Pravidla hry WILDERNESS

charakter hry

V Divociné mate pouze jednu jistotou, partie bude velmi kompetitivni, ackoliv viibec nejde
o likvidaci soupere. Ve vzajemném respektu vas ¢eka pomérné nemilosrdna partie, ve které
budete budovat strategické pozice a pfedevs§im kombinovat nejriiznéjsi schopnosti
jednotlivych zvirat tak, abyste jako prvni ukofistili vSech pét Elementu.
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Vyznam udajl na karté zvirete, prehled hernich fazi a schopnosti zvirat:
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Na radznych mistech pravidel vas ¢eka neprehlédnutelna informacni tabulka:

REKAPITULACE klicovych hernich principa

Mosls

1. Priprava a cil hry

Na zacatku hry si kazdy vezméte vSechny osmiuhelnikové karty ve své barvé, zamichejte je
a vytvorte z nich baliCek licem dolG. Pokud mate sbératelskou edici, obdrzite ve své barvé
také 16 figurek zvifat, které budou zapotiebi v druhé &asti hry. K dispozici kazdy dostanete
také 5 zeton symbolizujicich magickou energii (neboli magii). Tu muzete v prabéhu hry
vyuzivat k riznym nestandardnim krokim, poc¢et ZetonU vas vSak bude limitovat.

Rozlozte herni plan z terénnich dili s jednotlivymi typy krajin. Pokud mate sbératelskou
edici, sestavte si krajinu zcela libovolng, vysledny format tedy ani nemusi byt Ctverec.
Vytvorte stejné dvojice z prahlednych destic¢ek predstavujicich 5 Element( a rozmistéte je
na 5 libovolnych poli herniho planu. Kazdé z takto oznacenych cilovych poli tedy bude
obsahovat pfipravenou kofist prooba hrate. Komu se podafi ukoristit vSech pét
Elementtl, okamzité vyhrava.

Element |ze ukofistit az v Akcni Fazi hry,
pokud se zvife na za€atku nebo na konci
své aktivace nachazi na cilovém poli.
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Ze zbylého herniho materialu vytvoite spole¢nou zasobu, nebo klidné dvé s podobnym
obsahem, at mate v8echny Zetony pékné po ruce. Dfevéné cernobilé Kapky slouZi
k oznaceni nékterych vyjimeénych situaci zpusobujicich opakované zranéni. Prihledné
Kapky jsou potom zranéni. V prvni ¢asti hry vSak 5 prahlednych Kapek za kazdého hrace
(ve dvou tedy 10, ve tfech 15, atd.) dejte stranou a vytvorte z nich hromadku, ktera bude
slouzit jako ukazatel potfebny pro pfechod mezi dvéma hernimi fazemi, tzv. Trigger.

2. Herni faze a jejich poradi

Divocina zacina relativné poklidnou fazi, ve které si zvolena zvifata viastné jenom pfipravite
do vyhodnych pozic. Jako byste si chtéli zahréat Sachy, ale misto klasického zahajeni
si mohli vybrat, kterymi figurami a také na kterych polich budete partii zacinat.

Ve druhé ¢asti hry uz budete moci pracovat pouze s tim, co mate na planu.
(jako byste tu Sachovou partii uz hrali)
Obé zminéné ¢&asti jsou pro uspéch ve hre stejné dilezité,
stejné jako pochopeni a spravné uchopeni nastroje,
ktery prvni fazi hry ukonéuje a druhou spousti - tzv. Triggeru.

Nejdfive vas Ceka Pozi€ni faze, ve které se budete stfidat v provadéni svych Pozi€nich
taht (konkrétni podobé Pozi¢niho tahu se vénuje nasledujici kapitola). Pokazdé, kdyz
néktery z hraéu umisti na plan kartu zvirete, odstrani zaroven jednu Kapku ze sloupce
oznacujici Trigger. Hrac, ktery vramci svého Pozi¢niho tahu spusti Trigger (odstrani
povéstnou posledni Kapku), mize tento tah normalné dohrat, ale jedna se o jeho posledni
Pozi¢ni tah. Az se tento hra¢ dostane na fadu pfisté, pujde uz o Akéni tah. Ten bude mit
pravo provést jako prvni, nebot to byl pravé on, kdo Trigger spustil. Pfechod do Akéni faze
hry vSak nenastava ihned po spusténi Triggeru, nasledujici hra€ (resp. vSichni ostatni hradi,
pokud hrajete ve tfech &i ve Ctyfech) totiz jesté provede (provedou) svuj posledni Pozi¢ni
tah a teprve tim se Pozi¢ni faze uzavira a nastava ta prava Divocinal



3. Pozi¢éni tah

Pred detailnim popisem jednotlivych ukond, které budete v rdmci svého Pozi¢niho tahu
provadeét, je vhodné osvétlit nékolik zakladnich principt budovani pozice na hernim planu.

Prvnim principem je navaznost karet stejné barvy, v pribéhu celé Pozi¢ni faze tak
v podstaté stavite souvislého hada, ktery se vS8ak muize libovolné vétvit do vSech sméru.
Umistovat karty mlizete pouze na volna pole, tedy pole neobsazena kartou jiného hrace.
Samotné Elementy ni€emu nevadi a karty na né tedy umistit muzete.

Svou prvni kartu mizete umistit na kterékoliv pole, které se nachazi na kraji herniho
planu. Kazda dalsi karta, kterou na plan umistite, vSak musi pfimo navazovat na nékterou
z karet stejné barvy. Navazovat muzete jak bokem, tak diagonalné. Rozristate se tedy
postupné, krok za krokem. Z hlediska ekonomiky budovani pozice vSak rizné sméry maji
riznou hodnotu. Navaznost stranou se vzdy povazuje za 1 Krok a diagonalné jde potom
0 2 Kroky. Takeé prvni karta kazdého hrace (umisténa na kraj herniho planu) je povazovana
za 1 Krok.

Priklad navazovani karet jedne barvy

1. karta
f % (na okraji) % f %
f AN za 1 Krok % & A
Y
2. karta
% & (stranou) % &
% & za 1 Krok % &
N
Ve 3. karta 4. karta 5. karta Q
(3ikmo) (Sikmo) (stranou)
& za 2 Kroky za 2 Krok za 1 Krok A
d

Druhym principem je vyskyt zvirat v jednotlivych typech krajiny. Na karté kazdého
zvifete najdete vZzdy po stranach dva obrazky, které pfedstavuji vhodny typ krajiny. Pfi
umistovani karet zvifat na herni plan musite tato omezeni vzdy respektovat. V rdmci Pozi¢ni
faze hry tedy neni mozné polozit kartu zvirete na krajinu, ve které se dané zvife
nevyskytuje. Pokud mate sbératelskou edici, obsahuje kazdé pole kombinaci dvou rliznych
krajin. Pro umisténi karty zvifete vtomto pfipadé staci, aby se zvife vyskytovalo alespori
v jedné z nich.

Tretim principem je limit tfi teéek vramci jednoho Pozi¢niho tahu, ktery je nutné pfi
umistovani karet zvifat sledovat a respektovat. Je to jakasi cena za objeveni zvifete, kterou
najdete vzdy na horni strané karty zvifete. Tato cena se sleduje v souétu za cely jeden



Pozi¢ni tah a pohybuje se v rozmezi od nuly do tfi teCek. Mizete tedy napfiklad objevit tfi
nova zvirata s jednou teckou, nebo jedno se tfemi teCkami a druhé bez tecky. Pfestoze karty
zvitat na plan pokladate licem dolu, mize souper sledovat limit 3 teCek diky diram skrz.

