklady nemuiZete umistit ani do mésta
Ferrum (protoze zde kovarna je jiz od
zacatku hry), ani do vnitrnich oblasti hor.

V!
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POZNAMKA: Zaklady nejsou nikdy
ucastnikem zadného boje a bez
pritomnosti oddilu s nimi nemutzete
ovladat danou oblast hor. Zaklady se
nedaji zddnym zpusobem znicit.

Kovarny

Jakmile mate zaklady, muzete na nich
postavit kovarnu. Pokud ovladate
okrajovou oblast hor, vybudovali jste na ni
zaklady a zaroven mate na ttratu alespon
5 krystalii, muzete zahrat zakladni kartu
Posileni a postavit kovarnu. To provedete
tak, Ze zeton zakladu otocite stranou
kovarny nahoru.

Neékteré efekty karet umoznuji postaveni kovarny také
jinym zpusobem a mohou ignorovat nékteré ¢asti vyse
popsaného procesu.

POZNAMKA: Kovarny bez piitomnosti
oddilu neovladaji danou oblast hor
a nelze je zadnym zpuisobem znicit.

Nejenze stavba kovaren priblizi velitele Zelezného
bratrstva k vitézstvi, ale prinasi i dalsi vyhody:

o Pokud je oblast hor, kde se nachazi kovarna,
zapojena do boje, zpusobuje kovarna 1 poskozeni
navic.

# Vice kovaren pro vas znamena vice moznosti,
kde miizete vylozit vrtak.

# Pri verbovani novych bojovnikui ve fazi konce kola

mate s kazdou dalsi kovarnou flexibilnéjsi moznosti
jejich rozmisténi.

N
4
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POZNAMKA: Ve mésté Ferrum se
kovarna nachazi uz od zacatku hry,
takze vam poskytuje vyse uvedené
vyhody, ale nepocita se do 3 kovaren,
které musite postavit.
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Jako nacelnik Strazct hvozdu muzete vyhrat valku @ e ticekart i

| proti Zeleznému bratrstvu, pokud dokazete ukoristit

‘? starobylé totemy z tajnych obradnich mist na vrcholcich Vas oddil se nachizi ve vnitini oblasti lesa, ktera
nejvyssich hor. Pomoci téchto magickych totemu sousedi s oblasti hor vyobrazenou na karté vize.
muzete vyvolat Ochrance lesa, mystickou a mocnou Totem nemuzete nikdy objevit z okrajové oblasti
bytost, ktera je schopna ocistit Zelezny hvozd od lesa.
Zelezného bratrstva jednou provzdy. Z hlediska hry se
stanete vitézem, pokud objevite 3 totemy a ukoristite @ Oblast hor uvedena na karté vize neni ovladana,
je, coz znamena, ze se s nimi presunete do okrajovych coz znamend, ze zde nejsou zidné bojové jednotky
oblasti lesa driv, nez vas protivnik splni svoji podminku Zelezného bratrstva. Pokud se v ni nachdzi jen
vitézstvi. Toho se obvykle dd dosdhnout ve dvou krocich. zéklady nebo kovdrna a/nebo vrtak, neni tato

oblast hor ovladana.

Pokud jsou splnény vsechny tyto podminky a zahrajete

akéni kartu s klicovym slovem Objevuj, muzete z ruky

odhalit kartu vize a polozit ji vedle své odhazovaci

hromadky, aby na ni protivnik videl. Pokud uz vedle

)\ odhazovaci hromadky néjakou kartu vize mate, polozte
\

7

POZNAMKA: Kazdy hra¢ ma moznost w
se vzdat. Pokud to protivnik udéla,
okamyzité se stavate vitézem hry, aniz
by bylo potreba splnit vasi podminku
vitézstvi.

zahranou kartu vedle ni, aby byly vsechny karty vizi dale
viditelné. Nejcastéji pouzivanou akéni kartou s klicovym
slovem Objevuj je zakladni karta Vize, ale existuji i dalsi
specialni karty umoznujici objevovani totemu.

. ’
Kal‘ty V171 } Jakmile uspésné odhalite totem, pridejte zeton totemu —
nabitou stranou nahoru — k oddilu, ktery jste vyuzili
k jeho objeveni. Pokud jste totem objevili ve vnitrni
oblasti hor, ziskate navic 3 krystaly. To je naznaceno
v levém hornim rohu karet vizi znazornujicich vnitrni
oblast hor. Za objeveni totemu v okrajové oblasti hor
krystaly nikdy neziskavate.

Abyste mohli ukoristit totem, musite
nejdriv néjaky objevit. Nacelnik Strazcu
hvozdu ma kromé balicku specidlnich
karet jesté druhy balicek: balicek karet vizi.
Kazda karta vize oznacuje oblast hor, kde
muzete objevit totem.

Totem muzete objevit, pokud jsou splnény
vsechny nasledujici podminky:

— N %{/ @\\% — 2\
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Totemy

W=

Po objeveni totemu uz ho staci jen odnést
do jedné z okrajovych oblasti lesa. Existuje
ovsem nékolik pravidel, jak to provést.

¢ Presouvani totemu

Kdykoli bojovnika presouvite z oblasti lesa, ve které
se nachazi totem, muzete vzit totem s sebou. Kazdy
bojovnik muze mit u sebe vzdy jen 1 totem.

Nachazi-li se v cilové oblasti lesa jiny bojovnik, ktery se
jesté nepohnul, a vy porad jesté mate moznost presouvat
bojovniky, smite totem predat druhému bojovnikovi

a znovu ho presunout s vyuzitim stejného efektu.
Omezeni na jeden pohyb se tyka jen bojovnikt, nikoli
totemu.

)
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& Ukoristéni totemu

Pokud jeden z vasich bojovnikt nebo oddili tspésné
prenese totem do okrajové oblasti lesa, povazujte
okamzité tento totem jako ukoristény. Odeberte ho

z herni desky a polozte ho na svou desku hrace. Uz o néj
nemuzete prijit.

Vsechny vase jednotky ztistavaji na herni desce

a muzete pokracovat ve hre obvyklym zptasobem.

\

Jakmile ukoristite treti totem, okamzité vyhravate hru.

& Ztrata totemu

Kdyz s oddilem, ktery nese totem, prohrajete bitvu a jste
v disledku toho prinuceni ustoupit, musi porazeny
oddil Strazct hvozdu zanechat totem v oblasti lesa,
kterou jste byli nuceni opustit. Oddil si totem nemtiize
vzit s sebou.

Pokud je oddil, ktery nese totem, zcela znicen bud
béhem bitvy, nebo v dusledku efektu karty, ponechejte
totem v dané oblasti lesa.

Jakmile vSak do neovladané oblasti lesa s totemem
vstoupi oddil nebo bojovnik Strazct hvozdu, muze si
tento oddil nebo bojovnik totem okamzité vzit a nést ho.

¢ Slabnuti

Pri objeveni se totem dostane ze starobylého
obradniho mista v horach. Jakmile se prerusi
magické spojeni totemu s timto mistem, jeho
moc zacne slabnout. Moc totemu jste schopni
zachovat jediné tim zpuisobem, ze totem
odnesete na obradni misto Strazct hvozdu
hluboko v okrajovych oblastech lesa driv, nez
jeho moc uplné vyprcha.

