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Prosté pdze se stane rytivem, o némz se pisi legendy. Ositeld divka ziskd

korunu, jez ji pravem ndlezi. Slechtic se vydd na cestu samozvaného

ochrdnce, kdyZ jsou tragicky zabiti jeho rodice. Podrobnosti se moznd mént,

ale vsechny legenddrni pribéhy vyprdvéji o osudu dobrodruhal

Ve hfe Osud dobrodruha budete vytvaret pribéhy fantasknich
hrdint. Na cesté od skromného ptivodu k velkolepému osudu
budete ziskévat nové rysy, ¢elit nebezpeénym vyzvéam a vylepSovat
své vlastnosti. Kazdy hraé odvyprévi pribéh jedné postavy, Him
nejvétsim hrdinou se vSak mize stat jen jeden z nich!

Osud dobrodruha — 1. ¢eské vydani
Vsechna prava vyhrazena.
Casti této brozury mohou byt reprodukovany jen za nekomerénimi Gdely.
Titul Call to Adventure a jeho logo jsou registrovanou ochrannou zndmkou Brotherwise Games,
LLC, 2018. © 2018 by Brotherwise Games, LLC.
’#“ Poprvé vydano 2018 Brotherwise Games, LLC; Torrance, CA. brotherwisegames.com.
e Vyhradni distributor pro CR a SR: MINDOK, s.r.0., Korunrii 810/104, 101 00 Praha 10
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45 karet postavy 91 karet déjstvi 22 karet hrdinstvi,
15x% ptvod * 15x pohnutky ¢ 15x osud 29x L. dé&jstvi ® 32x 1. dgjstvi 22 l(aret in’rril(,

* 30x I11. d&jstvi 12 karet pro
sélo/ kooperaﬁvni hru
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4 desky hract 24 run 40 zeton® zkuSenosti

se 4 ukazateli presvédceni 3x sila ® 3x obratnost ® 3x odolnost

LA

3x inteligence ® 3x moudrost
3x charisma ® 3x zakladni runy

3x temné runy

Prehled hry

Ve hie Osud dobrodruha budou hraci v prabéhu tfi déjstvi Celit vyzvam a ziskavat povahové
rysy. Na své cesté ziska hrdina kazdého hrace body véhlasu za hrdinna vitézstvi, jichz dosahl,
body zatraceni za své hanebnéjsi Ciny a Zetony zkusenosti za kazdé selhani.

Na konci tretiho déjstvi hrac s nejvice body osudu ve hie zvitézi!

véhlas () + zatraceni (’) + zkuSenosti (0) = osud

Podrobnosti o pocitani bod(i osudu najdete v sekci Konec hry (str. 8).
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Priprava hry
Pred zacatkem hry roztfidte veskery herni material, zamichejte jednotlivé balicky a pfipravte
herni plochu. Ptipravu hry zacne kazdy hrac vytvorenim své postavy.

1. Rozdejte karty

Kazdému hraci rozdejte Sest karet postavy:
e 2 karty puvodu (hnédo-bronzové)
e 2 karty pohnutek (modro-stfibrné)
e 2 karty osudu (Cerveno-zlaté)

Kazdy hrac si ponecha jednu kartu od kaz-
dého druhu, zbyvajici karty vyradte ze hry.

Pokud hrajete poprvé, rozdejte kazdému hra-

¢i jednu kartu postavy od kazdého druhu.

Kazdému hraci rozdejte jednu kartu hrdinstvi, kterou si vezme do ruky. Tyto karty by mély b\;/‘t'
pred ostatnimi hraci skryty. Nakonec dostane kazdy hra¢ 3 Zetony zkusenosti.

2. Odhalte svou postavu

Tti karty postavy tvofi zaklad pfibéhu vaseho hrdiny. Vezméte si desku hrace a polozte na ni
karty postavy: kartu ptivodu nalevo (licem vzh(ru), kartu pohnutek doprostred (licem vzh(ru)
a osudu doprava (licem dold, sviij osud si vdak muzZete kdykoli prohlédnout). Vas pfibéh je sou-
hrnny nazev pro herni prvky ve vasi osobni herni oblasti, jmenovité:

e pocet a druh vaSich run vlastnosti,
e body véhlasu a zatraceni, jez béhem hry ziskate,

e vSechny vase karty postavy, rysl i vyzev, v€etné ikon a odmén na nich.

V levé Casti desky hrace se nachdzi stupnice presvédceni. Zobrazuje aktualni mordlni zakotveni
vasi postavy. BEéhem pfipravy hry poloZte ukazatel presvédceni na stupnici na tfeti policko shora,
které znaci, ze je vas hrdina neutralni. Pokazdé kdyz ziskate ( (ikonu zkaZenosti), posurite
ukazatel presvédceni o jedno policko doll. Pokazdé kdyz ziskate @ (ikonu ctnosti), posurite jej
o jedno poli¢ko nahoru. Vase pozice na stupnici presvédcéeni udava, zda mlzete hrat karty &
nebo @ a vrhat temnymi runami, a také ovliviiuje vase body na konci hry.

