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VITETE NA DIVOKEM SEVERU...

.. v kraji neprobddaném, tajemném a nebezpecném. Kdyz Sever spafiili prvni lidé, domnivali se, Ze nasli neposkvmény rdj na zemi. Rostly zde bujné lesy,
jezera prekypovala rybami a z hor piitékaly potoky chladivé a prozratné vody. Kdyz ale zacali budovat své osady, postupné proménili husté lesy na profidlé
mytiny. A piiroda, kterd doposud jen tise pfihlizela viastni zkdze, se jala brdnit. Z temnot se vynofily Bestie, zufivd mytickd stvofeni, jejich7 pafdtim,
tesdkim a Carovnym sildm se bézny clovék nedokdze ubrdnit. Osadnici Severu proto do svych sluzeb povolali zkusené lovce a dali jim josny Gkol: najdéte
a sprovodte ze svéta Bestie dfiv, nez udglaji ony to samé ndm.

JEDEN PROTI VSEM

Jeden hrdc se ujme role Bestie a bude Celit ostatnim hrdctm, keefi piedstavuji skupinu lovcl. Bestie zvitézi, pokud se ji podaii zabit urcity pocet osadnikd.
Lovci zvitézi jednim ze dvou zpdsobi: budto Bestii skoli, nebo ustoji ndpor Bestie dostatek dni' (ko/) na to, aby stihly dorazit posily.

Pokud hrajete hru Bestie poprvé, mél by se role Bestie ujmout ten hrdc, ktery se nejlépe vyznd v pravidlech.
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HERNI MATERIAL

2 OBOUSTR ANNE SMLOUVY

&

18 ZASTI

DESKY HRACU
6 Bestii a 6 lovca

FIGURKY HRACU
6 Bestii a 6 lovcii

27 ZETONU TERENU
a 1 platény pytlik

G

19 ZETONU VY LEPSENI

12 ZETONU ZR ANENI
6 s hodnotou 3
a 6 s hodnotou 1

1 MAPKA, ZASTENA A UKAZATEL
AKTUALNI LOKACE A FIX

3 ZETONY PRASTARE SILY

30 ZETONU STOP

6 s hodnotou 3 a 12 s hodnotou 1

6 ZETONU STR AZNICH VEZI
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7 SEDLAKU

24 KARET DOVEDNOSTI BESTII 7 SLECHTICU

f

28 OVCI

48 KARET POHYBU BESTIE

25 KARET PREDMETU 19 KANCU

4 MEDVEDI

25 KARET BESTIALNICH MOCI




PRIPR AVA HRY

SPOLECNY MATERIAL

1. Zasoba: Vechny zetony terénu vlozte do pytliku. Zetony
zranéni, zasti, vylepseni, straznich vézi a prastaré sily roztridte
a utvorte spolecnou zasobu na dosah vsech hract.

2. Smlouva a herni plan: Vyberte smlouvu (viz str. 5). Herni

plan umistéte na stil otoc¢eny na odpovidajici stranu. Jizni
okraj mapy by mél byt otoceny smérem k hraci Bestie.
3. Zvirata a osadnici: Rozmistéte zvirata a osadniky na herni

plén, na lokace s odpovidajicimi symboly.

4. Nabidky karet: Zamichejte zvlast balicky Bestialnich
moci a predmétd. Umistéte je licem dolt na stil. Poté

z kazdého balicku otocte 3 vrchni karty a umistéte je licem
vzhiiru pobliz balicku. Tyto karty tvori nabidku karet.

5. Akeni karty: Zamichejte balicek akénich karet.

PRIPR AVA HR ACE

A. Bestie: Jeden hrac se ujme role Bestie. Vybere si desku Bestie
a spolu s odpovidajici figurkou a zplozenci ji umisti pred sebe
na sttl. Stopy také dejte hraci Bestie. Hrac Bestie si vezme svou
mapku se zasténou a umisti je pred sebe. Karty pohybu polozi vedle
zastény. Pobliz mapky umistéte fix nebo zeton aktualni lokace.

B. Lovci: Ostatni hraci budou lovci. Kazdy hrac si vybere

1 desku lovce a spolu s odpovidajici figurkou ji umisti pred
sebe na sttl (viz str. 18). Pti hie 2 hraci si hrac vybere 2 lovce
a umisti pred sebe obé desky spolu s odpovidajicimi figurkami.

C. Dovednosti: Kazdy hrac si vezme karty dovednosti, které
nalezi jeho lovci ¢i Bestii.

D. Zast: Vezméte si tolik zasti, kolik je urceno v sekci pripravy
hry na smlouvé, spolu s dal$im pripadnym hernim materialem.

HR AJETE POPRVE?

V zadni ¢asti pravidel najdete rady pro vybér postavy (viz str. 25) a rezim pro zacatecniky (viz str. 23).



SMLOUVY

SMLOUVY

Nez budeme pokracovat dal, je potfeba vysvétlit klicovy
herni prvek — Smlouvy.

Pfi partii BESTIE vzdy pouzijete jednu smlouvu.
Pokud hrajete poprvé, doporucujeme pouzit budto

KRVAVA OCISTA

Kdyz byl zabit Opefeny krdl, svét se zménil. Namisto radosti z vitézstvi
a oslav nds cekala jen zkdza a bés. Na Divoky sever se piivalila obrovska

stlotvu , Krvava odista® nebo ,Utok na severské -3 poquen 0 pohlnlu'pul kr0|? sp?lu sl|eh0 gbyxutell. l\!febylo Unlkvl'J.
« 2 ! y e 5 ] or Neni ale Cas truchlit, protoze v ted' na nds Gihd dalsi nebezpei.
osady, v zavislosti na poctu hraca ve hre. | HRACI

POCET HRACU ;
Smlouva vzdy vyzaduje urcity pocet hraci.