Z hlediska hry plati, Ze pokud se ve fazi
konce kola na herni desce nachazeji néjaké
totemy, musite je otocit na svou slabnouci
stranu, kde je vyobrazeny nevybarveny
totem. Je-li ve fazi konce kola Zeton totemu jiz
slabnouci stranou nahoru, musite ho z herni
desky odstranit. Jakmile tedy totem objevite,
mate na jeho ukoristéni jen omezeny cas
(konkrétné aktualni kolo a nasledujici kolo).

;l“

Nabity
totem

Slabnouct
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Kdy?z se v téchto pravidlech mluvi o ,vas®, mysli se tim ¢lovék hrajici za Strazce hvozdu,
zatimco kdy? se mluvi o ,ném®, mysl{ se tim bot hrajic{ za Zelezné bratrstvo 7g}.

PRIPRAVA HRY

@ Umistéte herni desku doprostred herni oblasti,

stranou pro s6lovou hru nahoru W

Vezmeéte si desku hrace Strazcu hvozdu a polozte
desku Zelezného bratrstva stranou pro sélovou

hru nahoru /&\.

Vezmeéte si do ruky svoje 3 zakladni karty.
Vezmeéte 3 zakladni karty bota a polozte je jako
bali¢ek licem dolii na vyznacené misto ([l vedle
jeho desky hrace. Pro zjednoduseni budeme
tomuto balicku rikat ,botova ruka‘“.

Z vlastniho balicku odstrante karty s referencnimi
cisly WW17, WW19, WW22, WW36. Svuj balicek
zamichejte a polozte ho do prislusné oblasti pro
dobiraci bali¢ek na své desce hrace €. Totéz
udélejte i s balickem bota.

Zamichejte 4 karty vizi s vyobrazenim vnitini
oblasti hor a 1 si nahodné doberte. Zbyvajici

3 karty zamichejte se zbytkem karet vizi
avytvorte tak balicek vizi.

Do kazdé okrajoveé oblasti lesa umistéte 2 své
bojovniky Strazcu hvozdu.

Umistéte vrtak do mésta Ferrum. Umistéte

1 bojovnika Zelezného bratrstva do mésta Ferrum
a 3 bojovniky Zelezného bratrstva do kazdé

z vnitrnich oblasti hor sousedicich s méstem
Ferrum.

Otevrete napovédu k ovladani bota, abyste vidéli
tabulku s rtiznymi pristupy a akcemi Zelezného
bratrstva, a polozte ji na misto, kde na ni
dosahnete. Umistéte oznacovaci kosticku na pole
Rozpinavy pristup — s timto pristupem bot za¢ina
hru.

Polozte kartu Prtibéh tahu Zelezobota (stranou

Ostrazity nahoru) a kouzelnou kostku do svého
dosahu.

Vsechny zbyvajici komponenty polozte v dosahu
pobliz herni desky.

PODMINKY
VITEZSTVI

Podminky vitézstvi se oproti pravidlim bézné
hry nijak neméni. Zvitézite, jestlize ukoristite

3 totemy. Pokud Zelezobot postavi 3 dalsi
kovarny (krome té, ktera stoji ve mésté Ferrum),
prohravate hru.
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SHRNUTI KOLA

0

Z4dn4 zména oproti pravidliim béZné hry. Ziskate
1 krystal, bot ziska 2 krystaly.
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\ & Ziskani krystalu
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¢ Dobrani karet

I\

Z vasi strany nedochdazi oproti pravidlim bézné hry

k Zadné zméné. Doberte si dvé vrchni karty ze svého
balicku. Pokud jde o prvni kolo, mtiZete si misto toho
dobrat 4 karty, 2 si ponechat a zbytek zamichat zpatky
do dobiraciho balicku.

Za bota doberte 2 karty z jeho balicku, pricemz v§echny
karty ponechte otocené licem doli, a zamichejte je do
jeho ruky (ke trem zakladnim kartam).

¢ Odebrani oznacovacich kosticek

Z vasi strany nedochdzi oproti pravidlim bézné hry

k zadné zméné. Odeberte 1 oznacovaci kosticku z kazdé
v 7 A7 A v

pretrvavajici karty, kterou mate ve hre.

PRIPOMENUTI: Jakmile se pretrvavajici karta vycerpa,
odhodte ji.

Bot pretrvavajici karty nepouziva, ale za ucelem
sledovani stavu hry muzete oznacit konkrétni oblasti
hor. Tyto oznacovaci kosticky nikdy neodebirejte.

5/ \f

S Faze akci )

Prvni jste na tahu vy, potom nasleduje tah bota a dale se
v tazich stridate.

& Vas tah
A Svuj tah odehrajte jako obvykle, pouze s nasledujicimi
.n A
Ihb drobnymi Gpravami:
9 # Pokud todite na oddil Zelezného bratrstva, ¥idte se
¢asti Prubéh boje popsanou na strané 26.

+ Kdy? objevite totem, Zelezobot oznaéi oblast hor,
kde k objeventi doslo.

& Po odhozeni nebo spaleni karty vize Zelezobot

oznaci oblast hor odpovidajici odhozené/spalené
karté vize.

¢ Botuv tah

Na zacatku kazdého botova tahu podle podminek pro
zmeénu pristupu na oteviené napovede k ovladani bota
urcete jeho pristup v aktualnim tahu.

Presunte oznacovaci kosticku na vyznacené pole
pristupu pod podminkami pro zménu pristupu.

Béhem botova tahu se ridte priubéhem tahu, ktery

je aktudlné vyobrazeny na jeho karté Prubéh tahu.
Informace o tom, jak provadét urcité pokyny, najdete
v ¢asti Klicova slova a Klicové pojmy.

Pri pokynu k vylozeni karty ji umistéte licem nahoru
na volné misto pro ak¢ni kartu nejvice vlevo na botové
desce hrace. Pokud dostanete pokyn vyhodnotit ikony
na vylozené karté, vyhodnocujte ikony pro sélovou hru
znazornéné nad polem efektu. Nejprve v tabulce akci
najdéte polozku odpovidajici levé ikoné a vyhodnotte
prislusny efekt. Poté provedte totéz i s pravou ikonou.
U nékterych polozek je uveden seznam odrazek s vice
efekty: zacnéte od horni odrazky a vyhodnotte prvni
efekt, ktery je mozné vyhodnotit.

7

DULEZITE: Pokud se po vyhodnoceni
ikony stav hry nijak nezmeéni nebo

pro efekty ikony neexistuji zadné
platné cile, bot ziska jako kompenzaci
1krystal.

POZNAMKA: Béhem nékolika
prvnich her ignorujte cervené ikony
(viz ¢ast ZvySovani obtiznosti na
strané 27).

'\

Kdykoli bude mit bot ve svém tahu prazdnou ruku,
dobere sijednu kartu (aniz by ji odhalil), ktera tak
vytvori jeho novy bali¢ek karet v ruce licem dolu,

a ukonc¢i svuj tah.

4

< Faze konce kola )

& Vraceni/odhozeni akénich karet

Z vasi strany nedochdzi oproti pravidlim bézné hry

k zadné zmeéné. Vezméte si vechny svoje zakladni karty
zpatky do ruky. Pretrvavajici karty alespon s jednou
oznacujici kostickou presunte nad desku hrace. Vsechny
ostatni zahrané karty odhodte. Zkontrolujte, jestli
neprekracujete limit ak¢nich karet v ruce (8 vcetné
zakladnich karet).

Vsechny zakladni karty, které bot béhem svého tahu
vylozil nebo nasadil, poloZte zpatky na jeho ruku,
nasledné odhodte jeho zahrané specialni karty.