Priklad: P¥ibéh postavy
Po rozdani 6 karet postav se Zuzka rozhodla,
Ze si ponecha karty Lovec jako svij pavod,
Zdvazek cti jako pohnutky a Spojeni s priro-

dou jako svij osud osud, ostatnim skryty.
Karty polozi na svou desku hrace, ukazatel
hrdinstvi nastavi na pocatecni poli¢ko stupni-
ce presvédceni a pripravi se ke hre.
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| 3. Pripravie balicky ¥ déjstvi
: Doprostred stolu pripravte tti balicky karet déjstvi roztfidénych podle déjstvi a balicky karet hr-
dinstvi a intrik. Pokud hrajete poprvé, doporucujeme odebrat z balick( pfibéhu karty spojenct
a protivnikd (a také s nimi spojené karty postavy Slechtic, Jediny preZivsi, Pfisaha pomsty, Dédic
triinu, Pdn naseptdvaci a kartu intrik Krutd zrada), dokud se dostate¢né se hrou neseznamite.
Vedle kazdého bali¢ku pribéhu vyloZte fadu karet otoc¢enych licem dolu:
e Ve hie 1-3 hraca vylozte ke kazdému déjstvi Ctyfi karty (jako na obrazku nize).
e Ve hie 4 hracl vyloZte ke kazdému déjstvi pét karet.

Jakmile je vSe takto pfipraveno, otocte karty I. déjstvi licem vzhiru.

Poradac na runy se zakladnimi runami, runami vlastnosti
a temnymi runami poloZte na dosah vsech hracd. Runové
kameny mezi sebou béhem hry vsichni hradi sdileji. [ pri otazeni karet 1. d&jstvi uvidite
dva typy karet. Rysy, napf. Tajny
urozeny puvod a Dobrodruznd
! : : povaha, obsahuji vidy jen jednu
,cestu”. Rys mlzZete ziskat, pokud
I 4 J 1 > ﬂ 1 U U splfiujete dané predpoklady (viz
A . - - strana 4).
W ' AN 4‘ ] 3{‘ :i‘ l e lwl Vlyzvy, napf. Akademie a Ztraceni
v lesich, obsahuji vzdy dvé ,cesty”.
: Vlyzvu se musite pokusit prekonat
Nyni jste pfipraveni a prvni kolo hry mlze zacit! Hru zacina vrzenim run, a ziskate ji, pokud
ten z hracq, ktery naposledy docetl knihu, a dale se hraci uspéjete (viz strana 4).
stfidaji po sméru hodinovych rucicek.

(Vice informaci o runach viz strana 5.)
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Prabéh tahu

Ve svém tahu se vzdy snaZite do svého pfibéhu ziskat a pfiloZit jednu novou kartu déjstvi, lezici
licem vzhUru na stole. Karty se déli na dva typy: karty rysu (které vas hrdina mize ziskat) a karty
vyzev (jez mUzZe prekonavat). BEhem svého tahu mizZete také provadét dalsi akce (viz strana 6),
napr. utracet Zetony zkuSenosti nebo hrat karty hrdinstvi ¢i intrik.

Ziskané karty rys Ci vyzev pfiklddate do svého My s

pribéhu. Prvni tfi karty ziskané béhem partie umistite Priklad: Ziskani Lysy

pod svou kartu pavodu, dalsi tfi pod kartu pohnutek Ve svém prvnim tahu Zuzka utrati =, aby

a posledni tfi pod kartu osudu. Ke karté ptivodu patii  [AshGlcRR Sl LUl AT L EVE S|
pod svou kartu plvodu a ziska pribéhovou

ikonu a ikonu [¥J (odolnost)!

karty . déjstvi (nebo vyssiho), k pohnutkam II. déjstvi
(nebo vyssiho) a k osudu Ill. déjstvi.

Kartu zasurite tak, aby jeji horni ¢ast z(stala viditel- [Dobrodnins pots .‘ Do i .|
na. VSechny runy vlastnosti, pfibéhové ikony a dalsi

odmény se stanou soucasti vaseho pfibéhu.

Ziskan{ rysu

Rysy urcuji povahu, povolani a Zivotni zkuSenosti
vasi postavy. Kazdy rys obsahuje pouze jednu ,ces-
tu“. Abyste kartu rysu ziskali, musite pouze splnit
predpoklady uvedené na karté.

Pokus o prekonani vyzvy
Vyzvy predstavuji odvazné skutky, které vas hrdina vykonava na cesté za proslulosti. Kdyz se
pokousite prekonat vyzvu, postupujte nasledovné:

1. Zjistéte obtiznost vyzvy, kterou ukazuje Cislo v levé ¢asti karty.

2. Urcete, kterou cestou, uvedenou v horni nebo spodni ¢asti karty, se vydate. Pokud se u cesty
nachazi ikona , je obtiZznost zvySena o 1. Jakmile si zvolite cestu, nemuzZete ji ani vyzvu
ménit, ledaze vam to dovoli nebo urci jina karta.

3. Shromazdéte své runy.
e Zakladni runy muzete vrhat vidy.

e Pridejte jednu odpovidajici runu vlastnosti za kazdou pfislusnou ikonu vlastnosti ve
vasem pfibéhu. Runy vlastnosti ptislusi k dané vyzvé, pokud jsou uvedeny pod obtiznosti
karty na jeji levé strané (viz pfiklad na strané 6).

e Pokud utratite Zetony zkusenosti (0), mUzete pridat temné runy (viz strana 5).
4. Vyuzijte efekty karet, napfiklad hrdinstvi Ci intrik (viz strana 6).
Jakmile jste pripraveni, vrhnéte runy!

6. Pokud vysledek dorovna nebo prevysi obtiZznost vyzvy, pfekonate ji. Kartu ziskate a zasunete
pod svoji aktualni kartu postavy tak, aby byla vidét horni nebo spodni ¢ast zasunuté karty
(podle cesty, kterou jste zvolili).