HERNI PLAN
Smlouva urcuje, na které strané herniho planu budete
hrat. Otocte herni plan na odpovidajici stranu.

PRIPRAVA HRY

Na kazdé smlouvé jsou specialni pokyny pro ptipravu
hry. V pripadé Krvavé ocisty napriklad dostane Bestie
na zacatku 2 zasti @ a kazdy lovec 1 zast @

KONEC SMLOUVY o v

v . § , I Bestie zatind se S22 a kazdy lovec zating s SN, ;
Na smlouvé je také uvedeno, ¢eho musi kazda strana e R e e rwer . |
dosahnout, pokud chce zvitézit. Jakmile jedna strana KONEC SMLOUVY
dosdhne podminky konce smlouvy, hra okamzité kondi. e T T T

p Y vy Bestie zvitézi, pokud jsou mrtvi @

KONTROLA BEHEM NOCI Lovci zvitézi, pokud je Bestie mrivd nebo pokud nastala posledni noc.
Kazdé kolo hry kon¢i fazi noci. Béhem této faze mohou
lovci a Bestie ziskat specialni odmény, pokud dosdhnou

uréitych podminek. V ptipadé Krvavé ocisty (napravo), : T PRVNI NOC | Nezenie :.
pokud Bestie do za¢dtku prvni noci zabije 2 ovce (L] - NaNs 18 E
anebo 1 divo¢dka “#®, bude moci proménit Slechtice ! i : = | - @ | F 5
na sedlaka (/. Pokud jako odménu lovci ziskaji z43t, ; h‘ | Promti 1 ¥ na L. Polingte sa oz 0 1 ok CSmni

pfedmeéty, pohyb, ¢i prastarou silu, pak tuto odménu Y B e ATy Bt s 1

ziska kazdy zijici lovec. ; | DRUHA NOC : }
Po ur¢itém poctu noci lovci nebo Bestie automaticky Fay i i ALOVCU - gBsiEifipela

st g 24 N PO v s ; i Ve Vildmarku | @ i dlespoii |
zvitézi. V pripadé Krvavé ocisty (napravo) zvitézi lovci, | zemiel B | v E
pokud nastane tfeti noc. i : Tiskete lovecky piedmat. ¢ v E

POSLEDNI NOC

LEGENDARNI PR AVIDLA Lovi zvitdzili. .
Neékteré smlouvy prinaseji do hry nova pravidla 4
a mechaniky. Tato pravidla jsou povinnou soucasti P N 7% <@ OSADNICI

smlouvy. Najdete je pod hlavickou legendarni ( {p | ffzg: ( ” oo s
pravidla. o/ g W8 gedlaka, tak Slechtice.




SPOLECNY MATERIAL

. ) POKR ACOVANI
7 VIR ATA A OSADNICI

Zvirata a osadniky umistéte na vyznacené lokace na mapé. Tento postup mize byt upraven pravidlem v sekci priprava hry

na pouzité smlouve.

USAZENI, ZPLOZENCI A KARTY DOVEDNOSTI

Je na Case, aby se Bestie a lovci usadili spravné kolem stolu a vzali si do ruky karty dovednosti.

USAZENI KOLEM STOLU
Hrac Bestie by mél sedét tak, aby byl jizni okraj herniho planu
otoceny primo proti nému (tzn. (S)ever bude nahote a (])ih

dole). Figurku Bestie umistéte doprostied mapy (viz str. 18). 5% B STRICRE
A - . X v, 7 vuva!ner!u pamd.r. Zuu!oc no [ BT | (srorovin
Lovci by méli sedét kolem stolu tak, aby se mohli v pripadé . ' : on 1l AR R

3 , i , , i SPOLECNY POSTUP BALISTA
potfeby bez problému podivat na karty svych spoluhraci. T
skonti Stopovani ve
tvé aktudlni oblasti,
pohni se a7 0 1 krok.

Pomodi Stfibrého
Sipu smiS Gtocit
na Bestii.

RANNIPTACE "VOLANI PREDKU

Ihned po kaZdém
dsvitu se pohni

ODKLADACI HROMADKA DOVEDNOSTI

azo 1 kiok.
MISTRNA STRELKYNE _ a%’, J
POCATECNI ZDRAVI DESKA HRACE LOVCE
Tolik zranéni mize vase postava
utrpet, nez zemre. KARTY DOVEDNOSTI
7PLOZENCI Kazdy hra¢ dostane karty dovednosti, které patri

‘., 'ﬁS)’ Kazd4 Bestie mé své vlastni zplozence jeho lovci nebo Bestii. Nazvy téchto dovednosti
MATKA TEMNEHO MOCALU : ’ . £ . : oz
Pocet zplozencii, které mé k dispozici, najdete na své desce hrace. Komu jednotlivé

NAKAZA NICIVY CHRTAN NEUTISITELNY HLAD s 7 ko " v g 7 v’ 4
najdete ve spodni &sti kazdé desky karty dovednosti patfi, poznate podle rubu
¢ co zabijes of i 6 o zahraje$ Ohovnj : 4. P82 . ’y . ¢ A S
Poéif:nﬂi(;ﬁly!lesufﬂ\‘/giu?;rl T4 ity zpsobu :izzLiovzet;n:?:szgétwdro Bestle. Umlstete Je pOth desky Bestle. karet. Na d.esce hracu Je take SeZné.lm teChtO
§r oy 2 o by 41 karet. Bestie md vzdy 4 karty, lovci 3.