Pro umist'ovani krajin plati pomérné jednoducha a intuitivni pravidla. Pokud je na karté
vyobrazen pouze jeden typ krajiny, muzete tuto kartu umistit pouze na pole, které tento typ
krajiny obsahuje. Karty zobrazujici vSechny 4 typy krajiny najednou a karty pousti
(obrazek slunce a vyprahlé zemé) funguji jako zolik, a mizete je tedy umistit kamkoliv.
Poust vSak nelze umistit na pole obsahujici Elementy.

V ramci svého Pozi¢niho tahu musite dodrZet nasledujici posloupnost udalosti:
(pouze v prvnim tahu prvniho hrace jsou nékteré hodnoty upraveny, viz dale)

a) DOBERTE S| Z BALICKU DO 7 KARET na RUCE (skryté)
DalSi karty Ize pfipadné dokoupit, kazda karta navic stoji jednu magii.

b) VYRADTE ZE HRY 1 KARTU z RUKY (vefejné)
Nadobro se tim vzdavate moznosti tuto kartu b&€hem hry pouzit.
Toto nepfijemné pravidlo Ize obejit, ale stoji to jednu magii.

c) V libovolném pofadi UMISTETE na PLAN karty téchto dvou typu:

karty KRAJINY licem nahoru - limit 3 Kroky
Umistit krajiny nad limit 3 krokd je mozné, ale kazdy takovy krok stoji jednu magii.

a karty ZVIRAT licem dolt - limit 3 Teéky a 5 Krok
| u zvifat Ize karty umistit nad limit 5 krokd, ale kazdy takovy krok stoji jednu magii.
Princip 3 teCek je vSak velmi striktni, tento limit zadnym zplsobem zvysSit nelze.

d) VRATTE NEVYUZITE KARTY DOSPOD BALICKU, piiéemz 1 si mGzete nechat
Je mozné si na ruce nechat i vice karet, ale za kazdou kartu nad limit jedné zaplatite
jednu magii.

VSechny karty, které jste tedy nevyfadili, neumistili a ani si je nechtéli ponechat,
ulozte na konci svého Pozi¢niho tahu v libovolném poradi dospod svého dobiraciho
baliCku. Tim vlastné tvofite novou ¢ast bali¢ku a mlzete si pfipravit karty do dalSich
Pozi¢nich tahu. Nemate vSak jistotu, Ze se k takto pfipravenym kartam stihnete
dostat. Neni totiz pevné dano, po kolika kolech Pozi¢nich tah( pfijde Akéni faze hry
(viz Trigger).

Pro urychleni Pozi¢ni faze hry si dalsi hra¢ muze v prabéhu vaseho tahu jiz dobrat karty
na ruku jako prvni krok jeho nasledného tahu. Az svuj Pozi¢ni tah dokoncite, pokracuje dalSi
hra¢ rovnou vyfazovanim karty (pfipadné nakupem karet nad limit) a vy si ve stejné logice
muzete rovnou dobrat nové karty a rozmyslet si tak svuj dalsi tah.



Hrac A ma na ruce 1 kartu, kterou si ponechal z minuléeho Pozicniho tahu. Nyni je
opét na fadé, takZe si dobere 6 novych karet (do 7) a jednu vyradi ze hry. Umisti
na plan diagonalné kartu Muflona (2 tecky, 2 kroky) a odhodi posledni Kapku, €imz
spusti Trigger. Jeho Pozicni tah vSak pokracuje, takze umisti jesté kartu krajiny
stranou (71 krok) a dale stranou kartu Hada (1 tecka, 1 krok) a Sikmo kartu JeZury
(0 tecek, 2 kroky). Nakonec umisti jeSté stranou jednu kartu krajiny (1 krok), aby
pole zablokoval soupefi. NevyuZitou kartu vrati dospod balicku, ktery uz nevyuZije.

sew -

Nasleduje Poziéni tah hrace B, ktery si dobere 7 karet a jednu z nich vyfadi. Sikmo
umisti kartu krajiny (2 kroky) a na ni navaZe stranou dalsi kartou krajiny (1 krok).
Potom stranou umisti kartu Medvéda (3 tecky, 1 krok) a Sikmo kartu Jestérky
(O tecek, 2 kroky). Zbylé 2 karty vrati dospod balicku, ktery dale jiz nebude potrebovat.

Teprve nyni konci Pozicni faze hry a pokracuje hrac A se svym Akcnim tahem.

Aby nebyla vyhoda zacinat, tvofi prvni Pozi€ni tah prvniho hracée vyjimku. Tento upiné
prvni tah ve hfe totiz probéhne v omezeném rezimu s nizSimi limity pro kroky a) a c)

Pomducka: Jde vzdy o polovinu standardni hodnoty zaokrouhlenou nahoru.

a) Zacinajici hra€ si na ruku vezme pouze 4 KARTY
b) Vyfazeni 1 karty z ruky, u tohoto kroku Zzadna zména neni
c) Umisténi karet KRAJIN s limitem 2 Kroky
Umisténi karet ZVIRAT s limitem 2 Teéky a 3 Kroky
d) Vraceni nevyuzitych karet dospod bali¢ku, zde také neni zadna zména

4. Prechod do Akéni faze hry

Mezi poslednim odehranym Poziénim tahem (konec prvni faze) a prvnim Ak¢énim tahem
(zaCatek druhé faze) je potreba provést fadu uprav. Tato prestavba dosavadniho rozloZzeni
hry neméa na vybudovaneé pozice Zadny vliv, dojde pouze k odstranéni jiz nepotfebneho
materialu a nachystani hernich komponent, které budou pro zbytek hry relevantni.

Nejprve odstrante z herniho planu vSechny krajiny kromé pousti a spolu se zbytkem
dobiraciho baliCku je odlozte stranou, nebudou jiz v této partii potfeba. Potom otocte
vSechny karty zvifat. Pokud mate sbératelskou edici, nahradte pozice jednotlivych karet
zvifat jejich figurkami (jednoduse je vsadite do pfipravenych dér a maji tak vzpfimenou
pozici) a takto uvolnéné karty zvifat si rozlozte pfehledné pfed sebe.

Na v8echny karty zvifat nyni umistéte ovalné aktivacni Zetony, které maji své misto na horni
Casti karet, kde se nachazi udaj o cené objeveni zvifete (nula az tfi teCky). Zvifata s jednou
nebo zadnou tec¢kou se povazuji za Mala zvirata a v jejich pfipadé vzdy pracujte s malymi
aktiva€nimi zetony. Naopak zvifata se dvéma nebo tfemi te€kami se povaZzuji za Velka
zvirata a pro né jsou urCeny velké aktiva¢ni zetony.



VSechny aktivacni Zetony pouzivejte bilou stranou nahoru, Cerna strana ma ve hfe zcela
opacény vyznam (Pasivita, viz kapitola 5). Jedinou vyjimku tvofi Orel, ktery musi byt vzdy
aktivovan jako prvni. Proto vjeho pfipadé pouzijte priahledny aktivacni Zeton, ktery
v pribéhu partie tuto nevyhodu pfipomina.

5. Akcni tah

Nyni nastal ¢as vyuZit pfipravené pozice a co nejrychleji ukofistit vSech 5 Elementd.
Sebrat z poli pripravenou kofist umi zvife pouze na zacatku a na konci svého tahu.