¢ Slabnuti totemu

Objevené totemy na herni desce otocte slabnouci
stranou nahoru. Pokud uz byly otocené slabnouci
stranou nahoru, odstrante je z desky.



¢ Verbovani
Z vasi strany nedochdazi oproti pravidlim bézné hry
k zadné zméné. Muzete naverbovat libovolny pocet

bojovniku, kazdého za 2 krystaly. Umistéte je do jedné
nebo vice okrajovych oblasti lesa.

Jestlize ma bot 5 ¢i vice krystalt, bude verbovat
bojovniky (za cenu 2 krystalu za kazdého) tak dlouho,
dokud mu nezbude méné nez 5 krystali.

P¥i verbovani pro Zelezobota umistéte bojovnika
Zelezného bratrstva do uvedené lokality podle
nasledujiciho seznamu priorit:

o Ferrum, pokud jsou ve mésté Ferrum méné nez
3 bojovnici.

# Kovarna s nejmens$im oddilem Zelezného bratrstva
(vCetné mésta Ferrum)

o V pripadé nerozhodné situace rozhodnéte pomoci
kouzelné kostky (jak je vysvétleno v casti Klicova
slova a klicové pojmy).

Tento postup (dalsi vyhodnocovani, kde se ma verbovat)
opakujte, dokud bot neskonc¢i s verbovanim.

Y 5

KLICOVA SLOVA
A KLICOVE POJMY

/ ’ ’ ’
S Dobirani karet )

Kdykoli si bot dobira specialni kartu, polozte vrchni
kartu z jeho balicku specialnich karet (aniz byste se

na ni podivali) dospod jeho ruky (pokud neni vyslovné
uvedeno, Ze mate kartu polozit nahoru na balicek botovy
ruky). Jeho ruka se béhem kola micha jen v kroku
Dobrani karet.

Rozhodnuti nerozhodnych situaci: kouzelna kostka

Kdykoli dostanete pokyn vybrat oblast hor, oblast lesa
nebo oddil na zdkladé urcitého kritéria a po zohlednéni
danych kritérii porad jesté zbyva vice rovnocennych
moznosti, hodte kouzelnou kostkou.

Vyberte
rovnocennou
moznost

S nejvyssim
lichym ¢islem.

5 Vyberte

rovnocennou
* moznost
e

L 2

S nejvyssim
sudym cislem.

ee¢ Vyberte Vyberte
rovnocennou rovnocennou
moznost moznost

S nejnizsim
sudym ¢islem.

S nejnizsim
lichym ¢islem.
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Pokud potrebujete béhem jednoho botova tahu
rozhodnout vice nerozhodnych situaci, hodte kouzelnou
kostkou vicekrat a pokazdé pouzijte vysledek jiného
hodu.

< Nejmensi/nejvetsi oddil

V pravidlech se nejmensim/nejvétsim oddilem rozumi
oddil obsahujici nejméné/nejvice bojovych jednotek.
0ddil s libovolnym poctem golemu povazujte za o 1
jednotku vetsi nez oddil se stejnym poctem bojovych
jednotek, ale s mensim poctem golemu (nebo bez nich).

( Oznacena oblast hor
Kdykoli zahrajete, odhodite
nebo spalite kartu vize,
Zelezobot oznaéi prislusnou
oblast hor, aby ,vedél®, ze uz
se zde nikdy znovu nebudete
pokouset objevovat. Oblast
hor oznacite umisténim
oznacovaci kosticky na

urcenou pozici v dané oblasti
hor.

/ ,
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¢ Zameéreni oddilu

Kdyz se na vas bot chysta zautocit, zaméri se na jeden
z vasich oddila Strazet hvozdu podle tohoto seznamu
priorit:

¢ Vyberte oddil Strazct hvozdu s totemem (pokud
totem neslabne a nejedna se o posledni tah kola).

& Ma-li totemy v drzeni vic oddila Strazct hvozdu,
rozhodnéte nerozhodnou situaci v nasledujicim
poradi priority:

e Vyberte oddil se slabnoucim totemem (pokud se
nejedna o posledni tah kola).

o Vyberte oddil nachazejici se blize okrajové oblastilesa.

e Pouzijte kouzelnou kostku.

o Pokud nema totem v drzeni zadny oddil Strazct
hvozdu, vyberte nejvétsi oddil Strazcu hvozdu, ktery
to ma k totemu nejbliz.

# JestliZe se na herni desce nenachazi zadny totem,
vyberte nejmensi oddil Strazct hvozdu, ktery se da
zvolit.

Pokud jsou uvedena kritéria u vice moznosti rovnocenna,
vyberte oddil, kde je rozdil v po¢tu bojovych jednotek
vyhodnéjsi pro bota.
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Pokud je situace dal nerozhodna, vyberte oddil
pomoci kouzelné kostky (na zakladé ¢isel jejich oblasti
lesa). Rozdil v poctu bojovych jednotek musi byt
alespon 0 nebo vyssi, jinak Zelezobot nezattodi.

Vybrany oddil Strazct hvozdu se stane zamérenym
oddilem.

DULEZITE: Stejné jako v zdkladni hie
neni mozné utocit na bojovniky Strazcu

hvozdu nachazejici se v okrajovych
oblastech lesa.

Vyberte zameéreny oddil, pricemz ignorujte vSechny
oddily Strazct hvozdu, které nijak nesousedi se
zadnymi oddily Zelezného bratrstva. Bot na zaméieny
oddil zatitoéi s nejvétsim sousednim oddilem Zelezného
bratrstva. Boj vyhodnotte pomoci ¢asti Prubéh boje (viz
nize). Pokud Zelezobot zahaji boj, ale v ruce nema zadné
karty, které by mohl nasadit, pak itok vynecha a misto
toho si dobere specialni kartu.

¢ Pruibéh boje proti Zelezobotovi

Nejprve zahrajete nasazenou kartu vy, bez ohledu
na to, kdo je ito¢nikem. Pripadné muzete zahrani
karty vynechat.

Nasledné doberte a odhalte vrchni kartu z botovy
ruky, coz bude jeho nasazena karta. Pokud bot
nema v ruce zadné karty, kartu nenasazuje.

Vypocitejte poskozeni stejné jako v pravidlech

bézné hry a nezapomente zahrnout nize uvedeny
bonus za pristup bota. Urcete vitéze.

V rozpinavém pristupu ma +1 k poskozeni.
V agresivnim pristupu ma +1 k prevaze.
V defenzivnim pristupu ma +1 k obrané.

@ Jestlize bot zvitézi a prinuti vas ustoupit, prinuti vas
vzdalit se od oblasti hor, kterd byla zapojena do boje
(takze vas ustupujici oddil s ni uz nebude sousedit).
Presune vas do oblasti lesa s mensim (nebo
zadnym) oddilem Strazcti hvozdu nebo smérem
k ni, ale nikdy vas nepresune smérem k oblasti
lesa s totemem. Pokud existuje vice rovnocennych
oblasti lesa, pouzijte k rozhodnuti kouzelnou
kostku.

Pokud po bitvé neni ve mésté Ferrum zadna bojova
jednotka, bot po vyhodnoceni bitvy naverbuje do
mésta Ferrum 1bojovnika Zelezného bratrstva
(aniz by musel utracet krystaly).

< Presun oddilu Zelezného bratrstva >

Existuji tri klicova slova udavajici prioritu bota pri
presunu. Nikdy nepohybujte pri téchto presunech
vrtakem.