OZSIRENI MOCALU  POCHOD MRTVYCI 3
RBSTUD porRoNMY | IRERENGMORAI] [ECCHOD MRTVYCH KASKADA

Pokazdé kdyz Pokud ool
Proméii kazdou Zahrai H 0 UL polyp pouzije %
okaci v ol 'Pgé oied pohybem pro- Puknuti, smi se i sé
se pohni o7 méii kazdou lokaci St puhnﬁm o1 Tl
o1 kok. v okoli. - ;

Puknuti Dovednosti

Polyp se pohne az o 1 kiok, | {555 4§ OB tlamo
poté zabije sm sebe a zpdsobi
4 1 zronéni kazdému lovd, L “Skﬂk
" 4 L osadnikovi, N o zvifeti
POLYP na lokadi, kde pukl. Tato

lokace se proméni na . = | Privoldnf polypu

€

* ! Ohavny jozyk " -
OBRI TLAMA

TadtoC.

DESKA HR ACE BESTIE




KARTY

DRUHY KARET A JEJICH ODKLADANI

Ve hre je hned nékolik druht karet. Ve svém tahu smite zahrat az 2 karty. Kazdou kartu zahrajete a odlozite zvlast.
Teprve po zahrani a odloZeni jedné karty se rozhodnete, zda zahrajete druhou kartu nebo ukoncite sviij tah.

KARTY DOVEDNOSTI

Kazdy hra¢ dostane karty dovednosti,
které patfi jeho lovci nebo Bestii. Nazvy
téchto dovednosti najdete na své desce
hrace. Komu jednotlivé karty dovednosti
patfi, poznate podle rubu karet.

Zahrané karty dovednosti odkladejte
licem vzhtiru vedle své desky hrace.
Béhem noci (viz str. 20) si vezmete tyto
karty zpét do ruky.

KARTY V NABIDCE

BESTIALNI MOC A PREDMETY

Toto jsou specialni karty, které muzete
béhem hry ziskat. Bestidlni moc smi ziskat
a zahrat pouze Bestie, pfedméty mohou
ziskat a zahrat pouze lovci. Kdyz ziskate
bestialni moc nebo predmét, smite si do
ruky vzit jednu z dostupnych karet licem
vzhuru v nabidce, ptipadné vrchni kartu

z odpovidajiciho balicku. Tyto karty
odhodite pouze tehdy, pokud je zahrajete
nebo pokud zemfrete. Kdy?z tyto karty
odhazujete, umistéte je licem vzhtiru
pobliz odpovidajiciho balicku. Kdyz ziskate
predmét nebo bestialni moc, nedopliujte
nabidku.

Pohni se a7 0 2 kroky.

Pohni s a7 0 3 kioky, ale nesmf
opusfit oblast, ve které se nyni nachdzf.

AKCNI KARTY

Akeni karty ziskate béhem draftu ve fazi
usvitu. Akéni karty smi zahrat jak Bestie,
tak lovci. Lovci vzdy pouziji horni efekt
na karté. Bestie vzdy pouzije spodni efekt.
Zahrané akéni karty odkladaji vSichni
hraci licem vzhiru na spole¢nou
odkladaci hromddku, ktera by méla

byt na dosah vSech hracu.

7 PLOZENCI TEMNOT

V libovolném poradr
Pohni se aZ 0 1 krok.

]

KARTY POHYBU BESTIE

Tyto karty nikomu nerozdavate,
nedobirate si je, ani je nikdo nemuze
mit v ruce. Jejich jedinym tcelem je to,
ze Bestie pomoci nich zaznamenava
svij pohyb. Bestie ma balicek karet
pohybu vzdy po ruce a jediné Bestie
smi s balickem manipulovat. Smi jej
také libovolné prochazet.

Odlozené karty pohybu dejte vzdy
zpét do balicku karet pohybu.

OHNIVA PAST

Tnisobi &9 .




7 AKLADNI PRINCIPY

ZLATA PRAVIDLA

Bestie se opira o tfi zlata pravidla. Prvni pravidlo: Herni efekty uvedené na hernim materialu maji vzdy prednost pred pravidly
uvedenymi v této prirucce. Druhé pravidlo: Pokud chcete zvitézit jako lovci, musite spolupracovat. V pribéhu hry mate moznost
kdykoli mluvit se svymi spoluhraci lovci a ukazovat jim své karty. Treti pravidlo: V$echny odhozené karty jsou povazovany za
vefejnou informaci. To znamena, Ze hraci si mohou kdykoli prohlédnout vSechny odhozené karty (s vyjimkou karet pohybu,).

PROVADENI AKCI

Kdy?z jste na tahu, musite provést jednu z nasledujicich moznosti:

A. HRANI KARET

Skoro kazda akce, od pohybu pres
utok po patrani a vyvolani zplozence,
je ve hre provadéna pomoci karet.

PORADI EFEKTU

Pokud na karté

M neni napsdno ,,poté’
- smite vynechat jeden

¢i vice efektu karty.

Pokud se ve svém tahu rozhodnete
hrat karty, smite zahrat az 2 karty,
pricemz smite zahrat maximalné
jednu kartu s ¢ervenym symbolem
a maximalné jednu kartu s modrym

Priklad: Pokud
zahrajete tuto kartu,
smite provést jeden
krok, ale nezatitocit.