V ramci svého Akéniho tahu mate vzdy k dispozici tFi aktivace, pficemz Mala zvifata (malé
aktivatni Zetony) stoji jednu aktivaci a Velka zvifata (velké aktivacni Zetony) stoji dvé
aktivace. Nejde tedy hrat dvéma Velkymi zvifaty v ramci jednoho Akéniho tahu. Muzete tedy
zahrat az tfemi Malymi zvifaty, nebo kombinovat jedno Velké a jedno Malé zvife.

Pokud mate sbératelskou edici, vSimnéte si, Ze z hlediska tohoto principu tfi aktivaci
pomahaji samotné figurky zvifat v orientaci. Figurky Malych zvifat jsou totiz malé a maji
pouze jeden vycnélek (odpovida jedné aktivaci), kterym se vsazuji do herniho planu. Figurky
Velkych zvifat jsou naopak velké a maji vy¢nélky dva, nebot stoji dvé aktivace.

Kazdym aktivovanym zvifetem muzete provést pouze jednu z téchto tfi moznosti:
A) POHYB + UTOK B) POHYB + POHYB C) PROBUZENI

Zasadni zménou oproti Pozi¢ni fazi je vyznam krajinnych typu. V Akéni fazi totiz typ krajiny
jiz nehraje zadnou roli. Jednotliva zvifata (kromé& Uhofe) se tak z hlediska krajin na planu
mohou pohybovat zcela bez omezeni. Jedinou vyjimkou jsou pole oznacena jako Poust,
pfes ktera zvifata nemohou projit, ani na nich svij pohyb ukongit (kromé Hada).

Pravidla pro pohyb zvifat jsou pomérné intuitivni a z hlediska pocitani jednotlivych Kroki
kopiruji princip umistovani karet v ramci Pozi¢niho tahu. Pohyb bokem se vzdy povazuje
za 1 Krok a diagonalné jde o 2 Kroky. Kazdé zvife ma svou Rychlost, kterou najdete vzdy
uprostred na spodni ¢asti karty zvifete. Rychlost udava, kolik krokl zvife dokaze provést
v ramci jednoho pohybu. Pokud tedy pfi aktivaci zvolite moznost B ( pohyb + pohyb), mize
se zvife o uvedeny pocet krokll pohnout hned dvakrat.

Pomoci Zzetoni magické energie navic muze byt uvedena Rychlost jednorazové
navysena, a to az na dvojnasobek uvedené hodnoty. Tento mimoradny poziéni manévr Ize
provést dvojim zpusobem:

A) POHYB az dvojitou Rychlosti + UTOK

B) POHYB az dvojitou Rychlosti + POHYB az dvojitou Rychlosti

Za kazdy takto provedeny Krok nad ramec standardni Rychlosti je v8ak nutné zaplatit
jeden zeton magické energie.



S vyjimkou samotného utoku musi byt jednotlivé Kroky v ramci pohybu vedeny pfes volna
pole. Vyjimku tvofi zvifata, ktera maji schopnost zvanou Prismyk, jejiz symbol najdete
v horni €asti karty zvifete (po levé strané od ceny Objeveni). Jedna se v podstaté o mala
zvifata, ktera umi podlézt skrz obsazené pole, nebo okfidlena zvifata, ktera je preleti.
V ramci svého pohybu tak mohou zvifata s Prlismykem provadét Kroky i skrz pole obsazena
jinymi zvifaty, aniz by na né zautodila.

K uatoku dochazi ve chvili, kdy svym zvifetem provadite imaginarni Krok na pole
obsazené souperovym zvifetem. Tento imaginarni Krok je vzdy poslednim krokem v ramci
pohybu a neni tak mozné po utoku zvife dale posouvat, i kdyby mu zbyvaly nevyuzité Kroky.
Utok je mozné provést pouze z volného pole, které sousedi s napadenym polem, véetné

diagonal.
\

K atoku na obsazené pole musi zvireti stacit
pohyb, nebot’ se jedna o imaginarni Krok.
Zautocit |ze z nékterého z okolnich 8 poli,

pokud vsak takové pole neni obsazené.

\_ Matyy, J

Hlloues

Pokud napadené zvife Utok ustoji (viz kapitola 6), zGstane utocici zvife na poli, ze kterého
imaginarni Krok provadélo. Pokud napadené zvife podlehne zranéni, odstrani se ze hry
a utocnik obsadi uvolnéné pole, dojde tedy k realnému provedeni imaginarniho Kroku.
Kazdy pohyb v€etné pouziti Prismyku musi byt zakon€en umisténim zvifete na volné pole
nebo utokem najiné zvife. Neni tedy mozZné dojit na obsazené pole a zarovefi na néj
nezautoCit. Pfedev8im vSak neni mozné zautoCit na pole, na které zvife v ramci svého
pohybu nedokaze dojit. Pfestoze je posledni Krok pouze imaginarni, musi na néj uto¢nik
v ramci své rychlosti jesté mit.

TFeti moznosti v ramci aktivace je Probuzeni zvirete, jehoZ karta spolu s bilym aktivacnim
Zetonem obsahuje jesté €erny zeton pasivity. Ten se na kartu mize dostat v pribéhu hry
jako mimofadny efekt Utokd provedenych nékterymi zvifaty. V takovém pfipadé ani nic
jiného udélat nemlzete, odstrante z karty zvifete oba zetony atim dojde kjeho
Probuzeni. Béhem celé aktivace tedy pravé probuzené zvife neudéla vibec nic. Jediné, co
dokaze zvife po Probuzeni pfipadné udélat, je ukofistit Element, pokud se na ném vsak jiz
nachazi. Obecné plati, ze kazdé zvife, které se na zac¢atku nebo na konci své aktivace
nachazi na cilovém poli, ukofisti pfipraveny Element.

Nasledujici pravidlo naprosto zasadnim zplsobem ovlivriuje charakter hry!
Aktivovat zvife smysluplnym zpisobem tak bude o néco obtiznéjsi,
ale pravé diky tomuto omezeni zazZijete opravdovou divocinu=)

Kli¢ovym principem je totiz povinny pohyb. Kazdé zvife musi v ramci své aktivace
za kazdou cenu zménit svou pozici. Zkratka neni dovoleno, aby na konci své aktivace zvife
skonCilo na stejném poli, na kterém bylo aktivovano. Jedinou vyjimku tvofi situace,



ve kterych dochazi k Probuzeni zvifete (moznost C), nebot zvife s €ernym Zetonem pasivity
se naopak pohnout nemuze.

Pokud nedochazi k Probuzeni,
musi kazdé zvire v ramci své aktivace
zménit svou pozici!

AModls

Zni to jednodu$e, ale ma to pomérné prekvapivé disledky. Samotny utok je totiz povazovan
za imaginarni Krok a pokud napadené zvife utok ustoji, zlistava utocici zvife na poli,
ze kterého byl utok veden. Pokud je likvidace zvifete zavisla na hodu Divokostkami, nelze
utok provést bez prfedchozi zmény pozice. Aktivovat zvife a rovnou s nim utoCit je tedy
mozné pouze v pfipadé, Ze je dobyti napadeného pole jisté (tzv. Jisté zranéni, viz dalSi
kapitola).

Pokazdé, kdyz aktivujete nékteré zvife, odstrante z karty jeho aktivaéni zeton. Zvife,
na jehoz karté nelezi bily aktivacni Zzeton, tedy neni mozné aktivovat. Tento princip zajistuje,
Ze budete postupné hrat vSemi zviraty.