7. Pokud vas pokus selZe, danou kartu ze stolu odhodte a vezméte si jeden Zeton zkusenosti (0).

Kdykoli ze stolu ziskate nebo odhodite kartu, nahradte ji novou kartou ze stejného balicku. Ve
vzacnych pfipadech, kdy si z karet nemiZete Zadnou vybrat (napf. jsou vyloZeny jen rysy s pfedpo-
kIady,‘ které nesplfiujete), miZete na zacatku tahu zdarma jednu kartu odhodit a nahradit ji novou. i
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. 7] Runy ve hie Osud dobrodruha poskytuji prvek ndhody, své Sance ale mlzete zvysit tim, ze zlep- =
Site vlastnosti svého hrdiny. Kdykoli ,vrhate runy“, hodite je na stlll a sledujete, kterou stranou
vzhiru padnou.

Zakladni runy Temné runy
: ., Tytoruny vrhate béhem kazdé vyzvy. V kazdém tahu muzZete az tfikrat (pfed pokusem
| o prekondni vyzvy) utratit ’, abyste si pridali
ey jednu temnou runu.

| 1 aspech do libovolné vyzvy

G 2 Uspéchy, posunte ukazatel na stupnici

» presvédceni o jedno policko dolt

0 uspécht

% 0 Uspéch(, doberte si

kartu hrdinstvi, nebo intrik s kR, . . y
! Pozor! Se ziskavanim zkazenosti ztracite moznost

hrat karty hrdinstvi. P¥i { {_ {_ {_ pfijdete
0 4 body véhlasu a jiz nem(zZete utracet ‘ za
temné runy.

Runy vlastnosti

Kdykoli se pokousite prekonat vyzvu, zkontrolujte, zda ve svém pribéhu nemate ikony run pfi-
slusné pro danou vyzvu. Za kazdou vasi ikonu mlzete vrhnout jednu runu daného typu (nejvyse
vsak tri). Teprve azZ ziskate treti ikonu jedné vlastnosti, mlzete zacit pouzivat odpovidajici
specialni runu, oznacenou tfemi teckami (specialni runy jsou nize v pravém sloupci).

-
/ ‘ 2 (mec), nebo 1 Uspéch
W do vyzvy sily. »
> ' 2, nebo 1 Uspéch
do vyzvy obratnosti.
U ' 2, nebo 1 Uspéch 2 Uspéchy do vyzvy odolnosti, nebo
do vyzvy odolnosti. 0 Uspéchu a zisk Zetonu zkusenosti.
¥ ' 2, nebo 1 Uspéch . 2 Uspéchy do vyzvy inteligence, nebo
\ do vyzvy inteligence. 0 Uspéchi a dobrani karty hrdinstvi.
P A l 2, nebo 1 Gspéch 2 Gspéchy do vyzvy moudrosti, nebo
--“ do vyzvy moudrosti. 0 Uspéchi a dobrani karty hrdinstvi.

(AR M ' 2, nebo 1 Uspéch
e do vyzvy charismatu.

‘ 2 Uspéchy do vyzvy sily, nebo
v 0 Uspéchd a zisk Zetonu zkusenosti.

2 Uspéchy do vyzvy obratnosti, nebo
0 Uspéchu a dobrani karty intrik.

2 uspéchy do vyzvy charismatu, nebo -
0 Uspéchu a dobrani karty intrik.

"
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Pfislusné runy vlastnosti vidy
3 pridate k zakladnim runam.
Nechcete nic riskovat, a tak
utratite‘ za temnou runu.
—= A vysledky jsou...

Tato vyzva ma obtiZznost 3.

1 Umozni vam vrhat vsemi
runami obratnosti a moudrosti, 4
které mate k dispozici.

0 Uspécht =y
Pred vrZzenim run musite pro- f' -
hlasit, kterou cestou se vyda- h
te. Reknéme, Ze zvolite cestu

,Nalézt misto moci“. Tato

= f e
\// ] po 1 Gspéchu
cesta prida +1 k obtiznosti. — Q

— i
- T . 3 = k\l \i&"’ II: )’
oberte kartu - i
. 3 ; hrdinstvi, nebo i, 2 Uspéchy,
. e | :

2Gspéchy ziskejte L

Celkem 7 Uspéchd...
to je o 3 vic, nez jste
Ve svém pfibéhu potrebovali!
vidite, Ze mate tri
prislusné ikony
vlastnosti. MUzZete
vrhnout jednou runou
obratnosti a dvéma

runami moudrosti.

Kartu Ztraceni v lesich
zasunete pod svou kartu
puvodu tak, aby byla vidét
cesta ,,Nalézt misto moci“.
Ziskali jste dalsi ikonu
moudrosti a doberete

si kartu hrdinstvi!

Pokud béhem vizvy
alespoii na jedné vé runé

padne ] neb

Pokud prekonss vjzvu
© 1 nebo méng, ziskas 4.

o (7], zisk

Dalsi akce

Kromé ziskavani rysd nebo celeni vyzvam muzZete také provadét tyto akce:

e Putovani: Jednou za tah mlzZete utratit 0, abyste odhodili jednu kartu ze stolu a nahra-
dili ji novou kartou ze stejného bali¢cku. Pokud odhodite vyzvu se spojencem, odhodte
i daného spojence (vysvétleni spojenct viz str. 9).

e \Vyuziti efektu jiné karty (viz nize).
e Zahrani karet hrdinstvi nebo intrik (viz strana 7).

Téchto akci mGzZete provadét tolik, kolik jich mate k dispozici.