V libovolném pofadi

symbolem. V jednom tahu nikdy Tndto it % '_.;1'_1?':-_'_.
nesmite zahrat dvé karty stejné barvy. | Pohni se a7 o 1 krok. B A I\.H‘ SMECKY

V lbovalném pofad Pohni se a7 0 1 krok,
[agtot. se smi kazdy vlk v oblasti,
Pohni se a7 0 1 krok. nachdz, pohnout o 1 krok.

Smite je zahrat v libovolném poradi.
Ale nez se rozhodnete zahrat druhou
kartu, musite zcela vyhodnotit efekt
prvni karty. Jakmile vyhodnotite
efekty karty, odlozte ji.

B. UTEK

Odlozte 1 libovolnou kartu a pohnéte se o 1 krok. Uték je to jediné, co v tahu provedete, a nelze jej kombinovat s hranim karet.

C. PASOVANI

Pasovat smite pouze tehdy, pokud mate ze vech hra¢ti nejméné akénich karet v ruce (nebo jste alesporn jednim

z hraci, kteri maji nejméné akcnich karet v ruce). Pokud ve svém tahu pasujete, vynechate sviij tah, vystoupite docasné
z probihajiciho kola a nezahrajete zadné karty. Kdyz pasujete, nevystupujete ze hry trvale, pouze vynechate tah.

V pristim tahu smite opét hrat karty nebo provést tuték. Teprve jakmile v jednom kole postupné pasuji vSichni hraci,
aktualni faze dne kondi a nastane noc (viz str. 18).

Reakce jsou karty, které smite zahrat i mimo svij tah. Smite je zahrat pouze tehdy, pokud je splnéna urcitd podminka.
Reakce smite zahrat mimo sviij tah nezavisle na tom, zda ve svém tahu hrajete karty, utikate nebo pasujete (viz str. 16).




POHYB BESTIE

Bestie se pohybuje mezi lokacemi na hernim planu po vyznacenych stezkach. Kdyz se ovsem
pohybuje po hernim planu, neposouva svoji figurku. Jeji pohyb zistava skryty. Pokazdé kdyz ma
Bestie provést krok, vybere kartu pohybu z balicku a vylozi ji licem doli do oblasti ,,aktualni pohyb*
na hernim planu. Smér na karté pohybu znaci smér, kterym se Bestie pohnula. V sekci aktualniho
pohybu smi byt libovolny pocet karet. Figurka Bestie na hernim planu predstavuje lokaci, kde byla =
Bestie naposledy spatfena. Skutecna lokace Bestie je ta lokace, na kterou vedou vylozené karty pohybu

il

BEZ POHYBU

Pomoci karty Bez pohybu
miiZe Bestie zistat stdt na
- . ' stejné lokaci. Bestie nesmi

' . —-—H‘-t‘ 7 .ii zahrdt kartu Bez pohybu,

P& ; BEZ POHYBU pokud se nachdzi na lokaci
. - Tuto karty nesm# pouzit, {
SEVE J } ZAF VYCH( pokud ieu:n tve’uloku(i \ovzocunebo k8 S Iovcem nebo Osadnlkem'

POHYB LOVCU e

Stejné jako Bestie, i lovci se mezi lokacemi pohybuji po vyznacenych stezkach. Pohybujici se lovec jednoduse posouva svoji figurku
o urcity pocet kroki, jeden krok po druhém (vyjimkou jsou karty, které fikaji ,,presunout se).

STOPY

Stopy jsou Zetony, které znaci lokaci, na které se Bestie nachazela. Bestie musi stopu umistit na mapu, pokud se
osadnik nebo lovec nachazi na lokaci, na kterou vede néktera z karet aktualnitho pohybu. Pokud na lokaci vede
vice karet (tzn. Bestie se pres tuto lokaci pohnula vicekrdt), umistéte jednu stopu za kazdou kartu.

Jedinou vyjimkou je karta Bez pohybu. Tato karta nevytvari stopy navic. Nezapomerite,
ze Bestie nesmi zahrat kartu Bez pohybu, pokud se nachdzi na lokaci s lovcem nebo
osadnikem. To ov§em neznamena, Ze karta bez pohybu maze stopy z ostatnich karet,
pouze sama nevytvari stopu.

Lovec a osadnik objevi stopy na své lokaci po kazdém kroku, i kdyz jejich pohyb pokracuje
dal. To je dulezité pro kartu dovednosti zvanou Stopovani a akéni kartu Na stopé.

Na téchto kartach také najdete vyrazy ,,objevi/neobjevi“ se stopa. Odkazuji na proces
objeveni stopy popsany vyse, tzn. umisténi stopy na herni plan. Ovsem, kdyz se pohybuje
Bestie a prekroci nebo se dostane na misto s osadnikem/lovcem, umisti stopy az po provedeni
vSech krokti a umisténi karet pohybu, takze neni jasné, ktery krok vytvoril jakou stopu.

Pohni se a7 o 1 krok.

Pokud se na tvé nové lokaci nachdzi nebo
objevi @, smf se pohnout aZ o 1 dalsi krok. l

BOLGIN FANGRIR MARA RAAGA HOGBAD ESMERIE

Kazda Bestie ma své vlastni Zetony stop, ale vSechny funguji stejné. Nékteré karty odkazuji na tento symbol %, ktery znaci
stopy vSeobecné. Zasoba stop je neomezena. Pokud vam dojdou stopy, pouzijte stopy jiné Bestie.