Teprve ve chvili, kdy odstranite aktivacni zeton z posledni karty zvifete a zadny dalsi uz
k dispozici nemate, dojde k obnové sil. Na vdechny karty pfezivSich zvifat znovu umistite
aktivacni zetony, ¢imz se v podstaté otevira dalsi kolo jejich vyuziti.

Po této obnové normalné pokracujte ve svém AkEnim tahu. Pokud jste tedy napfiklad zatim
vyCerpali jenom jednu aktivaci, mizete po obnové aktivovat kterékoliv zvife. Je tedy
teoreticky mozné hrat jednim Malym zvifetem dvakrat za sebou - jako posledni aktivace
jednoho kola a hned jako prvni aktivace dal$iho kola.

\

Aktivovat Ize jen zvite s aktivacnim Zetonem,
ktery je nasledné z karty zvirete odstranén.
Ve chvili, kdy uz zadny aktivacni zeton nemate,
dojde k obnové vsech aktivacnich Zetona.
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Na zacatku svého
Akéniho tahu ma
zeleny hrac pouze

(ecmrn) . 1 aktivaéni Zeton.

muflona, pficemz
Zeton odstrani.
ProtoZe se nyni jiz na zadneé

nenachazi, dojde k jejich
obnové na vsech kartach.

Prace s Aktivaénimi Zetony

jeho karté aktivacni Zetony

()

Muflon (velké zv.)
stal 2 aktivace.
Stale tedy zbyva

1 aktivace. Zeleny
hrac tak v tomto
Akénim tahu smi
aktivovat jesté max.
jedno malé zvife (hada nebo
jesteérku). Nevyuziti vsech tfi
aktivaci je dovoleno, sv(j tah
et

tedy hrac takto muaze i ukongit.
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6. Princip utoceni

Ackoliv neni zneSkodnéni souperovych zvifat cilem hry, jedna se pfirozené o velmi
efektivni zptsob budovani pozice. Pokud v8ak chcete ukofistit Element z pole,
které je obsazené soupefovym zvifetem, nic jiného vam snad kromé &ekéani ani nezbyva.
Bojové viastnosti jednotlivych zvirat tak budou jednim ze zakladnich strategickych nastroju,
které budete pro uspéch ve hre potfebovat naplno vyuZit.

Specifickou naladu davaji kazdému utoku atypické kostky, které obsahuji riizné typy ploch
S rtiznou pravdépodobnosti vyskytu. Pro jejich surovy charakter a tématickou navaznost
Jsou tyto zbrané oznacovany jako Divokostky.

Z hlediska principu utoCeni se ve hfe vyskytuji dvé zakladni skupiny, Bé&Zna zvifata
a Nadpfirozena zvifata. V cestovni verzi najdete pouze Bézna zvirata, ktera provadi
Standardni Utok. Pokud mate sbératelskou edici nebo rozsifeni BLACK/WHITE MAGIC,
soucasti bali¢ku jsou i Nadpfirozena zvirata se zvlastnimi utocnymi formami, ktera naopak
Standardni utok ani provést nemohou.

Kazdé zvife ve hie je bojeschopné a muze utoCit na libovolné zvife soupefe, na velikosti
tedy nijak nezalezi. Standardni utok se vzdy sklada ze dvou pilifl - Jistého a Nejistého
zranéni. Napadené zvife tedy vzdy dostane alespori 1 zranéni, to je zkratka Jisté. Druhou
¢asti utoku je potom hod Divokostkami, jehoz vysledky jsou pochopitelné Nejisté.

Pocet Divokostek, kterym mulzete pfi provadéni Standardniho Gtoku hazet, je vzdy
znazornén velkou Cislici na levé spodni strané karty zvifete. Podle toho, co na Divokostkach
padne, se teprve urli vysledna hodnota Nejistého zranéni a pricte k 1 Jistému, viz fadek
s kapkou:



ILUSTRACE: Negjisté zranéni v zavislosti na vysledku hodu Divokostkami.

Padne-li étvercova strana bez diry, nezplsobite napadenému zadné zranéni. Pokud se
Divokostka zastavi na své trojuhelnikové strané, zpuUsobite tim 1 zranéni. Zbyvajici
moznosti je potom Ctvercova strana s dirou, pfi¢emz vysledek takovéhoto hodu bude vzdy
zaviset na vasem rozhodnuti. Zranéni totiz pfinese pouze ve chvili, kdy zaplatite jednu magii
(vSimnéte si podobnosti magickych Zetonu s touto stranou Divokostky). Pozor - zaplaceni
jedné magie ma efekt na cely hod. Pokud tedy hazite vice Divokostkami, vSechny diry
v étverci budou znamenat zranéni, pokud zaplatite 1 magii.

Vysledky kazdého utoku zaznamenejte tim, Ze na kartu zvifete umistite pocet prahlednych
Kapek odpovidajici hodnoté pravé zpusobeného zranéni. Prava spodni strana karty zvifete
obsahuje pomérné zasadni hodnotu zvanou Vydrz. Kazdé zvife zkratka podlehne zranéni
az ve chvili, kdy je pocCet kapek shodny s Vydrzi zvifete. V takovych pfipadech uz ani
nemusite umistovat posledni Kapku, kartu zvifete (pfipadné i figurku) rovnou vyfadte ze hry.

Moznosti utoku aktivovaného muflona:

A: Zautocit na orla je v tomto pripadé mozné,
protoze ma orel jiz 2 zranéni a na dobyti pole
(orel ma vydrz 3) tedy staci 1 Jisté zranéni.

B: Zautocit na hada pfimo nelze, protoZe had
ma vydrz 2 a tak by muflon musel hodit jesté
alespon 1 Nejisté zranéni, aby pole dobyl.

C: Po piedchozi zméné pozice (na volné pole)
ale jiz na hada zautocit lze. KdyzZ totiz muflon
nehodi Zadné Nejisté zranéni a pole nedobude,
pofad spliuje klitovou podminku aktivace.

VSechna Nadpfirozena zvifata maji misto hodnoty Kostek uvedeny krizek, protoze
nemohou Standardni utok provést. Ani vySe zminované 1 Jisté zranéni tedy v jejich
pfipadé neplati. Urcité si ale uzijete jejich unikatni zplasoby utoCeni, kterym se vénuje
kapitola 9. Jeden zakladni princip v8ak stoji za zminku jiz zde. Vzajemné jsou Nadpfirozena
zvirata vaci stejnému druhu imunni, na zadné z nich tedy neplati jejich vlastni forma utoku.



7. Konec hry

Konec ¢asto pfijde trochu ne¢ekané, ale to se v Divociné prosté stava.

V momenté, kdy ukoristite paty Element, vitézite. Sebrat kofist dokaze kazdé zvife, a to
pouze na zacCatku nebo na konci své aktivace. Pozor, nenechte se pfekvapit, toto pravidlo
ve skuteCnosti znamena na za€atku i na konci aktivace. Je tedy mozné vyhrat prvnim
tahem.

8. Shrnuti pravidel

V této kapitole se nedozvite nic nového, pfesto vSak véfim, Ze pro vas bude pfinosem.
Na jednom misté tu totiz najdete strukturovany prehled zakladnich hernich mechanismdu.
Pokud mate sbératelskou edici, nasledujici materiél jiz mate, a to v dfevéném provedeni.
Ostatnim je v pripadé potfeby k dispozici tiskova predloha nize vyobrazenych pfehledd.