Pronasledovani

Cil presunu:

Oblast hor sousedici se zamérenym oddilem, kde
muize Zelezné bratrstvo prostiednictvim jednoho
presunu oddilu zformovat co nejvétsi oddil. (Pokud
existuje vice rovnocennych moznosti, vyberte oblast
hor, ktera neni oznacena. Pokud nerozhodn4 situace
dal pretrvava, pouzijte kouzelnou kostku.)

Jestlize uz ovsem Zelezné bratrstvo ma vice jednotek
v oddilu sousedicim se zamérenym oddilem, zadny
presun neprobéhne.

Zdroj presunu:

Oblast hor s nejvétsim oddilem Zelezného bratrstva
sousedici s cilem. Pokud jde o Ferrum, ignorujte

3 tamni bojovniky Zelezného bratrstva (protoze

ti by byli ponechani na ochranu mésta Ferrum)

a prehodnotte zdroj presunu. Pokud existuje vice
rovnocennych oblasti hor, rozhodnéte pomoci
kouzelné kostky.

Presunujte bojové jednotky ze zdroje do cile, dokud
neni v odd{lu Zelezného bratrstva vic jednotek, nez je
bojovnikt Strazct hvozdu v zaméreném oddilu, nebo
dokud se zdrojova oblast hor nevyprazdni (pricem?
posledni 3 bojové jednotky ve mésté Ferrum zustavaji
namiste). Golemy vzdy presunujte pred bojovniky.

Ochrana
Cil presunu:
¢ Ferrum, pokud se zde nachazeji méné nez 3 jednotky.

# Oblast hor se zaklady, se kterou sousedi oddil
Strazct hvozdu, jenz je vétsi nez oddil Zelezného
bratrstva pritomny v dané oblasti hor. Nejdriv
zacilte na neoznacenou oblast hor, pricemz
upirednostnéte tu s nejmensim oddilem Zelezného
bratrstva.

¢ Neoznacena vnitini oblast hor, se kterou sousedi
oddil Strazct hvozdu, jenz je vétsi nez oddil
Zelezného bratrstva pritomny v dané oblasti hor.

Pokud pri kterékoli z vyse uvedenych voleb dojde
k nerozhodné situaci, rozhodnéte pomoci kouzelné kostky.

Zdroj presunu:

Oblast hor bez zakladti a nejvétsi oddil Zelezného
bratrstva sousedici s cilem. Pokud jde o Ferrum,
ignorujte 3 tamni bojovniky Zelezného bratrstva
(protoze ti by byli ponechdni na ochranu mésta
Ferrum) a prehodnotte zdroj presunu. Pokud existuje
vice rovnocennych oblasti hor, rozhodnéte pomoci
kouzelné kostky. V nepravdépodobném pripadé, ze
neexistuje zadny pouzitelny zdroj, presun propada.

Presunte vSechny bojové jednotky kromé jedné (nebo tri
v pripadé mésta Ferrum) ze zdrojové oblasti hor do cilové
oblasti hor. Golemové se vzdy presouvaji pred bojovniky.
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Rozpinani

Cil presunu:

# Neovladand a neoznacena okrajové oblast hor
bez kovarny a s nejmensim celkovym poctem
sousedicich bojovnik Strazct hvozdu, pricemz
prednost mé oblast hor se zaklady pred oblasti
hor bez nich.

# Neovladana okrajova oblast hor se zaklady
anejmensim celkovym poctem sousedicich
bojovniku Strazct hvozdu.

¢ Neovlddand a neoznacena vnitrni oblast hor
s nejvétsim sousedicim oddilem Strazct hvozdu.

Pokud pri kterékoli z vyse uvedenych voleb dojde
k nerozhodné situaci, rozhodnéte pomoci kouzelné
kostky.

Zdroj presunu:

Oblast hor s nejvétsim oddilem Zelezného bratrstva
sousedici s cilem. Pokud jde o Ferrum, ignorujte

3 tamni bojovniky Zelezného bratrstva (protoze

ti by byli ponechani na ochranu mésta Ferrum)

a prehodnotte zdroj presunu. Pokud existuje vice
rovnocennych moznosti, rozhodnéte pomoci kouzelné
kostky.

Presunte vSechny bojové jednotky kromé jedné (nebo
tri v pripadé mésta Ferrum) ze zdrojové oblasti hor do
cilové oblasti hor. Golemové se vzdy presouvaji pred
bojovniky. Pokud nelze do cilové oblasti hor presunout
zadného bojovnika Zelezného bratrstva, prehodnotte
presun, je-li to mozné, do jineé cilové oblasti hor.

/ v ’
S Presun vrtaku )

Pokud se v oblasti Naklad || vrtaku nachazeji
alespon 3 krystaly, presunte vrtak k nejblizsi kovarné.
V opacném pripade, je-li to mozné, ho presunte do
oblasti hor bez kovarny. JestliZe existuje vice vhodnych
oblasti hor, presunte vrtak do té, ve které je vétsi oddil
Zelezného bratrstva a/nebo s niz sousedi mensi oddil
Strazct hvozdu. Pokud se v zadné sousedni oblasti hor
nenachazi zadny oddil Zelezného bratrstva, presutite
vrtak do oblasti hor, ktera sousedi s vétsim oddilem
Zelezného bratrstva. V piipadé nerozhodné situace
pouzijte kouzelnou kostku.

Pri prresunu do oblasti hor, kde neni kovarna, postoupi
bot na dal$i pozici na stupnici vrtaku a ziskd uvedenou
vyhodu.

Kdyz bot tuto odmeénu vyhodnoti, nezkouma vas balicek
vizi. Mate-li v tuto chvili v ruce vic nez jednu kartu
vize, musite misto toho jednu z nich ndhodné vybrat
a zamichat ji zpatky do balicku vizi. Jestlize mate
v ruce nejvyse jednu kartu vize, nic se nedéje.

N MIII NSNS III
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Pri presunu do oblasti hor s kovarnou: vratte
oznacovaci kosticku na stupnici vrtaku na startovni
pozici a bot ziska vsechny krystaly nashromazdéné
vrtakem.

¢ Stavba kovaren

Pokud se Zelezobot chysta preménit zaklady na kovarnu
a ma vice ovladanych oblasti hor se zaklady, vybere si
zékladnu s nejmensim oddilem Zelezného bratrstva.

V pripadé nerozhodné situace rozhodnéte pomoci
kouzelné kostky.

-,
s [,’: ‘ 7

ZVYSOVANI
OBTIZNOSTI

Jakmile dokazete bota porazit podle popsanych pravidel,
muzete nasledujicim zptisobem zvysit obtiznost o 1-15
urovni:
& Misto ignorovani cervenych akci je vyhodnocuijte,
jakmile dostanete pokyn (2 irovne).

& Béhem pripravy hry umistéte do mésta Ferrum
golema (3 irovneé).

& Béhem pripravy hry vyberte dvé ndhodné okrajové
oblasti hor (pomoci karet vizi) a do kazdé z nich
umistete zaklady (3 urovne).

& Behem pripravy hry zamichejte do botovy ruky
4 specialni karty (namisto 2). (2 urovne).

& Béhem pripravy hry vyberte jednu z nasledujicich
moznosti a pridejte do oddili Zelezného bratrstva
dalsi bojovniky:

e 1 bojovnika Zelezného bratrstva do jedné
nahodné vybrané vnitrni oblasti hor (1 troven).