PRIKLAD
Bestie zahrala kartu Béh
a smi se tedy pohnout az
o 3 kroky. Bestie provede
pohyb tim, Ze vybere ze
svého balicku 3 karty
pohybu a vyloZi je postupné
P& ne g licem dolti na sekci herntho
Pohni s a7 0 2 kioky. SR S EF pldnu oznacenou ,,aktudlni
fiar . ARy W  pohyb®: Vychod, sever

Pohini se az o 3 kroky, ale nesmis AP NAN y . . . a sever. Po dokonceni
opustit oblast, ve kferé se nyni nachdzf. L ) po hybll RS misti s topu
na lokaci s osadnikem.

PRIKLAD

Lovec Assar zahraje tuto
kartu a vyhodnoti horni
efekt. Pohne se o dva kroky,
jeden po druhém. Assar
provede jeden krok na
sever, nenajde zddné stopy.
Pak se pohne na V};ChOd. Pohni se a7 o 2 kioky.
Tento krok odhali stopu.

V libovolném pofadi
Pohni se a7 o 2 kroky.
Proméii vsechny lokace v okoli.

PRESUNUTI

Karty, které umoznuji lovetim se pfesunout na specifickou lokaci, je tam
presunou pomyslnou ,vzdusnou ¢arou®.

To znamend, Ze cestou neodhali stopy. Lovce zvednéte a premistéte R
na danou lokaci. Na nové lokaci se ale pripadna stopa objevi. P o s ok

kde stojf jiny lovec.

PRIZBUSOBENI
 bolém poa

Presuii se na libovolnou .
Tiskej predmst.

Tiskej 2 besidlni moci.

POUZIVANI MAPKY e
Ve hre je také mala, oboustranna
mapka se zasténou, pomoci které
Bestie sleduje svoji aktualni lokaci

a miiZe planovat dalsi tahy. Mapku
Ize pouzivat dvéma zptisoby. Budto
zetonem aktudlni lokace zaznacite
aktudlni lokaci, nebo mazacim fixem
zapisujte své kroky na mapé.

", poté se pohni 7 0 1 kiok
20 kazdého zplozence na hemim planu.

PORTAL LOVCU

Promii svoji aktudint lokadi na o
pofé se presufi na libovolnou I‘.":

FIXA

Pozor, prvni
vyddni hry Bestie
neobsahovalo fix
a mapka z tohoto
prvniho vyddn{
neni urcena pro
psani fixem.
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ODHALENI

Bestie je odhalena, pokud zautoci nebo pokud lovec prohleda lokaci, kde se Bestie aktualné nachazi. Ve hte jsou také urcité
efekty karet nebo vylepseni, které nuti Bestii se odhalit. Pokud je Bestie odhalena, oto¢i licem vzhiru karty, které lezi v sekci
aktualniho pohybu, a ukaze je ostatnim hrac¢im. Pokud projdete karty od prvni zahrané po posledni zahranou, mizete tim ovérit
aktualni pozici Bestie. Bestie poté presune figurku na svoji aktudlni pozici. Nakonec odlozte vSechny pouzité karty pohybu

a odstrante z herniho planu pouzité Zetony stop. Bestie je povazovana za ,,odhalenou’, dokud v sekci aktualniho pohybu nelezi

zadné karty. Nezapomente, Ze odloZené karty pohybu vracite do balicku karet pohybu.
PROHLEDANI

Pokud lovec zahraje kartu, ktera mu umozni prohledat lokaci, obrati se na Bestii a zepta se
ji, zda se na této lokaci aktualné nachazi. Pokud se Bestie na této lokaci aktualné nachazi,
je povinna tento fakt pfiznat a je ihned odhalena. Pokud se Bestie na prohledané lokaci
nenachazi, nic se nestane a Bestie ztstane skryta.

UTOK

Pokud chcete zautocit, musite ve svém tahu zahrat kartu, na které je

Y €<

napsano ,,zautoc¢“ (resp. ,zautocit“ apod.). Kdyz zattocite, vas cil utrpi

1 zranéni. Pokud je zranén lovec nebo Bestie, vezme Zeton zranén{ ZRANENI
ze zasoby a umisti jej na svou desku hrace. Pokud utocite na zvire, O HODNOTE 1
osadnika nebo zplozence, umistéte Zeton zranéni pod jeho Zeton/
V bowoném pordt figurku. Jakmile se hodnota Zetonii zranéni na desce Bestie nebo lovce
Prohlede svoji aktudnf lokac. vyrovna hodnoté zdravi této postavy (nebo ji prekroci), je tato postava
Taiitot. mrtva a odstranéna z herniho planu. To samé plati pro osadniky, 7R ANENI
zplozence a zvifata: jakmile se hodnota Zetont zranéni vyrovna .
O HODNOTE 3

hodnoté jejich zdravi (nebo ji prekroci), jsou odstranéni z mapy.

Lovci mohou utocit pouze na zplozence a odhalenou Bestii. Bestie a zplozenci mohou utocit na zvirata, osadniky, lovce a strazni
véze. Pamatuijte, Ze kdykoli Bestie zautoci, je ihned odhalena. Na Bestii Ize zautocit a zranit ji pouze tehdy, pokud je odhalena.

PRIKLAD Bestie je odhalena,
Poté, co Assar objevil stopy jsou odhozeny.
stopu tri kroky od Bestie odhali vS§echny

karty aktivniho pohybu
a vrati je do balicku.
Bestie po odhaleni

a utoku utrpi 1 zranéni.

posledni zndmé lokace
Bestie, uvédom si,

Ze Bestie musi byt

na této lokaci. Assar
zahraje Lov.

e

Lov

V fibovodném pofody

Prohledej svoji aktudIn lokadi.
Toitot.