Chcete-li svou cestovni verzi upgradovat a vybavit ji dievénymi desti¢kami, do kterych jsou
vSechny tyto informace vygravirované, hledejte rozSifeni s nazvem RULESSENCE.

ILUSTRACE: Prehled hernich fazi a struktura tahu.

Position - faze priprav
a) Dober si do 7 karet na ruce
(dalsi karty Ize prikoupit vzdy za 1 magii)
b) Vyrad' ze hry 1 kartu z ruky (nebo zaplat 1 magii)
¢) Umisti licem nahoru karty krajiny s limitem 3 Kroky na tah
(bokem za 1, $ikmo za 2 Kroky, nad limit 3 Krok se plati magii)
Zaroveii umisti licem doli karty zvifat s limitem 3 Teéky a 5 Kroku:
(Tecky jsou pro kontrolu vidét i na rubu karty, nad limit 3 nelze)
(bokem za 1, Sikmo za 2 Kroky, nad limit 5 Krokd se plati magii)
d) NevyuZité karty umisti dospod balicku, pfiéemz 1 si muze$ ponechat

Trigger - spoustec akcni faze
Pouzijte 5 Kapek za kazdého hrace. Pokazdé, kdyz umistite noveé zvire,
zahodte jednu Kapku. Hrag, jez zahodi posledni Kapku, bude za&inat
Ak&ni fazi hry. Ostatni hraci viak jesté dokonci kolo Pozi¢nich tahd.
Action - divocina
Vyuzit Ize az 3 aktivace, Mala zvirata jsouza 1, Velka za 2
Kazdym aktivovanym zvifetem lze provést:

a) POHYB + UTOK b) POHYB + POHYB
c) PROBUZENI
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ILUSTRACE: Viysvétleni udaji na karté zvirete.

Objeveni
Pocet Tecek, ktery
je pfiumistovani )

\ zvirat limitovan /
\ souttem3 /

Typ krajiny, Typ krajiny,
do kterého do kterého
zvife mdzete Zvire muzete

umistit

umistit
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9. Specialni schopnosti zvirat
a) Bézna zvirata

Bobr - Deaktivace

Kromé standardnich tfi mozZnosti, které Ize v ramci aktivace délat, umi Bobr jesté Ctvrtou.
Pokud s Bobrem vramci jeho aktivace nebudete vibec nic délat (tedy ani ukofisténi
Elementu), nepocita se jeho velky aktivaéni Zeton do limitu tfi aktivaci na tah.

Pokud vam tedy napfiklad v koncovce partie zustal jiz jen Bobr a jedno Malé zvire,
muzete pfi opakovaném vyuZziti Deaktivace tim Malym hrat klidné tfikrat za sebou.

\
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Had - Jed

Jako doprovodny efekt svého Standardniho utoku navic Had svou obét otravi. Kartu
otraveného zvifete oznacCte €ernym zetonem Kapky. Pfi kazdé své aktivaci dostane
otravené zvife jedno zranéni. Neni mozné otravit jiz otravené zvife, avSak jiného Hada
otravit Ize. Navic jako jediné zvife Had dokaze vlézt i na pole oznaCené jako poust. Tato
schopnost plati pro pohyb v ramci aktivace, nikoliv pro umisténi karty zvifete v ramci Pozi¢ni
faze hry.

okud tedy napadené zvife nepodlehlo zranénim ziskanym v ramci Hadova utoku,
obdrzi obét krom prihledné Kapky (nebo vice) jesté Kapku cernou.
Ta se jako zranéni nepocita, ale v budoucnu jisté néjaké pfinese.
Pousti mize Had prolézt, nebo na ni svuj pohyb i zakondit.

Jestérka - Volny ocas

Jestérka ma zvlastni obranny mechanismus, ktery ale neplati proti Nadpfirozenym zvifatdm.
Pokud je vSak proti JeStérce veden Standardni utok, mize si hodit Divokostkou
na upusténi ocasu, coz v pfipadé uspéchu znamena Uték z boje bez zranéni. V takovém
pripadé Jestérka opusti napadené pole (vybere si nejbliz§i volné pole v okoli) a jeji misto
zaujme zvife, které utok provedlo. Vedle hodnoty “Vydrz”’ na karté zvifete je tato schopnost
znazornéna koleékem, které odkazuje i na odpovidajici fadek tabulky s vyznamem hodu
Divokostkou. K uspé&sSnému upusténi ocasu tedy dojde pouze tehdy, kdyz padne &tverec

s dirou nebo trojuhelnik.

PrestozZe JeStérka v pripadé uspésného upusténi ocasu nedostane Zadné zranéni,
obsadi atoénik napadené pole, coz mize byt hlavnim motivem jeho utoku.

Jezura - Klubicko bodlin

Stejné jako Jestérka ma i Jezura osobity zplsob, jak se branit proti Standardnim atokim.
Uspésné stodeni se do klubi¢ka véak také podiéha hodu Divokostkou. Vysledek se opét Fidi
symbolem kolec¢ka, Ctverec bez diry je tedy neuspéch a vSe ostatni Uspéch. Povede-li se
tento manévr, Jezura nedostane zadné zranéni a naopak utoénikovi 1 zranéni ustédri.

Pokud utoéici zvife takto ziskanému zranéni nepodlehne,
zustane stat na poli, ze kterého JeZuru napadlo.
Obsadit pole s JeZurou je tedy pro soupefe pomérné nepfijemny ukol,
pfi kterém se kromé promarnéné aktivace navic mize zranit.




Krokodyl - Vodomil

@& Specialni schopnost Krokodyla je spiSe kompenzaci jeho nizké Rychlosti. Pokud se
na za€atku svého pohybu nachazi na poli s vodou, je jeho Rychlost zvy3ena na hodnotu
2. Pokud béhem aktivace Krokodyla zvolite variantu POHYB + POHYB, plati podminka
pro zvySeni Rychlosti pro kazdy pohyb zvlast.

Krokodyl, ktery se na zac¢atku své aktivace nachazi ve vodé, mize zautocit na zvire
vzdalené 2 Kroky v kolmém sméru, nebo i na zvife stojici Sikmo. Krokodyl mimo vodu muze
zautocit pouze na 4 pole sousedici bokem (s vyjimkou magického vypadu). Pokud se
Krokodyl aktivovany mimo vodu svym prvnim (a jedinym) Krokem dostane do vody, jeho
pohyb tim sice kondi, ale pfi dal§im pohybu uz bude mit Rychlost 2 (tedy i na druhy pohyb
v ramci téZe aktivace). ’z"

Labuté - Par

Labut se chova jako klidné zvife, které v pfipadé utoku dava jen Jisté zranéni (tedy bez
moznosti hodu na zranéni Nejisté). Zcela zasadni je vSak skuteCnost, Zze Labuté jsou dvé,
pficemz kazda z nich dava Jisté zranéni. Dokud ziji ob&, dava tedy toto dvojzvife hned dvé
Jistd zranéni. Zhlediska Vydrze Labuté také predstavuji dvé samostatna zvirata
s hodnotou 2. Pokud mate na svou kartu Labuti umistit druhou Kapku, muzete si vybrat,
zda kazda Labut ponese jedno zranéni, nebo jedna Labut zranéni podlehne a druha
zUstane bez zranéni. Pozustala Labut se razem stane agresivni a ke svému utoku nové
haze hned dvéma Divokostkami.

Dohromady ma tedy tato atypicka karta zvifete 4 Zivoty.
Navic mizete taktizovat pfi pridélovani zranéni jednotlivym Labutim.
Nevyhodou je pak zranéni obou Labuti v pfipadé ploSnych utok( Draka nebo Skunka.