« 1 bojovnika Zelezného bratrstva do dvou riiznych

nahodné vybranych vnitrnich oblasti hor
(2 Grovne).
o 1 bojovnika Zelezného bratrstva do ti{ riiznych
nahodné vybranych vnitrnich oblasti hor
(3 urovne).

e 1 bojovnika Zelezného bratrstva do kazdé vnitini

oblasti hor (4 tirovné).

« 1 bojovnika Zelezného bratrstva do kazdé vnitini

oblasti hor a 1 bojovnika Zelezného bratrstva do
meésta Ferrum (5 urovni).
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Kdyz se v téchto pravidlech mluvi o ,vas“, mysli se tim ¢lovék hrajici za Zelezné bratrstvo,
zatimco kdyZ se mluvi o ,ném*, mysl{ se tim bot hrajici za StraZce hvozdu .

PRIPRAVA HRY

Umistéte herni desku s oc¢islovanymi lokalitami
doprostred herni oblasti, stranou pro sélovou hru

nahoru A\W¥.

Vezmeéte si desku hrace Zelezného bratrstva
a polozte desku Strazci hvozdu stranou pro
sélovou hru nahoru .

Vezmeéte si do ruky svoje 3 zakladni karty.
Vezméte 3 zakladni karty bota a polozte je jako
balicek licem dolti na vyznacené misto ([ vedle
jeho desky hrace. Pro zjednoduseni budeme
tomuto balicku rikat ,botova ruka‘“.

Z vlastniho balicku odstrante karty

s referen¢nimi ¢isly IC13, IC17, IC27, IC33, IC36.
Potom svuj balicek zamichejte a polozte ho do
prislusné oblasti pro dobiraci balicek na své desce
hrace €. Totéz udélejte i s balickem bota.

Zamichejte 4 karty vizi s vyobrazenim vnitini
oblasti hor, ¢imz vytvorite balicek vizi.
Zbyvajicich Sest karet polozte licem nahoru
napravo od botovy desky hrace, ¢cimz vytvorite
odhazovaci hromadku vizi.

Umistéte oznacovaci kosticku na vSechny Ctyri
pozice pro oznaceni vnitrnich oblasti hor.

Do kazdé okrajové oblasti lesa umistéte
2 bojovniky Strazct hvozdu.

Umistéte vrtak do mésta Ferrum. Umistéte

1 bojovnika Zelezného bratrstva do mésta
Ferrum a 3 vase bojovniky do kazdé z oblasti hor
sousedicich s méstem Ferrum.

Polozte zavrenou napovédu k ovladani bota
a kouzelnou kostku ve svém dosahu.

Vsechny zbyvajici komponenty polozte v dosahu
vedle herni desky.
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PODMINKY

VITEZSTVI

9%

Podminky vitézstvi se oproti pravidlim bézné
hry nijak neméni. Zvitézite, pokud postavite

3 dalsi kovarny (kromeé té, ktera jiz je ve mésté
Ferrum). Pokud Drevobot ukoristi tri totemy,
prohravate hru.
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& Ziskani krystala

Z4dna zména oproti pravidliim béZné hry. Ziskate
2 krystaly, bot ziska 1 krystal.

¢ Dobrani karet

Z vasi strany nedochdzi oproti pravidlim bézné hry

k Zadné zméne. Doberte si dvé horni karty ze svého
balicku. Pokud jde o prvni kolo, mtiZete si misto toho
dobrat 4 karty, 2 si ponechat a zbytek zamichat zpatky
do dobiraciho balicku.

Za bota doberte 2 karty z jeho balicku a zamichejte je do
jeho ruky (pricemz karty v jeho ruce ponechte polozené
licem dolu).

¢ Odebrani oznacovacich kosticek

Z vasi strany nedochazi oproti pravidlim bézné hry
k Zadné zmeéne. Odeberte 1 oznacovaci kosticku z kazdé
pretrvavajici karty, kterou mate ve hre.

PRIPOMENUTI: Jakmile se pretrvavajici karta vycerpa,
odhodte ji.

Néjaké oznacovaci kosticky mohou lezet i vedle oblasti
Duchové lesa (viz ndpoveda k ovladani bota), ovsem ty
v tomto kroku neodebirejte. Pouzijete je béhem kroku
vyhodnocovani boje Drevobota.

DULEZITE: Oznacovaci kosticky
umisténé na oblastech hor
(pro sledovani Drevobotova hledani

totemii) v tomto kroka neodebirejte.

@ Objevte totem v jeji blizkosti, a to i v pripadé,
7e je vyobrazena oblast hor ovladana Zeleznym
bratrstvem (informace o tom, jak vyhodnotit
objeveni, najdete v ¢asti Klicova slova a klicové

pojmy).

@ Vylozte vrchni kartu z botova balicku (na znameni
vyuzitého tahu).

@ Otoéte zavienou napovédu k ovladani bota (jak je
naznaceno ve spodni ¢asti narusujiciho prubéhu
tahu Strazcu hvozdu).

@ Ukoncete botuv tah.

& Pokud v bali¢ku vizi zbyva vice nez jedna karta:
@ Odhalte a odhodte vrchni kartu vize.

@ Odeberte oznacovaci kosticku z prislusné oblasti
hor.

¢ Botuv tah — Prubéh tahu

Kdyz je na tahu bot, provedte jeho prubéh tahu (pokud
béhem kroku Hledani totemu neobjevi totem) podle
aktualniho vyobrazeni v poli Prubéh tahu na napovede
k ovladani bota. Informace o provadéni urcitych pokynu
najdete v casti Klicova slova a klicové pojmy.

Pri pokynu k vylozeni karty ji umistéte licem nahoru na
volné misto pro ak¢ni kartu nejvice vlevo na botové desce
hrace. Dostanete-li pokyn vyhodnotit ikony na vylozené
karte, vyhodnocujte ikony pro sélovou hru znazornéné
nad polem efektu. Nejprve v tabulce akei najdéte polozku
odpovidajici levé ikoné a vyhodnotte prislusny efekt. Poté
provedte totéz i s pravou ikonou. U nékterych polozek je
uveden seznam odrazek s vice efekty: zacnéte od horni
odrazky a vyhodnotte prvni efekt, ktery je mozné
vyhodnotit.

platné cile, bot ziska jako kempenzaci
1krystal. for s

A\

Jako prvni je na tahu bot, potom nasleduje vas tah a dale
se ve svych tazich stridate.

¢ Botuv tah — Hledani totemu

Na zacatku kazdého tahu, ve kterém Drevobot dodrzuje
narusujici prubéh tahu, postupujte nasledovneé:

o Pokud v balicku vizi zbyva presné jedna karta:

@ Odhalte tuto kartu vize (a odeberte oznacujici
kosticku z prislusné oblasti hor).

POZNAMKA: Béhem nékolika prvnich
her ignorujte cervené ikony (viz Cast

DULEZITE: Jestlize se po vyhodnoceni
ikony stav hry nijak nezmeni nebo
pro efekty ikony neexistuji zadné
Zvysovani obtiznosti na strané 34). j

Kdykoli bude mit bot ve svém tahu prazdnou ruku,
dobere sijednu specialni kartu (aniz by ji odhalil),
ktera tak vytvori jeho novy balicek karet v ruce licem
dolii, a ukonéi svuj tah (po vyhodnoceni kroku Hledani
totemu, pokud je v narusujicim rezimu).