Efekty jinych karet

Kromé karet hrdinstvi a intrik mohou i jiné
karty mit efekty, jeZz mlzete vyuzit ve svém
tahu. Efekty a jejich ceny jsou uvedeny

v textech schopnosti na kartach.

e Nékteré karty pavodu poskytuji zplsob,
jak ziskat Zetony zkuSenosti, a karty
pohnutek zase zplsob, jak zkusenosti
utratit a ziskat za né vyhodu.

~ jedne
Jespoh D@ 1°C22 T
Paad:e‘}o nebo

e Schopnosti vaseho pavodu i pohnutek
mate k dispozici po celou hru.



. Karty hrdinstvi a intrik
Pokazdé kdyz ziskate ikonu /* nebo kartu s f__\ , doberte si kartu
hrdinstvi. Kdyz ziskate ikonu W nebo kartu s @, doberte si

kartu intrik. KdyZ na runé padne 4, mlzZete si vybrat, kterou
z téchto typu karet si doberete.

Vase pozice na stupnici presvédcéeni udava, jestli mlzete hrat kar-
ty hrdinstvi, intrik, nebo oboji. Pokud se napftiklad u vasi pozice na
stupnici nachézi pouze ikona © %, mlzete hrat karty hrdinstvi, ne

Zahraj poté, co se jiny hrdina

pokusil prekonat vjzvu. Pokus

viak intrik. Na za¢atku hry mazete hrat oba typy karet. R oo vy ikt U

Na vétsiné karet hrdinstvi i intrik je uvedeno, kdy je mGzete i e rum 8] nebo [P
zahrat. V opacném pfipadé je mizZete zahrat kdykoli, a to i po-
kud z karty ziskate runu, kterou v souc¢asné vyzvé nevyuZzijete. Efekty téchto karet
mohou dokonce prerusit akce ostatnich hracd, v tom pripadé se efekty vyhodnoti
v opacném poradi, nez v jakém byly zahrany.

Poté co se vyhodnoti efekt zahrané karty, poloZte ji licem vzhUru vedle své desky
hrace. Na konci hry prictete hodnoty véhlasu i zatraceni na zahranych kartach k va-
Sim bodUm osudu.

Konec tahu

Jakmile odehrajete vSechny své akce, je na tahu dalsi hrac. V této chvili konci ptisobeni efektl za-
hranych karet hrdinstvi a intrik. Pokud jste béhem tahu ziskali kartu z balicku déjstvi a dosud volné
misto nedoplnili, doplfite nabidku uprostied stolu novou kartou z pfislusného balicku.

Konec déis

e Ve chvili, kdy umistite treti kartu z balicku déjstvi pod vasi aktudlni kartu postavy, musite
toto déjstvi uzavrit. Karty z balicku s timto poradovym cislem jiz nemuzete ziskavat. Pokud
jiz vSichni hraci maiji tfi karty pod kartou ptivodu (tedy zavrsili své |. déjstvi), miZete zby-

. ‘vajici nabidku karet |. d&jstvi vratit do krabice.

e Pokud jste prvni hrac, ktery ziskal tfi karty z jednoho déjstvi (napf. pod kartou plvodu),
otocCte na zacatku svého pristiho tahu dalsi fadu karet licem vzhlru (tedy déjstvi Il).

e \Sichni hraci mohou ziskavat karty z balicku aktualniho Ci vyssiho déjstvi (lezi-li licem vzharu),
vzdy ale musite umistit t¥i karty pod aktualni kartu postavy, nez prejdete k dalsi karté postavy.

Priklad: Konec I. dgjstvi .
V prubéhu I. déjstvi Zuzka zis- /
kala jeden rys a pfekonala dvé 3
vyzvy. Je pfipravena postoupit ¢ &l
dale! V Il. déjstvi bude ziska-
né karty umistovat pod kartu
pohnutek Zdvazek cti.

Pokud je Zuzka prvni hrac,

ktery dokoncil I. déjstvi, otoci

na zacatku svého pristiho tahu

karty Il. déjstvi a vSichni hraci o 5 i o1 nsbo ménk, ki §.
budou moci tyto karty ziskat. ‘

Pokud pekonés vizvu




Konec hry

Ve chvili, kdy jeden hra¢ umisti tieti kartu pod svou kartu osudu, uzavre se jeho zavérecné dej-
stvi. VSichni ostatni hraci odehraji jeden posledni tah. Poté prichazi zavére¢né vyhodnoceni.

e Abyste urcili vitéze, musi kazdy hrac¢ odhalit svou kartu osudu. Poté:

e Sectéte vSechny body osudu na kartach ve vasem pfibéhu, pfitom sectéte
body véhlasu (. /) i zatraceni (Q) dohromady.

e Prictéte body, které jste ziskali za pfibéhové ikony (viz strana 9).

e Prictéte jeden bod za kazdy zbyvajici Zeton zkusenosti (’).

e KaZzda zahrana karta hrdinstvi ma hodnotu ‘1 , bez ohledu na vase presvédceni.
 Kazd4 zahrana karta intrik m4 hodnotu €», bez ohledu na vase presvédéent.

e Poté pric¢téte body véhlasu nebo zatraceni podle vasi pozice na stupnici presvédceni
(jednotlivé pozice se nescitaji).

e Nakonec pric¢téte body z karty osudu podle podminek, které jste splnili.