.~

7 AST

Zast funguje jako herni platidlo. Pomoci zasti budete vylepsovat svoji postavu. Zast je také
potfeba k zahrani nékterych predmétti a karet Bestialnich moci.

Loveci ziskavaji zast jako odménu ze smlouvy a po zahrani nékterych akénich karet ¢i karet
predméti. Bestie muize také ziskat zast jako odménu ze smlouvy, ale hlavnim zdrojem zasti je
pro ni zabijeni zvifat, osadniki a lovctl. Pokud chce Bestie za zabiti ziskat Zetony zasté, musi
to byt ona, kdo zautoci jako posledni a zasadi smrtelnou ranu.

ZAST ZAST
O HODNOTE1 O HODNOTE 3

N 2 @20 ()9

I_——___J

Na hernim planu najdete zdravi zvirat a osadniku. Takeé vidite, kolik zasti Bestie dostane, pokud jim zasadi posledni ranu
a zabije je (pokud zasadi posledni ranu zplozenec, zdst neziskd).

SMRT HR ACE

BESTIE LOVEC

Pokud Bestie zemfe,  Pokud utokem na lovce dojde ke zranéni a jeho celkova hodnota je stejna (¢i prekroci) jako jeho zdravi,

hra okamzité konci odstrani svoji figurku z mapy. Pokud lovce zabil utok Bestie, Bestie ziska 1 zast a z ruky zabitého lovce

a lovci zvitézili (tuto si ndhodné vezme 1 ak¢ni kartu, kterou ptidd ke svym akénim kartam. Mrtvy lovec pak odlozi vSechny

podminku miiZe své karty, prastaré sily a zasti. Mrtvy lovec neziska zadné zdroje, karty ¢i odmény smlouvy, dokud

upravit smlouva). se do hry nevrati béhem tfetiho kroku noci (viz str. 21). Ovéem pozor, ostatni lovci mohou i nadale
vyuzivat pasivni vylepSeni takto odstranéného lovce. Pokud lovec zemfe v noci po tietim kroku, tedy
po moznosti se vratit do hry, dokoncete draft normélné a pak odhodte akéni karty mrtvého lovce.

PRASTARA SILA

Prastarou silu mizete ziskat jako odménu ze smlouvy, pfedméta, Bestidlnich moci a nékterych vylepseni. Pouzitim

1 prastaré sily muzete k libovolnému utoku pficist 1 zranéni navic. Pokud ziskate prastarou silu, umistéte ji pobliz své
desky hrace. Nez zautocite, rozhodnéte se, zda pouzijete pti ttoku jednu ¢i vice prastarych sil ke zvySeni poctu zranéni
tohoto utoku. Pokud tak ucinite, feknéte to ve fazi zvoleni cile (viz str. 16). Prastarou silu po pouziti odhazujete a vraci-
te do spole¢né zasoby. Pokud je zasoba prazdna, nemtiZete prastarou silu ziskat.

Pozor, zasoba prastaré sily je omezena. Zplozenci nemohou pouzivat prastarou silu.

STRAZNI VEZE
Strazni véze odhaluji véechny stopy v okoli. Ale aby mohla véz takto fungovat, musi byt aktivni: véz se povazuje za
aktivni, pokud na stejné lokaci jako dana véz stoji lovec. Pokud lovec umistuje véz na mapu, musi ji umistit na lokaci,
na které se nachazi, pokud neni v efektu feceno jinak. Véz neodhaluje Bestii. Pouze odhali stopy na lokacich v okoli
(tzn. na lokacich, které s ni sousedi a na které se véz nachdzi, viz str. 17).

Na strazni véze miiZe utocit jak Bestie, tak jeji zplozenci. Pokud véz utrpi jakykoli pocet zranéni, okamzité ji odstrante
z herniho planu a vratte do zasoby. Pokud mate moznost umistit strazni véz ve chvili, kdy jsou jiz vSechny véze na
hernim planu, smite na danou lokaci pfemistit nékterou z dfive umisténych vézi. Znicenou véz lze pozd¢ji znovu
umistit na herni plan.

. Véze jsou zniceny, nikoliv zabity, takze za né nedostanete zast, ani se jimi nespusti efekty ¢i vylepseni vyzadujici zabiti.
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RIVOLANI POLYP
V//bova/n_em poradi
|€' ]

Pohni se a7 o 1 krok.

AKCE ZPLOZENCU
Kazdy zplozenec smi provést 1 z téchto 3 akci: pohyb o 1 krok, utok (zpiisobi 1 zranéni), pouziti jedinecné schopnosti zplozencd.
Kazdy zplozenec provede max. 1 akci. Pokud mate na hernim planu vice nez 1 zplozence a rozhodnete se provést akce, pak
provedete 1 akci kazdym zplozencem na hernim planu, a to v libovolném poradi. Akci kazdého zplozence vyberete zvlast.
Nemusi provést stejnou akci.

7PLOZENCI

Vsechny Bestie mohou na pomoc pfivolat zplozence. Kazdy zplozenec zacina s 1 Zivotem.
Zplozence privolate a ovladate pomoci symbolu f Kdyz zahrajete kartu s timto
symbolem, smite budto privolat (umistit) nového zplozence na herni plan, nebo provést
1 akci kazdym svym zplozencem na hernim planu.

BUDTO. ..
Umisti zplozence.

NEBO. ..
Kazdy zplozenec smi provést 1 akci.