DULEZITE: Nezapomerite v doln{ ¢4sti
pole Prubeh tahu Strazcu hvozdu
zkontrolovat podminku, kdy otocit
kartu. Pokud jsou pri otaceni napovedy

k ovladani bota vedle oblasti Duchoveé
lesa néjaké oznacovaci kosticky, umistéte
otocenou napovédu tak, aby.oznacovaci

lesa.

k kosticky byly opét vedle oblasti Duchové

eVastah
Zahrajte svuj tah jako obvykle.
Pokud utocite na oddil Strazct hvozdu, ridte se ¢asti
Prubéh boje popsanou na strané 32.
=
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o Faze konce kola

# Vraceni/odhozeni akénich karet

Z vasi strany nedochazi oproti pravidlim bézné hry

k Zadné zméné. Vezméte si vSechny svoje zakladni
karty zpatky do ruky. Pretrvavajici karty s alespon
jednou oznacujici kostickou presunte nad desku hrace.
Vsechny ostatni zahrané karty odhodte. Zkontrolujte,
jestli neprekracujete limit akénich karet v ruce (8 véetne
zakladnich karet).

Vsechny zakladni karty, které bot béhem svého tahu
vylozil nebo nasadil, polozte zpatky na jeho ruku,
nasledné odhodte jeho zahrané specialni karty.

¢ Slabnuti totemu

Objevené totemy na herni desce otocte sldbnouci
stranou nahoru. Pokud uz byly otocené slabnouci
stranou nahoru, odstrante je z desky.

¢ Verbovani

Z vasi strany nedochdazi oproti pravidlim bézné hry

k zZadné zméne.

Jestlize ma bot alespon 2 krystaly, bude verbovat
bojovniky (za cenu 2 krystalu za kazdého) podle nize
uvedeného seznamu priorit, dokud pocet jeho krystalt
neklesne pod 2. Potom miiZete vy naverbovat libovolny
pocet bojovnikt, kazdého za 2 krystaly. Umistéte je do
jedné nebo vice kovaren.

Pri verbovani pro Strazce hvozdu pouzijte nasledujici
seznam priorit, pricemz bojovnika Strazct hvozdu
umistéte do uvedené okrajové oblasti lesa s nejmensim
poctem bojovniku Strazct hvozdu (pocita se i nula):

o Lokalita sousedici s totemem.

# Lokalita sousedici s ovladanymi zaklady.

& Lokalita sousedici s (idealné nekontrolovanou)
potencialni okrajovou oblasti hor, nejlépe oblasti bez
kovarny.

# Lokalita nejbliz k vrtaku.

# V pripadé nerozhodné situace pouzijte kouzelnou
kostku.

Tento postup opakujte (opét vyhodnocujte, kam se ma
verbovat), dokud bot neprestane verbovat

N 4
Kdykoli si bot dobira specidlni kartu, poloZte vrchni
kartu z jeho balicku specialnich karet (aniz byste se na
ni podivali) dospod jeho ruky (neni-li vyslovné uvedeno,
ze mate kartu polozit nahoru na balicek botovy ruky).
Jeho ruku béhem kola michejte jen v kroku Dobrani
karet.

4
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V pravidlech se nejmensim/nejvétsim oddilem rozumi
oddil obsahujici nejméné/nejvice bojovych jednotek.
0ddil s libovolnym poctem golemt povazuijte, jako by byl
o 1 jednotku vétsi nez oddil se stejnym poctem bojovych
jednotek s mensim poctem golemu (nebo bez nich).

o
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Pokud ma oblast hor na své
pozici pro oznaceni oznacovaci
kosticku, povazuje se za
potencialni oblast hor. Oblast
hor by méla byt oznacena,
pokud je jeji prislusna karta
vize porad jesté v balicku vizi,
takze by zde Drevobot mohl
planovat objevovani.

.
N e el e e
Kdykoli dostanete pokyn vybrat oblast hor, oblast lesa
nebo oddil na zakladé urcitého kritéria a po zohlednéni
danych kritérii porad jesté zbyva vice rovnocennych
moznosti, hodte kouzelnou kostkou.

Vyberte

L 2
rovnocennou
moznost @
*

Vyberte
rovnocennou
moznost

S nejvyssim
lichym ¢islem.

S nejvyssim
sudym ¢islem.

=3

Vyberte Vyberte
o Y > y
rovnocennou rovnocennou
moznost moznost
S nejnizsim s nejnizsim
* e *

sudym cislem. lichym c¢islem.



Pokud potrebujete behem jednoho botova tahu
rozhodnout vice nerozhodnych situaci, hodte kouzelnou
kostkou vicekrat a pokazdé pouzijte vysledek jiného
hodu.
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Dievobot zatito¢i na oddil Zelezného bratrstva

jen v pripade, Ze je prinejmensim stejné velky
(nezapomerte, ze pokud jsou oddily co do poctu stejné,
bere se oddil s golemem nebo oddil s kovarnou jako vetsi
nez oddil slozeny jen z bojovniki), jinak neni mozné
efekt vyhodnotit. Pokud existuje vice cili, na které by
mohl Drevobot zattocit, zattoci na cil, kde je rozdil
nejveétsi — tedy tam, kde je oddil Strazct hvozdu vetsi
nez cilovy oddil Zelezného bratrstva o nejvétsi pocet
bojovniku. V pripadé vice rovnocennych moznosti,
pokud jde o cil nebo zdroj ttoku, pouzijte kouzelnou
kostku.

Pokud Drevobot zahéji boj, ale v ruce mu nezbyvaji
zadné karty, které by mohl nasadit, tak utok vynecha
a misto toho si dobere specidlni kartu.

Dojde-li ke znic¢eni vrtaku, zatimco u sebe ma krystaly,
ziskava Drevobot 1 krystal a vrtak vratte do meésta
Ferrum, jak je popsano v pravidlech bézné hry. Pokud
dojde k itoku na vrtak ve chvili, kdy se u néj nenachazeji
74dné bojové jednotky Zelezného bratrstva, je titok
automaticky uspésny. Drevobot se nebude pokouset
zameérit vrtak a/nebo na néj utocit, pokud v oblasti
Naklad nejsou zadné krystaly.

Pokud je jakykoli titok na Ferrum uspésny, Drevobot
vam ukradne polovinu krystali (zaokrouhleno nahoru).

# Pribeh boje proti Drevobotovi

@ Nejprve zahrajete nasazenou kartu vy, bez ohledu
na to, kdo je ttocnikem. Pripadné muzete zahrani
karty vynechat.

Nasledné doberte a odhalte vrchni kartu z botovy
ruky, coz bude jeho nasazena karta. Pokud bot
nemd v ruce zadné karty, kartu nenasazuje.

@ Vypocitejte poskozeni a vitézstvi podle popisu
v pravidlech bézné hry, avsak zde zahrnte jesté
bonus Duchti lesa: pokud je vedle oblasti Duchové
lesa alespon jedna oznacovaci kosticka, ma bot
bonusy k boji podle toho, ktera strana zavrené
napovédy k ovladani bota je licem nahoru
(bud'1k obrané, nebo +1 k poskozeni, v obou
pripadech navic +1 k prevaze).

@ Pokud Drevobot zpusobi vice nez 1 poskozeni

a vy mate alespon 1 golema, uprednostnuje
nejdrive odstranéni golemu. Nikdy neudéli
golemovi jen 1 poskozeni, misto toho bot pomoci
tohoto 1 poskozeni odstrani bojovnika Zelezného
bratrstva.