Poté co sectete viechny body, ve hre zvitézi hra¢ nebo hraci s nejvice body osudu.
L

Na zavér hry mGze kazdy hra¢ odvypravét piibéh svého hrdiny. Popiste, jak do sebe zapadaji*
karty postavy, prekonanych vyzev i rysd vaseho hrdiny... jak vzesel ze skromného plivodu, nasle-
doval své pohnutky a nakonec dosahl svého osudu. At uZ jste ve hfe zvitézili nebo ne, urcité jste
vytvorili pozoruhodného hrdinu!

Priklad: Konec hry

Na konci hry ma Zuzka na svych kartach postavy a pribéhu 17 bod( véhlasu a 2 body zatraceni. Za ctve-
fici pribéhovych ikon prirody ziska dalSich 8 bodl osudu (viz strana 9). Za Zetony zkusenosti ziska dalsi
2 body osudu a za zahrané karty hrdinstvi a intrik 2 body véhlasu a 1 bod zatraceni.

Ze svého osudu neziska 5 bodl véhlasu, jelikoz nema ikonu sily, ale ziska dalsi 4 body véhlasu za 4 pfi-
béhovych ikon prirody. Nakonec ziska 4 body zatraceni za pozici na stupnici presvédceni. Dohromady
40 bodl osudu... opravdu dobry vysledek! Nyni je na ¢ase vypravét pribéh tohoto hrdiny!

I
1 Ohybéni pravidel "%

Zahrai, kdy se pokousté
prekonat vyzvu. Otoé jednu
runu na opanou siranu.

Na konci hry ziskas:
Pokud prekonas vyzvu (é pokud mas H m.
o 1 nebo mén3, ziskas €. 1 dou F v tvém p

8 P crodsici W (3,
| [ Obnovit rovnovahu 1, (5

Pokud bihem vjzvy
alespoii na jedné 1vé runé

padne @ nebo E'. ziskas .




Pribshové ikony
Kdyz vytvarite pfibéh svého hrdiny, mizZete zvolenim nékterych cest ziskat na konci hry body navic.
Ve hre je Sest pribéhovych ikon — zboZnost, spravedinost, priroda, mystika, urozenost a zlotfilost:

LA K W |

Kdyz budete mit na konci hry vice pribéhovych ikon jednoho typu, ziskate body osudu navic. Za kaz-
dou sadu ziskate body podle poctu shodnych ikon. VSechny sady pribéhovych ikon jsou ohodnoceny
stejnym zplsobem, ziskané body na konci hry prictete k ostatnim bodim osudu.

NN =2 PNENEN=4 ENENENEN-+ -8

R Vewv Y4 h
OZsirovanl nry
Jakmile si osvojite ziskavani ryst a ¢eleni vyzvam, miiZzete hru obohatit o spojence a protivniky.

Je moiné, Ze hra bude ¢asem rozsifena o nové fantaskni svéty i Zanry, jiz v této zakladni krabici se
vSak nachazi dva nové typy karet, které rozsiti jak samotnou hru, tak vase pribéhy:

Spojenci

Karty spojenct zamichejte do bali¢kl karet I. a Il. déjstvi. KdyZ otocite kartu

spojence, aktivni hrac vybere dostupnou vyzvu ze stejného déjstvi a zasune

pod ni tohoto spojence. Obé cesty zvolené vyzvy timto dostavaji +1 . Spo-

jence nemuzZete priradit k rysim a kazdé vyzvé smi nalezet pouze jeden

spojenec. Pokud spojence po jeho otoceni nemate kam pfriradit, odhodte

jej.

KdyZ prekonate vyzvu, ke které je prifazen spojenec, polozte tohoto

spojence licem vzhuru vedle své desky hrace. Vétsina spojencti ma schop-

nosti, které vam dovoli utratit nebo tohoto spojence obétovat (otocit Mizes utratit € nebo obétovat
licem dold), abyste ziskali néjakou vyhodu. Pocet * , které mlzete kazdy R ol saiskeiiy
tah utratit za schopnosti spojencl, neni nijak omezen.

Cernoknéznik Eé‘ a
e Protivnici
. ‘w Karty protivnikli zamichejte do balickl karet Il. a lll. déjstvi. Protivnici pred-
stavuji zvlastni vyzvy, které obsahuji pouze jednu cestu — porazku protiv-
nika. Na rozdil od béznych vyzev maji protivnici schopnosti, které ovliviuji
hru. Tyto schopnosti prectéte nahlas, jakmile z balicku otocite protivnika.
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V ostatnich ohledech pro protivniky plati stejna pravidla jako pro bézné

vyzvy. Kdyz Celite protivnikovi, vrhnéte prislusné runy. Pokud uspéjete,

umistéte tuto kartu do svého pribéhu dle béznych pravidel tak, aby ziskané
iPos o piekonfni odmény zGstaly viditelné.

vyzvy mbzes odhodit ﬂ,
a ziskat tak +1.




Sélo a kooperativni varianta hry

PrestoZe se zakladni pravidla hry Osud dobrodruha soustfedi na kompetitivni hru vice hracd,
mUzete ji téZ hrat kooperativné nebo v jednom hradi.

Priprava hry ;
Sélo nebo kooperativni hru pfipravte béznym zplsobem Protivnikav balicek

(viz strany 2-3) s nasledujicimi zménami: Protivnik(v specialni balicek obsahu-
- je tyto karty intrik:
e Vyberte jednoho protivnika: Odlozte vSechny karty 8 i

protivnikd a nahodné z nich vyberte jednoho, ktery se
stane vasim soupefem.