Medvéd - Sprint

B

N\

o } Jednou za hru si mize Medvéd v ramci celé své aktivace zvySit Rychlost na hodnotu 5.
o

Muze tedy zaudtocit na pole vzdalené az 5 Kroku, nebo zvolit kombinaci POHYB + POHYB
a premistit se na pole vzdalené az 10 Krokl. Po vyuziti Sprintu umistéte na kartu Medvéda
bily zeton Kapky, ktery znamena vyc&erpani této moznosti (nepocita se jako zranéni).

V krajnim pfipadé je tedy dokonce i mozné Medvédem zautocit na zvife vzdalené 10 Krokd,
zaplatite za to vSak kromé vyuZziti Sprintu jesté 5 Zeton(i magie za mimoradné navyseni
Rychlosti (v tomto pfipadé az na samotny limit, tedy dvojnasobek uvedené hodnoty). ?rp\
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Muflon - Omraéeni

Jako dodateény efekt ke svému utoku mize Muflon pfezivsi napadené zvire jesté omracit.
Tento velmi silny bonus vSak podléha hodu Divokostkou, pfiemz vysledek odpovida fadku
oznacenému kole¢kem. Pro Omraceni tedy musite hodit &tverec s dirou nebo trojuhelnik.
V pfipadé uspéchu umistéte na kartu Omraceného zvifete kromé odpovidajiciho mnoZstvi
Kapek jesté €erny zeton Pasivity.

Timto zplsobem Ize ziskat ¢as, nebot obét’ musi svou pfFisti aktivaci vénovat Probuzeni.
Lze dokonce omradit zvire, které jiz Zeton Pasivity ma (Paralyza ¢i pfedchozi Omraceni).
Pokud by néjaké zvife mélo vétsi mnozZstvi zetont Pasivity, je nutné jej Probouzet vicekrat.

Orel - Kral, Paraty

Toto kralovské zvife musi byt vzdy aktivovano jako prvni. Nesmite tedy hrat zadnym
jinym zvifetem, pokud se nakarté Orla nachazi aktivacni Zeton. Na zdUraznéni této
nevyhody pouzijte u Orla pruhledny aktivaéni zeton misto dfevéného. Béhem svého
pohybu navic Orel dokaze vyuzit své Paraty a prenést Hada, JesStérku ¢€i Jezuru na jiné
pole. Timto zpUsobem zvladne Orel v jednu chvili unést vzdy jen jedno zvife, pfiCemz
nezalezi na barvé uneseného zvifete. Pouziti Paratl probiha v souladu s béznymi pravidly
pro POHYB, akorat cestou pfes pole obsazené nékterym z vySe uvedenych drobnych zvifat
toto zvife uchopi a pozdéji upusti na jiném volném poli. Nesmi to vSak byt pole, kde Orel
svlj POHYB kon¢i. Po upusténi zvifete v Pafatech tedy musi Orel vzdy udélat alesponi
jeden dalsi Krok.

Pravidlo nucené prvni aktivace je pomérné nepfijemné, ale pokud s touto viastnosti pocitate,
ma Orel rozhodné co nabidnout. Je to nejrychlejsi Iétajici zvife ve hre, které je zaroveri
pomérné dost agresivni, takzZe je éasteCna kompenzace jeho kvalit na misté.

VoIné pole, na které Orel unesené zvire upusti, se jiz dale nepovaZzuje za volné. Nesmi z néj
tedy byt proveden utok. Pokud chce Orel pouZit Paraty a zautoéit ve stejném tahu, musi
po upusténi zvifete preletét jesté na jiné volné pole a teprve pak smi provést svij Gtok.

Véely - Prostupnost a Nezranitelnost

Zatimco ostatni zvifata svym télem predstavuji konkrétni formu, roj vCel je svou povahou
spiSe jakysi mrak. Z této jejich neuchopitelnosti potom vyplyvaji jejich zvlastni vlastnosti.
PfedevSim nejsou pevnou pfekazkou, vSechna zvifata (tedy i bez Prlismyku) tak mohou
pfes pole obsazené Vc¢elami projit. Takovy prichod vSak zpUsobi priichozimu zvireti 1
zranéni. Vzhledem ke své formé jsou VEely nezranitelné. Zemiou samy ve chvili, kdy
provedou svuj Standardni utok.




S ohledem na jejich nezranitelnost se na V¢ely vztahuje mimofadné omezeni: nikdy nesmi
svulj pohyb skon¢it na poli obsahujicim néktery z Elementt, pokud ovS§em nejde o utok,
v jehoz dasledku automaticky zemfou samy! V pfipadé uspésSného utoku VEel na pole s
Elementem, pfi kterém dojde k odstranéni karty napadeného zvifete, dobudou V¢ely toto
pole a Element ukoristi, natez zemrou.

Na karté Vcel tedy vzhledem k jejich Nezranitelnosti nenajdete hodnotu pro Vydrz.
Pokud se nékteré zvife rozhodne rojem prostoupit, neobejde se to bez bodnuti.
Zranéni dostane kazZdé zvife, které se pres pole obsazené Véelami pohybuje.
Nezalezi tedy, komu prochazejici zvire patfi, ani jestli ma schopnost zvanou Prismyk.
Projit nebo proletét skrz roj Vel je zkratka pro vSechny mozZné a pro vdechny bolestivé. g@
s -

b) Nadprirozena zvirata
Uhrancéivy BaziliSek - Znehybnéni

Bez omezeni vzdalenosti vidi BaziliSek v kazdém ze C&tyf kolmych smérd vzdy jen prvni
(nejblizsi) zvife. Pokud se toto prvni zvife na dohled BaziliSka béhem své aktivace rozhodne
udélat pohyb, musi si hodit na “uhnuti pohledu”. Na karté BaziliSka je tento specialni utok
oznacen kole€ékem, vysledek hodu Divokostkou tedy udava fadek s koleCkem. Pouze
v pfipadé c&tverce s dirou nebo trojuhelniku se zvifeti na tahu podafi na BaziliSka nepodivat
a svlj planovany pohyb provést. Pokud padne ¢tverec bez diry, dojde k o¢nimu kontaktu
a zvife Znehybni. Tim okamzité kon¢i nejen pohyb, ale cela aktivace uhranutého zvirete.

Bazilisek tedy béhem své aktivace nikdy Zadny Gtok neprovede, jen si pfipravi pozici.

K nabidce o¢niho kontaktu pak dochazi v podstaté az béhem aktivace hlidaného zvifete.
Pro posouzeni, ktera zvitata spadaji do zorného pole Baziliska, se vZdy bere situace
pred provedenim planovaného pohybu (Kroku). Pokud tedy nestojite ve stejné fadé jako
souperiv Bazilisek, muzete se pohybovat bez omezeni. Samotné vkroceni na pole,
které BaziliSek v nékterém z kolmych sméru vidi jako prvni, tedy zadnému hodu nepodléha.
Pokud vSak toto hlidané pole hodlate opustit, nebo z néj provést utok (imaginarni Krok),
musite si hodit a v pripadé ¢tverce bez diry aktivaci tohoto zvifete okamzité ukoncit.

Lécivy Jednorozec - Aura, Hojeni

Po celou dobu své pfitomnosti na hernim planu vyzaiuje JednoroZec mirumilovnou Auru. Ta
ma vsak efekt pouze na zvifata stejné barvy, ktera se nachazeji do vzdalenosti 2 Krokd
kolem Jednorozce. VUcéi zvifatim chranénym touto Aurou neplati Jista zranéni. Zranéni
zpusobena prostoupenim VEel maji jinou povahu a vic&i nim tedy Aura neplati.