Pokud je vedle oblasti Duchové lesa alespor jedna
oznacovaci kosticka, jednu odeberte.

@ Jestlize bot zvitézi a prinuti vas ustoupit,
prinuti vas presunout se do sousedni oblasti hor
s nejmensim poc¢tem bojovych jednotek Zelezného
bratrstva (pocita se i nula), pricemz uprednostni
oblast hor bez oznacovaci kosticky (tedy oblast
hor, ktera neni povazovana za potencialni).
V pripadé nerozhodné situace pouzijte kouzelnou
kostku.
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Presun bojovniku Strazct hvozdu

Existuji tri klicova slova udavajici prioritu bota pri
presunu. Zkontrolujte prvni platnou podminku
a vyhodnotte ji.

Drancovani

Cil presunu, pokud md Zelezné bratrstvo
(vy) alespon 5 dostupnych krystalii:
& Vnitrni oblast lesa sousedici s méstem
Ferrum s nejvétsim poctem sousedicich
bojovniku Strazct hvozdu.

# Vnitrni oblast lesa sousedici s neovladanymi
zaklady s nejvétsim poctem sousedicich
bojovnika Strazct hvozdu.

Cil presunu, pokud ma vrtak v oblasti
Naklad alespon 2 krystaly:

& Vnitrni oblast lesa sousedici s vrtakem
s nejvétsim poctem sousedicich bojovnikt
Strazct hvozdu.

o Vnitrni oblast lesa sousedici s méstem
Ferrum s nejveétsim poctem sousedicich
bojovnik Strazcu hvozdu.

Cil presunu v jiném pripadé:
& Vnitrni oblast lesa sousedici s okrajovou
oblasti hor s nejvétsim poc¢tem bojovnikt

Strazct hvozdu v sousedicich okrajovych
oblastech lesa.

o Pokud v okrajovych oblastech lesa nejsou
zadni bojovnici, presun preskocte.

Pokud je vice oblasti lesa rovnocennych, pouzijte
kouzelnou kostku.




Ukoristovani
Cil pohybu, pokud ma oddil Strazci hvozdu
totem:

o Okrajova oblast lesa sousedici s totemem
(berou totem s sebou).

& Vnitrni oblast lesa sousedici s okrajovou
oblasti lesa s nejmensim poctem sousedicich
bojovnikii Zelezného bratrstva (berou totem
s sebou).

Cil pohybu, pokud se na herni desce nachazi
totem:

# Oblast lesa s totemem, se kterym sousedi
nejvétsi pocet bojovniku Strazet hvozdu.
¢ Vnitrni oblast lesa sousedici s totemem,
s nejvétsim poctem sousedicich bojovnikt
Strazct hvozdu.

Cil pohybu, pokud se na herni desce
nenachazi Zadny totem:

# Vnitr'ni oblast lesa sousedici s okrajovou
oblasti lesa a sousedici s potencialni (idedalné
neovladanou) oblasti hor s nejvétsim poc¢tem
sousedicich bojovnikt Strazct hvozdu.

Pokud je vice oblasti lesa rovnocennych, pouzijte
kouzelnou kostku.

Obtézovani

Ctl pohybu:

# Vnitrni oblast lesa sousedici s ovladanymi
zaklady s nejvétsim poctem sousedicich
bojovnika Strazcit hvozdu.

# Vnitrni oblast lesa sousedici s méstem Ferrum
s nejvétsim poctem sousedicich bojovniki
Strazcu hvozdu.

& Vnitrni oblast lesa sousedici s vrtakem (pokud
ma vrtak v oblasti Naklad alespon 2 krystaly)
s nejvétsim poctem sousedicich bojovnikt
Strazcu hvozdu.

& Vnitrni oblast lesa sousedici s potencialni
oblasti hor s nejvétsim poctem bojovnikt
Strazct hvozdu v sousedicich okrajovych
oblastech lesa.

Pokud je vice oblasti lesa rovnocennych, pouzijte
kouzelnou kostku.

Drevobot jako zdroj pohybu vzdy uprednostnuje
sousedni oblasti lesa. Do cilové oblasti lesa presune
urceny pocet (podle tabulky akci) bojovnikt Strazcu
hvozdu (pokud je v sousednich oblastech lesa méné
bojovniki, nez je urceno, presune jich bot maximalni
mozny pocet). Bot uprednostnuje nejdrive presun
bojovniki z okrajovych oblasti lesa (pokud je to mozné),
potom z mensich oddilt. V pripadé nerozhodné situace
pouzijte kouzelnou kostku.

PRIPOMENUTI: Pokud Di-evobot dostane pokyn
k presunu libovolného poctu bojovniku a nasledne
dostane pokyn k presunu dalsich bojovniku (nikoli téch
samych bojovniku vicekrat), myslete na to, Ze stejné
bojovniky, dle béznych pravidel, neni mozné v jednom
tahu presunout vice nez jednou.
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* Objeveni totemu

Drevobot miiZe objevit totem bud vysledkem akce 7 ,
nebo béhem kroku Hledani totemu ve svém tahu, pokud
je odhalena posledni karta vize z balicku vizi. V obou
zminénych pripadech postupujte nasledovneé:

@ Umistéte totem do sousedni vnitrni oblasti lesa
s nejvétsim oddilem Strazcu hvozdu. Pokud
neexistuje zadny sousedici oddil Strazct hvozdu,
umistéte totem do vnitrni oblasti lesa, ktera
je nejbliz oddilu Strazct hvozdu (prednost ma
ten vetsi). Pokud existuje vice rovnocennych
moznosti, pouzijte kouzelnou kostku.

Pokud balicek vizi jesté neni prazdny, najdéte
v balicku vizi kartu vize odpovidajici cilové
oblasti hor.

@ Drevobot ziska tolik krystali, kolik je uvedeno na karte.

@ Zruste oznaceni oblasti hor odpovidajici karté
vize a kartu vize odstrante ze hry.

@ Znovu vytvorte balicek vizi tak, ze budete
nahodné pridavat karty z odhazovaci hromadky
vizi do balicku vizi, dokud nebude bali¢ek vizi
obsahovat 5 karet (pokud jiz dohromady zbyva
méné nez 5 karet vizi, pouzijte je vSechny).
Oznacte kazdou oblast hor odpovidajici kartam
vizi vybranym z odhazovaci hromadky, ¢imz se
z nich opét stanou potencialni oblasti hor.

@ Zamichejte vsechny zbyvajici karty v balicku
vizi s vybranymi kartami vizi z odhazovaci
hromadky, ¢imz vytvorite novy balicek vizi.

@ Objeveni totemu vzdy ukonci botav tah. Jestlize
se jedna o krok Hledani totemu, vylozte vrchni
kartu z botova balicku (na znameni vyuzitého

tahu) a nezapomente otocit zavrenou napoveédu
k ovladani bota.
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POZNAMKA: Na rozdil od lidského
hrace muze Drevobot objevit totem
ibez oddilu Strazct hvozdu sousediciho
s oblasti hor na karté vize, a dokonce ho
muiZe objevit i v ovladané oblasti hor (jen
v kroku Hledani totemu). Pri objevovani
béhem akce porad potrebuje oddil

a muze objevovat pouze v neovladané
oblasti hor. Jestlize totem objevi béhem
vyhodnocovani prvni ikony akéni karty,
druhou ikonu preskocte.