Horka lekce
Kruta zrada

« Pfipravte protivnikiv tkol: Najdéte odpovidajici kar- AT

tu protivnikova ukolu a kartu Vzestup protivnika.

Sluzebnik pana temnoty

0 L - Iy - Vstipeni strachu
e Pripravte protivnikuv balicek: Z balicku karet intrik b

vyberte vSechny s ikonou ;‘5_} . Z téchto karet utvorte
protivnik(v specialni balicek.

Zahaleni temnotou

Na konci kazdého tahu odhodte

Pl -, , ., . otocenou kartu intrik. Pokud je
e Vitézné podminky: Pod kartu protivnika zasurite specili DIAR orzcnjizamicheite

oboustrannou kartu protivnikovych vitéznych podmi- odhozené karty a utvofte z nich novy
nek tak, aby byla viditelna pouze pfislusna ¢ast pro balicek.
hru 1, 2, 3, nebo 4 hracu.

Protivnika, protivniktv kol a specidlni balicek poloZte na stll. Dlouhodobé schopnosti karet
plati aZz do konce hry. Poznamka: V sélo hre vyradte karty hrdinstvi, které zminuji jiné hrdiny
(napt. Necekané spojenectvi nebo Bratfi ve zbrani), nebudete je potfebovat.

Hrani protivnikovych karet

Pokazdé kdyz na zakladnich runach hodite &, provedte nasledujici:
1. Doberte si kartu hrdinstvi nebo intrik jako obvykle.
2. Otocte horni kartu z protivnikova specidlniho balicku.

3. Ihned vyhodnotte efekt dané karty (pfipadné aZ po vyzvé, pokud ma byt
karta zahrana tehdy). Pokud je na karté vice moznosti,
vybere z nich aktivni hrac.

I Vzes;;p p-rt;tivnﬂ;a

4. Pokud kartu nelze vyhodnotit (napf. Krutou zradu, kdyz
ve hfe nejsou spojenci), ignorujte ji a odhodte.

Pokazdé kdyz hrdina selze ve
vyzv, protivnik ziska @.

Pokazdé kdy% na runé l o
padne |i¥, protivnik zahraje [

. Pokud libovolny hrdina skonéi
hru s mé 0 body osudu, Pl ind

protivnik ziska 4 §b.

Porazka protivnika

Protivnik zvitézi, pokud dosdhne svého cile zkusenosti,
jak je uvedeno na karté vitéznych podminek: @ & & ¢ ¢
pro sélo hru, + @ @ za kazdého dalsiho hrace.

~ Noc viké:

Pokud prekonas tuto vyzvu,

v oy v . 7LV . 0 , ziskas 5
Pokazdé kdyz v kooperativni hie zahrajete kartu hrdinstvi o
nebo intrik, ktera cili na ,tebe”, mizZete misto toho jako cil
i ka rt V b rat | i bovo | n é h fo} h ra’ ée ”. Protivnik zvitézi, pokud * Pokazdé kdyz hrdis
- i 4 Ak P QOO0 0P vevyzvéu.pymr i
Pokazdé kdyz hrdina zisks §_},

“ protivnik prijde o .
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Porazit protivnika se nemuzete pokusit dfive nez ve svém poslednim tahu. Jakmile kter\'/koli
hrac ziska osm karet déjstvi, musi jako svij posledni tah Celit protivnikovi. V sélo a kooperativni
hre protivnika neodhazujte, dokud se vam jej nepodafi porazit. Stridejte se na tazich, dokud
neuspéjete nebo dokud protivnik neziska dostatek zkusenosti, aby zvitézil. | kdyz pfekonate
tuto posledni vyzvu v podobé protivnika, hru prohrajete, pokud bude mit protivnik na konci hry
dostatek zkusenosti. Kdyz protivnika porazite, zasunte jeho kartu pod svou kartu osudu. Poté co
jeden hrac porazi protivnika, mizou ostatni hraci provést jeden posledni tah. VSichni hraci zvité-
zi, pokud je protivnik porazen, ale pouze hrac s nejvice body osudu se stane konec¢nym vitézem

hry.

Pravdépodobnost run

Systém pouZziti run ve hie Osud dobrodruha je jedinecny, proto mlze pomoci, kdyz budete znat
s nimi spojené pravdépodobnosti. V tabulce najdete minimalni, primérné a maximalni mozné

pocty Uspéchi pro bézné kombinace zakladnich run a temnych run nebo run vlastnosti:

Pouze Zakladm runy

(ZR)

ZR + 1 temné runa
nebo runa vlastnosti

ZR + 2 temné runy
nebo runy vlastnosti

ZR + 3 temné runy
nebo runy vlastnosti

ZR + 4 temné runy
nebo runy vlastnosti

ZR + 5 temnych run

nebo run vlastnosti

Kazda dalSi runa vlastnosti nebo temna runa pfida k vaSemu pokusu primérné +1,5 Uspéchu.

Kazda specialni runa (treti v kazdé sadé run dovednosti) pfida k vaSemu pokusu primérné +1 uspéch.

28
>|>4d
228

4,5

6

7.5

9

11

13
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Casto kladené otazky

Kdyz ziskam runu vlastnosti, mtiZe ji ziskat i jiny hrac?

Ano. Runy vlastnosti, které jsou pro vasi postavu dostupné, urcuji viditelné ikony ve vasem
pribéhu. Kdyz ve svém tahu Celite vyzvé, mlzZete vyuzit vsechny runy, které odpovidaji vasim
prislusnym ikondm vlastnosti. Fyzické runové kameny mezi sebou hraci sdileji a v jejich pouziva-
ni se stridaji.