Béhem své aktivace mize Jednorozec provést specialni inverzni utok zvany Hojeni, ktery
nezpusobi zadné zranéni, naopak stavajici zranéni (Kapky) dokaze vylécit. Cilem utoku
Jednorozce tedy bude né&jaké zranéné zvife, kterému chcete pomoci ve hife vydrzet.



Vysledkem Hojeni vzdy bude odstranéni 1 az 3 Kapek z karty “napadeného” zvifete
na zakladé hodu Divokostkou. Odpovidajici hodnotu najdete na fadku se symbolem slunce.

Pokud tedy JednoroZcem zautoCite na jiné zvife, dojde k Hojeni.
Tento lécivy zasah muze byt proveden i vici zvireti jiné barvy,
nejde vSsak lécit jiného JednoroZce (ani sam sebe).

Ohnivy Drak - Kuzel, Krunyr

DraCi utok je plosSny a pfi spravném nasmérovani tak dokaze postihnout i nékolik zvifat
najednou. Ohefl ma vzdy tvar Kuzele, tedy uréité vyse€e herniho planu. VSechna zvifata,
ktera se nachazi vtomto Kuzelu, si hodi Divokostkou na pocet zranéni. Na karté Draka je
v uto¢né (levé dolni) ¢asti uveden symbol plamene, vysledky jednotlivych hod( tedy vyctete
zfadku oznaceného plamenem. Kazdé zvife v Kuzelu ohné tak mize dostat jiny pocet
zranéni, nebo dokonce z této ozehavé situace vyvaznout zcela bez zranéni. Ctverec bez
diry znamena jedno zranéni, &tverec s dirou dvé zranéni a trojuhelnikem se zvife zachrani.

Pfi svém utoku Drak neprovadi zadny imaginarni Krok. Staci tedy, kdyz mu jeho Rychlost
vyjde na pole, ze kterého bude ohen chrlit. Kuzel mize byt veden ve v§ech osmi smérech,
pficemz vzdy vychazi ze stfedu pole, na kterém Drak stoji.

e Pokud Drak chrli oher Sikmo, zasahne v tomto sméru 1 nejblizSi pole (2 Kroky),
k tomu také 2 nejblizSi pole (2 Kroky) v obou sousednich bo¢nich smérech,
dohromady tedy 5 poli.

e Pokud Drak chrli oheri bokem, zasahne v tomto sméru 2 nejblizSi pole (2 Kroky),
k tomu pak 1 nejblizSi pole (2 Kroky) v obou sousednich Sikmych smérech,
dohromady tedy 4 pole.

Pozor, oheri zasahne vSechna zvirata stojici v KuZelu, tedy i zvifata stejné barvy.
Drak ma v okamZiku svého utoku pomérné velky vybér, ohroZena jsou totiz
vSechna okolni zvifata nachazejici se do vzdalenosti 2 Krokd.
Postizena vSak bude vZdy jen 90stupriova vysec,
tedy 3 z 8 moZnych smeérd.

V kazdém pfipadé vSak Drak po svém utoku zuistane stat.
Na rozdil od ostatnich zvirat tak nikdy nemuze obsadit pole, na které Gtocil. Jinak to ani byt
nemdze, protoZe cilovych poli je vic a Drak v ramci svého ttoku neprovadi Zadny pohyb.

Dalsi specialitou je Krunyf¥, ktery Draka chrani pfed Standardnimi utoky. Krunyf totiZz odola
veskerym mechanickym utokim (v€etné Vniknuti Skaraba), diky ¢emuz je Drak navzdory
nizké Vydrzi prakticky neznicitelny. Jedinou slabinou Krunyfe je povéstna chybéjici Supina,
kterou musi Utoc¢nik trefit. Epicka trefa coby vysledek hodu Divokostkou je tedy jediny
zpusob, jak Draka vyradit ze hry. Odpovidajici fadek je ozna¢en symbolem trojuhelniku,
ktery najdete i na karté Draka u hodnoty s Vydrzi. Trojuhelnik je totiz to jediné, co se
za Epickou trefu povazuje.



V pfipadé neuspédného pokusu sejmout Draka v8ak s sebou tato zkuSenost pfinasi urcitou
vyhodu. Kazdy pokus o Epickou trefu je totiz zaroven trénink na dalSi pokusy a pokud takto
zkuSené zvife pfisté na Draka zautoCi, bude mit na sv(j pokus o jednu Divokostku navic.
Na znameni této nabyté zkuSenosti umistéte na kartu utoénika jednu Divokostku. Pokud by
ani hod dvéma Divokostkami neved| k Epické trefé, jedna se opét alespori o trénink a dojde
tedy k dalSimu navySeni poc¢tu Divokostek pro pfipadny dalSi pokus. Hazet Ize maximalné
Ctyfmi.

Sejmout Draka zkratka neni Zadna sranda, diky ¢emuz je s Drakem vzdycKy sranda.
Protoze ma v3ak Drak jen jeden Zivot, muze byt hrdinou i to nejslabsi zvire.
Imunita Draka vi¢i smradu (Prdnuti Skunka) a ohni je samoziejmosti.

Pokud trénujete na boj proti Drakovi vice zvifat najednou, muzete misto dvou Ci tfi extra
Divokostek znadici troveri nabyté zkusenosti pouZit jeji odlisné strany. Ctverec bez diry
znamena uroveri 1, ¢tverec s dirou droveri 2 a trojuhelnik pak nejvy$si drovefi 3.

_ f@k Viezly Skarabeus - Vniknuti
NEE
!
Na tohoto nenapadného broucka si rozhodné dejte pozor. Kromé neprijemnych vnitinich
zranéni totiz dokaze zpusobit mnohem vaznéjsi ztraty. Vniknutim pod kdzi zvifete
totiz bez boje obsadi napadené pole, ¢imz ukofisti hlidany Element.

Vniknuti do téla napadeného zvifete sice pfimo nezplsobi zadna zranéni, pfinese vSak
okamzity pozi¢ni efekt. Skarabeus se tim totiz nové nachazi na stejném poli jako jeho
hostitel. Pokud se zde zaroven nachazi i kyzeny Element, dokaze jej Skarabeus na konci
své aktivace ukoristit. Pro znazornéni tohoto parazitického vztahu umistéte kartu Skaraba
pod kartu napadeného zvifete. Pokud mate sbératelskou edici, schovejte spolu s kartou
Skaraba i jeho figurku.

Na kartu napadeného zvirete pak umistéte €erny zeton Kapky. Ten se sam o sobé
nepovazuje za zranéni, zplsobuje ho v3ak v dalSim prabéhu hry. Pokazdé, kdyz aktivujete
zvife napadené Skarabem, ihned na jeho kartu umistéte jednu Kapku. Skarabeus zalezly
v jiném zvifeti se tedy nadale chova, jako by ve hfe vibec nebyl. Nejde ho zadnym
zpusobem zranit a ani ho v budoucnu nelze znovu aktivovat. Svou roli zkratka jiz sehral,
prestoze hru fyzicky opusti az ve chvili, kdy jeho hostitel dostane posledni Kapku.