Kdyz presunete bojovnika Strazcti hvozdu nesouciho
totem do okrajové oblasti lesa, ukoristite totem.
Umistéte ho na botovu desku hrace. Pokud se jedna
o treti ukoristény totem, prohrali jste hru.

ZVYSOVANI
OBTIZNOSTI

Jakmile dokazete bota porazit podle popsanych pravidel,
muzete nasledujicim zptisobem zvysit obtiznost o 1-15
arovni:
+ Misto ignorovani cervenych akci je vyhodnocujte,
jakmile dostanete pokyn. (2 irovne).
& Béhem pripravy hry umistéte 2 oznacovaci kosticky
vedle karty Duchové lesa (3 irovné). (V prvni fazi
pripravy neodebirejte oznacovaci kosticku.)

o Béhem pripravy hry zamichejte do botovy ruky
4 specialni karty (namisto 2). (2 irovneé).

¢ Béhem pripravy hry odstrante 2 zaklady z desky
hrace a vratte je zpét do krabice (3 irovneé).

o Béhem pripravy hry vyberte jednu z nasledujicich
moznosti a pridejte do oddilu Strazct hvozdu dalsi
bojovniky:

e 1 bojovnika Strazct hvozdu do ndhodné vybrané
okrajové oblasti lesa (1 troven).

e 1 bojovnika Strazct hvozdu do dvou ruznych
nahodné vybranych okrajovych oblasti lesa
(2 Grovne).

e 1bojovnika Strazct hvozdu do tri ruaznych
nahodné vybranych okrajovych oblasti lesa
(3 urovne).

e 1 bojovnika Strazct hvozdu do ¢tyr ruznych
nahodné vybranych okrajovych oblasti lesa
(4 Grovne).

e 1 bojovnika Strazct hvozdu do kazdé okrajové
oblasti lesa (5 trovni).
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REZIM PRO ZACATECNIKY

Pokud se svym protivnikem hrajete Zelezny hvozd
poprvé, doporucujeme pouzit usporadany balicek
specialnich karet. Specidlni karty své frakce seradte
vzestupne podle jejich referenc¢niho ¢isla uvedeného
v pravém dolnim rohu, abyste si z balicku licem dolt
dobirali nejprve karty s nejnizsim ¢islem.

Zasluhou tohoto volitelného pravidla pripravy hry se
nejdrive objevi méné komplikované efekty karet, takze
se budete moci vice soustredit na pravidla hry.

Takto serazeny usporadany balicek muzete pouzit i proti
Zelezobotovi nebo Drevobotovi.
Hrajete-li hru Zelezny hvozd poprvé, ale va$ protivnik uz
se hrou ma néjaké zkusenosti, muzete si do zac¢atku pridat
néjaké bojovniky:
& Pokud hrajete za Zelezné bratrstvo, pridejte 1 bojovnika
az do 4 vnitrnich oblasti hor.

o Pokud hrajete za Strazce hvozdu, pridejte 1 bojovnika
az do 4 okrajovych oblasti lesa.
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& Zauto¢

Vyberte jeden ze svych oddilu a zahajte bitvu
s jednotkami protivnika v sousedni lokalité.

¢ Postayv

V oblasti hor, kterou ovladate, otocte Zeton zdkladt
stranou kovarny licem nahoru.

+ Spal

Odhodte z ruky uvedeny pocet specidlnich karet nebo
karet vizi. Pokud spalite specidlni kartu, odhodte ji

bez vyhodnoceni jejiho efektu. Pokud spalite kartu
vize, odhodte ji bez pridani totemu k nékterému ze
svych oddilt. Odhozenou kartu vize polozte licem dolu.
Neékteré specialni karty Strazct hvozdu maji specificky
efekt, ktery muzete vyhodnotit pri spaleni karty.

+ Objevuj

Zahrajte kartu vize tak, zZe ji umistite z ruky vedle
odhazovaci hromadky specidlnich karet, aby ji
protivnik vidél. Potom pridejte zeton totemu nabitou
stranou nahoru k oddilu Strazct hvozdu, ktery ovlada
vnitrni oblast lesa sousedici s oblasti hor zobrazenou
na karté vize. Tato oblast hor nesmi byt ovladana, jinak
nelze totem objevit.

¢ Dober si

Vezmeéte si do ruky uvedeny pocet specidlnich karet
z vrchu dobiraciho balicku. Totéz plati pro karty vizi.

& Ziskej

Vezmeéte si ze spolecné zasoby uvedeny pocet krystalt
a pridejte je ke svym dostupnym krystaltim na desce
hréace.

¢ Oznac

Polozte uvedeny pocet oznacovacich kosticek ze spolecné
zasoby na vyznacCend mista.

& Presun

Vezmeéte uvedeny pocet jednotek nebo oddila své frakce
z jedné lokality a umistéte je na sousedni lokalitu
stejného typu. Pokud neni vyslovné uvedeno jinak,
muzete je v ramci jedné akce presunu presunout jen
jednou. Muzete vykonat i méné presunu, nez je uvedeny
pocet. U vrtaku se pocet neuvadi, protoze je jen jeden.

Cislo vedle kli¢ového slova znamena, kolik bojovnikii
nebo oddilii mtzete presunout, nikoli kolikrat to muzete
udélat.

SNE
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o Pretrvavajici

Tento efekt trva tak dlouho, dokud je na dané karte
alespon 1 oznacovaci kosticka.

+ Naverbuj

Umistéte na vyznacené misto uvedeny pocet bojovnikt
(nebo golemu, pokud je tak uvedeno) ze spole¢né zasoby.

¢ Odeber

Vezméte uvedeny pocet bojovych jednotek z uvedeného
oddilu nebo lokality a vratte je zpatky do spole¢né
zasoby.

¢ Vyhodnot

Vyberte uvedeny pocet moznosti ze seznamu efekti

uvedenych na karté a vyhodnotte je v libovolném poradi.

Z4dnou volbu nesmite vyhodnotit vickrat nez jednou.

¢ Utrat

Vezméte uvedeny pocet dostupnych krystalt na své
desce hrace a umistéte je zpatky do spole¢né zasoby.

¢ Ukradni

Vezmeéte uvedeny pocet dostupnych krystala

z protivnikovy desky hrace a pridejte je ke svym
dostupnym krystaltm. Nikdy nesmite krast z oblasti
Néklad.

o Vitézstvi:

Tento efekt vyhodnotte jen v pripade, ze jste zvitézili
v bitve, ktera byla zahdjena stejnou kartou, na niz je
uvedeno toto klicové slovo.

+ Tento boj:

Tento efekt plati jen pro boj, ktery byl zah4ajen stejnou
kartou, na niz je uvedeno toto klicové slovo.

+ Kazdy boj:
Tento efekt plati pro kazdy boj, dokud je karta ve hre.
+ Toto kolo:

Tento efekt zustava ve hre az do pristi faze konce kola,
kdy se karta s timto klicovym slovem odhodi.
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VYSVETLENI IKON

Bojovnik Strazct hvozdu

0ddil Strazca hvozdu

@

Bojovnik Zelezného bratrstva

0ddil Zelezného bratrstva

Golem

Vrtak

Krystal

Naklad

Zéklady

Kovarna

Zakladni karta

Specialni karta

Pretrvavajici karta

Dobiraci balicek
specialnich karet

Karta vize

Oblast hor

Oblast lesa

Poskozeni

Obrana

Prevaha

Oznacovaci kosticka