MuZu mit vice nez tfi ikony jedné vlastnosti?

Ano..Prestoze mUzete vidy vrhnout maximalné tfemi runami kazdé vlastnosti, miZete do svého
pribéhu ziskavat dalsi ikony téchto run. Pokud je napfiklad vasim osudem karta Moudry mistr,
ziskate za Ctvrtou ikonu moudrosti body véhlasu navic na konci hry.

MuiZu zahrat kartu hrdinstvi nebo intrik, ktera mi pomtze ve vyzvé, aZ poté, co byly runy vrieny?

Pripadna omezeni, kdy miZe nebo musi byt karta zahrana, jsou na ni vidy prfimo uvedeny. Ve

hre jsou tato omezeni, ktera se tykaji vrhani run:

e Pred pokusem o prekondni vyzvy“ znamena, Ze kartu musite zahrat predtim, nez vrhnete runy.

e KdyZ se pokousis prekonat vyzvu“ (nebo , kdyZ se jiny hrdina pokousi pfekonat vyzvu*) zna-
mena, Ze kartu mUiZzete zahrat aZ po vrZeni run a predtim, nez je pokus vyhodnocen. .

Na nékterych kartach se piSe pfimo o vyzve, kterou se nékdo pokusil prekonat nebo ktera je

splnéna. Tyto karty smite zahrat az po vyhodnoceni vyzvy.

Kdyz se pokousim prekonat vyzvu, mliZzu vyuZit pouze runy vlastnosti z cesty, kterou jsem si
vybral?

Ne, mUzZete také vyuZit runy, které jsou uvedeny na levé strané vyzvy (vétSinou dvé vlastnosti,
nékdy jedna).

Pokud béhem vyzvy na runé padne 4, kdy si doberu kartu hrdinstvi nebo intrik?

Kartu si muzete dobrat okamzité. Pokud se jedna o kartu, na které stoji ,,zahraj, kdyZ se pokousis
prekonat vyzvu“, muizete ji zahrat jesté pred vyhodnocenim této vyzvy.

Jak ovliviiuje stupnice presvédceni mé body osudu?

Na zacatku hry je vas hrdina neutralni. KdyzZ ziskate @, posunete se na stupnici o jedno policko
nahoru. Kdyz ziskate ( , posunete se na stupnici dol(l. Vase postava m{ze byt opravdu pozoru-
hodn3, kdyZ se stane ,,zapornym hrdinou” a pfijme svou temnou stranku. Pfi ( ( ziskate 4 body
zatraceni. Méjte se ale na pozoru! Pokud ziskate ( ( ( , prekrocili jste hranici mezi hrdin-
stvim a padousstvim a ziskate 0 bodu navic. Pokud se do padousstvi opfete naplno, ¢eka vas
postih! Tyto hodnoty se nescitaji, pocitd se pouze vase konecnd pozice na stupnici presvédceni.
Co se stane, kdyz ziskam vice nez tfi zkazenosti?

Pokud ziskate &tyfi zkazenosti ({_ € € € ), nemGzete jiz ziskat daléi ani nemUzete pouzivat
temné runy (leda by vam to pfimo umoznila karta intrik). Pokud se zbavite zkaZenosti
(ziskanim @), posunete se zpatky na ( ( ( :

Co znamena, Ze k vyzvé ziskdm +1 nebo +2?

Tyto hodnoty jsou Gspéchy navic k vysledku, ktery vdm padne na runach. Celite-li napf. vyzvé
s obtiznosti 5 a ziskali jste +1, vas pokus bude Uspésny, jiz pokud na runach padnou 4 Uspéchy.
Jak se béhem hry otaceji nové karty z balicku déjstvi?

Kdyz ziskate rys nebo prekonate vyzvu, pridate si tuto kartu na svou desku hrace (nebo kartu

L



vyzvy odhodite, pokud neuspéjete). Na konci svého tahu otocite horni kartu ze stejného balicku
a vyloZite ji licem vzh(iru na prazdné misto v dané radé.

Co se stane, kdyz v balicku dojdou karty?

Pokud dojdou karty v balicku déjstvi, vezméte vSechny odhozené karty, zamichejte je a utvorte
z nich balicky nové. Pokud jsou vSechny karty hrdinstvi nebo intrik zahrany nebo je maji hraci
v rukou, nemuzete si dobrat dalsi karty tohoto druhu.

Pokud jiny hrac otocil karty Il. déjstvi, ale ja jesté pod kartou puvodu nemam t¥i karty, mtzu
se pokusit ziskat karty Il. déjstvi?

Ano. Jakmile jsou otoceny karty nového déjstvi, jsou pristupné vsem hraciim. Pokud napftiklad
prekonate vyzvu z Il. déjstvi, kdyZ pod svym ptivodem mdte jen dvé karty, zasunete tuto kartu
Il. déjstvi pod svij ptivod, NIKOLI pohnutky. Takto mohou hracéi dohnat bodovou ztratu, je to
vsak riskantni — vyzvy z vysSich déjstvi jsou obvykle obtiznéjsi.

POZOR! Opacné to vsak neplati! Pokud jiz mate tfi karty pod svoji kartou ptivodu (a na stole
stale jesté leZi nabidka karet |. d&jstvi), vy pod svoji kartu pohnutek NESMITE zasunovat karty
. déjstvi!

Co vse je soucasti mého ,,pribéhu“?