!%%
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Smrduty Skunk - Prdnuti \‘\) h

Utok Skunka je svym charakterem velmi podobny utoku Draka. Pfi Prdnuti totiz nedochéazi
k zadnému imaginarnimu Kroku, protoze jde o ploSny utok. Tentokrat vS8ak zasahne
vSechna okolni pole do vzdalenosti 2 Kroku. ve vSech Sikmych smérech tedy jedno nejblizsi
pole ave vSech kolmych smérech dvé nejbliz§i pole. Kazdé zvife v dosahu Prdnuti
dostane jedno zranéni. Imunitu vi&i smradu maji kromé& jakéhokoliv Skunka jesté
nezniitelny Drak, nezranitelné V&ely a Uhof, ktery se schovava pod hladinou.

Smrad pociti vSechna kolem stojici zvifata do 2 Krokd, nezalezi tedy jejich na barvé.



Pokud jsou Labuté jesté obé dvé, pociti Prdnuti kaZzda zviast a Kapky dostanou obé.

W Elektricky Uhof - Paralyza, Vdzanost

Misto zranéni svym utokem napadené zvife uspi. Na kartu obéti jednoduse umistéte €erny
zeton Pasivity. Specialni vlastnosti je potom Vazanost na vodni prostredi, coz pro Uhore
znamena jisté vyhody i nevyhody. Omezeni pohybu pouze na pole obsahujici vodu vyrazné
zmensuje pole pGsobnosti, na druhou stranu ma Uhof velikou Rychlost.

Skutednost, Ze se nachazi pod vodou, navic podporuje jeho Vydrz. Na Uhofe totiz smi
zautocit jen takové zvife, které se z hlediska objeveni v Pozi¢ni fazi hry mize vyskytovat
v krajiné s vodou. Navic je Uhof imunni viéi smradu a ohni. Diky optickym vlastnostem
vodni hladiny na n&j neplati ani pohled Baziliska, vtomto ohledu povazujte Uhofe
za neviditelného.

Vzhledem k charakteru svého ttoku Uhof stejné jako Drak nebo Skunk
nikdy napadené pole neobsadi. Tentokrat vSak z jiného duvodu.
Uhof sice utoci na jedno konkrétni pole, ale nikdy svou obét nezrani.
Pfi umistovani Uhore je vzhledem k jeho vézanosti na vodni prostfedi vhodné najit
vhodnou pozici, na kterou bude navazovat dostatecné mnoZzstvi poli obsahujicich vodu. @%\&;

10. Bestiar

Bestiar pojednava o nejasnych pripadech, které mohou pfi setkani zvirat s riznymi
schopnostmi nastat. Pokud byste vzniklé konflikty pocitové chtéli resit jinak,
klidné se domluvte na své viastni interpretaci. Je vSak vhodné si vasSe alternativni feSeni
téchto situaci stanovit pfedem. Ve vdech ostatnich pfipadech se drzte nasledujicich
doporucéeni autora.

Pro pfehlednost jsou jednotlivé situace rozdéleny do kapitol podle toho, kterych zvirat se
tykaji. KaZda situace se tak objevuje na dvou mistech, diky cemuz text vZdy rychle najdete.
Pokud vam zde néktera situace chybi, napiSte mi prosim a Bestiar o ni doplnim.

Had vs.

Skarabeus: Pokud se Had nachazi na pousti, Vniknuti to nijak nebrani.

Jestérka vs.
Véely: Upusti-li JeStérka ocas, VEely zranéni nezplsobi, ale bodnou a tim zemrou.
Pokud Slo o utok vedeny na pole s Elementem, V¢ely Element ukofisti.
Jezura vs.

Véely: StocCi-li se Jezura do Klubicka, V¢ely zranéni nezplsobi, ale bodnou a tim zemfou.
Pokud Slo o utok vedeny na pole s Elementem, VCely Element neukofisti.



Labuté vs.
BaziliSek: Na uhnuti pohledu hazi Labuté spole¢né jako jedna karta zvifete.

Drak: P¥i pokusu o Epickou trefu si kazda Labut haze zvlast. Stejné tak si
kazda Labut haze zvlast, pokud se karta Labuti nachazi v Kuzelu ohné.

Skarabeus: Do které z Labuti Skarabeus vnikne uréuje napadeny hrac.

Skunk: Pokud se karta Labuti nachazi v dosahu Prdnuti,
zpuUsobi smrad zranéni kazdé z nich.

Vcely vs.

Jestérka: Upusti-li JeStérka ocas, V&ely zranéni nezpusobi, ale bodnou a tim zemrou.
Pokud $lo o utok vedeny na pole s Elementem, V&ely Element ukofisti.

Jezura: Stoci-li se Jezura do Klubicka, VEely zranéni nezplsobi, ale bodnou a tim zemfou.
Pokud $lo o utok vedeny na pole s Elementem, V¢ely Element neukofisti.

Drak: Pokud V¢ely utoCi na Draka, jde o Standardni utok, nasledkem kterého V&ely zemfou,
i kdyz se jim nepodafi hodit Epickou trefu. Kuzel ohné Véelam nic neudéla.

Skarabeus: Vniknuti do V¢el neni mozné, Skarabeus si musi najit jinou obét.

Skunk: V¢ely jsou imunni va¢&i smradu, Prdnuti jim tedy nic neudéla.

BaziliSek vs.
Labuté: Na uhnuti pohledu hazi Labuté spole¢né jako jedna karta zvifete.
Zvire za pousti: BaziliSek skrz poust normalné vidi, takze se na uhnuti pohledu musi hazet.

Zvire prochazejici skrz pole obsazené jinym zviretem: Pokud néjaké zvife v ramci svého
pohybu prochazi skrz pole obsazené jinym zvifetem (pomoci schopnosti Prismyk nebo skrz
Vceely) a jedna se pravé o BaziliSkem hlidané prvni zvife v daném kolmém smeéru,
nepovazuje se toto prochazejici zvife za prvni a nehaze tak na uhnuti pohledu.

Jednorozec vs.
Omracené zvire: LéCit Ize i omracené zvite, stejné jako utocit Ize i na omracené zvire.

Zvire za pousti: Aura pfes poust normalné pusobi, jakoby Slo o volné pole.

Drak vs.

Labuté: Pfi pokusu o Epickou trefu si kazda Labut haze zvlast. Stejné tak si
kazda Labut haze zvlast, pokud se karta Labuti nachazi v Kuzelu ohné.

Véely: Pokud V¢ely uto€i na Draka, jde o Standardni utok, nasledkem kterého Vcely
zemfou, i kdyz se jim nepodafi hodit Epickou trefu. Kuzel ohné V¢elam nic neudéla.

Skarabeus: Vniknuti do Draka je mozné, ale Skarabeus musi hodit Epickou trefu.

Zvire za pousti: Ohen se pfes poust normalné §ifi, zvife v dosahu Kuzele si musi hodit.



Skarabeus vs.
Had: Pokud se Had nachazi na pousti, nikterak to Vniknuti nebrani.
Labuté: Do které z Labuti Skarabeus vnikne uréuje napadeny hrac.
Véely: Vniknuti do V¢€el neni mozné, Skarabeus si musi najit jinou obét.

Drak: Vniknuti do Draka je mozné, ale Skarabeus musi hodit Epickou trefu.

Skunk vs.

Labuté: Pokud se karta Labuti nachazi v dosahu Prdnuti,
zpUsobi smrad zranéni kazdé z nich.

Véely: VEely jsou imunni vici smradu, Prdnuti jim tedy nic neudéla.

Zvire za pousti: Smrad se pfes poust Sifi, zvife v dosahu Prdnuti zranéni dostane.