UMISTENI ZPLOZENCE

Umistéte zplozence do vzdalenosti az 2 kroky od své aktualni lokace. Zplozence Ize
umistit pouze na preferovany druh terénu Bestie, viz str. 17 (pokud primo pravidla
konkrétniho zplozence nebo karty, prostrednictvim které vznikne, netikaji néco jiného).
Pokud jsou vSechny figurky zplozenci na hernim planu, ale Bestie ma moznost umistit
dalsiho zplozence, smi na odpovidajici lokaci premistit nékterého z dfive umisténych
zplozencu. Zabity zplozenec je odstranén z herniho planu a Ize jej umistit znovu.

PRIKLAD

Bolgin zahraje kartu
Posily. Umisti nového
zplozence na herni pldn.
MiiZe jej umistit az o dva
kroky dal, na bazinu.
Rozhodne se umistit
polyp primo na svoji
lokaci. Bolgin se ted’
musi pohnout o 2 kroky.
Rozhodne se jit na
zapad, dvakrat po sobé.

POSILY

Kazdy lovec na tvé lokaci zfskd predmt o €.

Ii‘, pofé s pohni a7 o 2 kroky.

JEDINECNE SCHOPNOSTI ZPLOZENCU Puknuti Dovednosfi
Kromé pohybu o 1 krok a itoku mohou vsichni zplozenci i p B Polyp se pohne o o 1 krok, ) @ ot tloma
provést také jedinecnou zvlastni schopnost. Napriklad . ™ noté zabie sim sebe a zpsobi O 5

0

polypy se mohou pohnout o 1 krok, zabit se a tim f 1 zranéni kazdému lovi,
zpuisobit 1 zranéni kazdému lovci, osadnikovi, zviteti | e
a vézi na dané lokaci. Nasledné danou lokaci proméni

na bazinu (viz str. 14)!

osadnikovi, P o zvifeti
na lokadi, kde pukl. Tato
lokace se proméni na @. (%) Privoldnf polypu

Ohavny jozyk




TEREN

Ve hte jsou 4 druhy terénu: bazina, les, jeskyné a osada.
Kazda Bestie ma preferovany terén, ktery je uvedeny
na jeji desce hrace. Preferovany terén lovct jsou osady.

BAZINA LES JESKYNE OSADA

OBLASTI

Strana herniho planu nazvana Divoky sever se déli na 4 oblasti.
Strana Zaplaveny kraj se déli na 2 oblasti. Hranice oblasti jsou
vyznaceny bilou ¢arou. Nékteré karty odkazuji na celé oblasti, véetné
téch, které obsahuji slovo ,,past®. Pokud zahrajete efekt se slovem
»oblast®, efekt karty plati pro tu oblast, ve které se nachazite ve chvili,
kdy kartu zahrajete.

HRANICE OBLASTI
Hranice oblasti jsou vyznaceny bilou ¢arou.

STRED MAPY
Stfed mapy spada do vsech
oblasti a povazuje se za bazinu,

les i jeskyni. f -0 @
v S A T

PROMENA LOKACI

Béhem hry miizete riiznymi efekty herni plan prizptisobit tak, aby lépe vyhovoval vasemu
charakteru, a to za pomoci promény terént. Kazda Bestie mtize lokace proménit pouze

na ten druh terénu, ktery ji vyhovuje (viz deska Bestie). Pokud mate moznost proménit
lokaci, umistéte Zeton patficného terénu na vybranou lokaci. Mtizete proménit i lokaci,
ktera uz ma ten samy druh terénu. V takovém pripadé neumistujete zadny Zeton, ani jinak
nenaznacujete, ze byla lokace proménéna.

I lovci maji moznost proménit lokaci. Pokud lokaci proménuje lovec, vzdy na tuto lokaci

umisti osadu L

%4 PRIKLAD
Bestie zahrdla kartu vpravo. Umisti
L. Zeton baZiny na kazdou lokaci, pe o

+ kterd je v okoli jeji skutecné lokace. PRI‘ZRACNYA PODROST
ProtoZe lokace na jihu uZ je baZina,
§ fam se Zeton neumisti. Dokonce Proméii vSechny lokace v okoll.
W [ 0sada se proméni na baZinu.
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PASTI

V bali¢ku karet predmétt najdete i nékolik karet jejichz nazev obsahuje slovo ,,past®. Prestoze se pasti povazuji
za karty se symbolem e, funguji trochu jinak nez bézné karty.

Jakmile zaplatite poplatek za zahrani pasti, vyberete si libovolnou oblast na mapé. Poté
vezmete 1 libovolny Zeton terénu a ukaZete jej ostatnim lovcéim. Zeton neukazujte Bestii.
Zahranou kartu pasti umistéte licem dold do odpovidajici oblasti na misto uréené pro karty
pasti. Zeton terénu umistéte pod kartu pasti, aby nebyl vidét. Bestie by neméla znat Zeton
terénu, ani efekt pasti. Jediné, co Bestie vi, je oblast, ve které na ni past ¢iha. Zahrana karta
pasti je ve hie do té doby, dokud neni past spusténa. Nelze ji nahradit jinou pasti.