Do vaseho pfibéhu patti vase tfi karty postavy, vase ziskané karty rysu, protivnikd a vyzev se
vsemi viditelnymi ikonami v horni ¢i spodni ¢asti karty a vase karty (neobétovanych) spojenc.
Ikony na zahranych kartach hrdinstvi a intrik a stupnice pfesvédceni nejsou soucasti vaseho ,,pfi-
béhu*, ale pocitaji se do vasich zavére¢nych bod{ osudu.

KdyZz mé zahrana karta hrdinstvi €i intrik (nebo jiny efekt) donuti zopakovat vyzvu, kterou
jsem se praveé pokusil prekonat, musim si znovu koupit temné runy, které jsem si pfiplatil

k predchozimu pokusu?

Ne, nemusite. VSechny temné runy, které jste si koupili za zkuSenosti, nebo runy a vyhody, které
jste ziskali z drive zahranych karet hrdinstvi ¢i intrik, mGzete v opakovaném pokusu pouzit. Igno-
rujte téz ikony zkazenosti, které vam padly v prvnim pokusu.

Mohu do opakovaného pokusu pridat jesté dalsi runy?

Ano! VSechny temné runy a jiné vyhody, které jste si , pfiplatili“ ¢i ziskali navic k predchozim po-
kusim, vdm zUstavaji. Pokud vSak mate dalsi karty hrdinstvi Ci intrik, které vdm pom0zou, nebo
zkusenosti na ndkup temnych run, mlzete je v opakovaném pokusu vyuzit a dale zvysit své Sance.

Kdyz mé karta intrik Krutd zrada donuti odhodit kartu spojence, ziskdm vyhodu za jeho obéto-
vani?
Ne, v tomto pripadé vyhodu za obétovani neziskate.

Podékovani

Grafici: Matt Paquette (hlavni), David Pietrandrea, Ryan Printz e llustratofi: Adam J. Marin, Paul Scott Canavan,
Krystian Biskup, Artem Demura, Max Bedulenko, Sean Robinson, Jordan Jardine, Spencer Hidalgo, Chris Cold, Sean
Thurlow; ilustrace fantasy minci pouzity se svolenim CampaignCoins.com e Vyvoj hry: Matt Gonzalez, Leslie Greit-
lovd, Mario Suhardi, Kyle Montpas, Chaz Welker ¢ Testovani hry: David Baker, David Chang, Bruce Godfrey, Jason
Harner, Rob Kalajian, Andy Kaufmann, Joe LeFavi, Jack O’Neal, Matthew Ransom, William Sobel, Patrick Rothfuss,
Isaac Stewart a Susan Velazquezova. Dékujeme téz velkému mnozstvi hracd, ktefi se Ucastnili verejnych testovani
hry a svou zpétnou vazbou ndm pomohli s jejim vyvojem.

Za vse vdécime nasim rodi¢lim, Johnovi a Sandie O’Nealovym, a nasim manzelkam, Victorii a Beverly. Nakonec
dékujeme vsem hraclm, ktefi nas podpotili na Kickstarteru a pomohli ndm splnit si tento sen!

Preklad: Daniel Knapek
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e  Prabéh tahu

Cil hry \Y kazc:!emvtahu muz,ete ziskat rys, NEBO se
pokusit pfekonat vyzvu.

Ziskavejte rysy a prekonavejte vyzvy, abyste
vytvofili hrdinu s nejvice body osudu! 1. Ziskani rysu je mozne, pokud spliujete
jeho predpoklady (viz strana 4).

Prlprava hry 2. Pokus o prekonani vyzvy provedete

Zamichejte vSechny balicky, poté: vrzenim run. VZdy pouZivejte zakladni

1. Rozdejte kazdému hradi po 2 kartéch runy, poté pridejte runy pfislusnych
pGvodu, pohnutek a osudu, 1 kartu hrdin- vlastnosti (viz strany 4—6). MUzete pridat
stvia @ @ @ (viz strana 2). temnou runu za kazdou utracenou @.

2. Odhalte zvoleny piivod a pohnutky kazdé- ~ MUZete provadeét téZ tyto akce:
ho hrace, osud nechte skryty (vizstrana 2). e Putovani: Utratte €, abyste odhodili_

3. Pipravte balitky pfib&hu (viz strana 3). jednu kartu ze stolu a nahradili ji novou

D - ) 5 kartou ze stejného balicku
Hru zacina ten z hracq, ktery naposledy docetl

knihu. Hraci se st¥idaji vidy po jednom tahu. e Zahrani karet hrdinstvi nebo intrik (viz str. 7).

e Vyuziti dostupnych schopnosti z karet
postavy nebo spojencl.

Z
pnlw wyzv Otoé |5d
oprénou Franu

. A
Vrhani run Konec dé&jstvi
KdyZz mate ve svém pfibéhu ikonu vlast- KdyZ mate pred jednou z vasich karet postavy tfi
nosti, muZete vrhat timto druhem run, karty déjstvi, ukoncite dané déjstvi. Pokud jste
kdyz Celite prislusné vyzvé (viz strana 5). prvni hrac, ktery déjstvi ukoncil, otocte na zacatku
svého pfistiho tahu dalsi fadu karet licem vzhuru.
[ "iﬁ Inteligence
Konec hry
:’ = m Kdyz ma libovolny hrac tfi karty pod svou kartou
U W Charisma osudu, odehraji ostatni hraci posledni tah. Poté -3" -

odhalte karty osudu a sectéte body kazdého hra-
¢e, abyste urcili vitéze (viz strana 8). '