Pokud je Bestie odhalena v oblasti s kartou pasti a terén na lokaci, kde byla Bestie
odhalena, odpovida Zetonu terénu pod kartou pasti, lovci mohou past spustit. Kartu
pasti otocte licem vzhuru a odhalte jeji efekt Bestii, spolu s Zetonem terénu. Okamzité :
vyhodnotte efekt pasti a odlozte ji. Pokud je Bestie odhalena, protoze zautocila, efekt

pasti je vyhodnocen jesté pred ttokem (viz str. 16). Zranéni udélené pasti je véeobecné OHNIVA PAST
a nepovazuje se za zranéni udélené lovcem.
V kazdé oblasti smi byt nejvyse 3 pasti. Ipisobf "& i

PRIKLAD

Iona zaplati zast a zahraje Ohnivou
past. Vybere Zeton terénu, ktery
ukdZe ostatnim lovciim. Bestie se
na néj ale nediva. Iona umisti kartu
licem dolti do Vildmarky, spolu

s Zetonem baZiny, ktery dd pod kartu.
Uz béhem predchoziho dne umistili
lovci Ohnivou past do této oblasti.
Pod kartu pasti vybrali Zeton lesa.

PRIKLAD

Bolgin zahraje kartu,
kterd ji umozni zautocit.
Lokace, na které je
odhalena, odpovida
Zetonu umisténému pod
Ohnivou pasti. Lovci se

rozhodnou past spustit. Kazdy lovec v okoli se smi hud'
Jesté nez Bolgin vyhodnoti pohnout o 1 kok, nebo zattoit.
utok, past ji zptisobi .

1 zranéni. Tattof, poté pokud zabijes il itoky,

ziskd3 navic @5




REAKCE

Reakce jsou karty, které smite zahrat i mimo svij tah. Smite je zahrat pouze tehdy, pokud je splnéna urcita
podminka uvedena na karté.

PRIKLAD

Bestie zahréla Hon. Ten ji umoZnuje
provést 1 krok do jiz drive proménéného
Vinterviku. Pomoci Obr1 tlamy zautoci.
Jesté, nez nastane utok, Iona jako reakci
zahraje predmét Kourova clona, ktera zabrani
zptisobeni 1 zranéni. Osadnik byl zachranén!

I:,.‘JR ¢

Vyber jeden efekt
Prohledej svoji aktudlni lokaci a zadtot.
Tiskej predmét a zadtot na 1 zplozence v okoli.

CASOVANI EFEKTU

S, ~ ’

OBRI TLAMA V nékterych ptipadech mohou efekty utoku, reakce, pasti a vylepSeni

V Ihovolném pofodi

Pohni se a7 o 1 kiok.
Tiskej bestidlni moc.

Laitoc.

nastat ve stejnou chvili. Kdyz spustite vice efektti naraz, ridte se
seznamem efektii vyobrazenym nize zleva doprava. V ramci jednoho
kroku mtizete efekty vyhodnotit v libovolném poradi.

KARTA ODHALENI  SPOUSTECE URCENI CILE ~ SPOUSTECE UDELENI VYHODNO-  OSTATNI

UTOKU JE Pied NAPOJENE A POUZITI NAPOJENE NA  ZRANENI CENI EFEKTU  VYLEPSENI

ZAHRANA vyhodnocenim NA ODHALENI  PRASTARYCH UTOK Utok nakonec ~ KARTY Pokud m4 kterykoli

Na tomto utok.u Sed}}llr?,c Nyni aplikujte SIL Jakékoli efekty, zasdhne cil Ostatni hra¢ odemdend

prikladu Bolgin Hesite ochall jakékoli reakce Nyni musi které se aktivuji a zptisobi efekty karty vylepseni, kterd by

zahraje Obii Ilai:kjmalm, nebo pasti, Bl pii utoku, se zranéni obéti. e yyhodnoti se méla aktivovat

tlamu. - P(;)te . které mohou rozhodnout, aktivuji nyni, V této fézi apoté jekarta v disledku utoku,

Povsimnéte si, BfSt: o byt aktivovany na jaky cil napiiklad predmét )iz nemuzete odhozena. napiiklad pfi

Je i jiné herni VS}TC ni’l StOPY | havaznosti na své lokaci Koutova clona zménit cil udéleni zranéni nebo

efekty mohou Zl wernt Odh o odhaleni. zattodi a kolik ~ nebo Prastard Gtoku. Gspésnem zabiti,
dnu a odhodi 5 — {

prinutit Bestii s . Pokudbysemeéla  prastarychsil ~ pouta Helgy. G U2 Ly

viechny aktivni . -~y 3 Efektv B

se odhalit, aktivovat néjakd  pougije pro Rty

napriklad kdyz " POYPU vylepsen na tento titok. akiiveif

B ihledaif zdkladé odhaleni poté efekty lovei

ovci hledaji ) ; % TV

B Besiii nebo pri Bestie, aktivuji se v libovolném poradi.
pouZiti urcitych YO
vylepseni.

. Nebojte, pokud vam to pripada slozité. Bestie se da hrat pfisné nebo s laxnéjsim pristupem. Zalezi na tom, co vam vyhovuje.
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KLICOVA SLOVA

Nékteré efekty karet a postav pouzivaji nasledujici klicova slova:
V OKOLI

Pokud se ve hte objevi slova ,,v okoli®, znamena to, Ze efekt
se aplikuje na vasi aktualni lokaci, plus na vSechny sousedici
lokace (tzn. lokace, které jsou s vasi lokact spojeny stezkou,).
Slovni spojeni ,,v okoli“ se na kartach objevuje casto, proto
nezapomerte, ze do ,,okoli“ se pocita i vase aktualni lokace.

V LIBOVOLNEM PORADI / A

Efekty, které maji nad sebou ,,v libovolném poradi“ nebo
obsahuji slovo ,,a, znamenaji, Ze si mtizete zvolit, v jakém
poradi se tyto efekty vyhodnoti.

POTE

Efekty, které obsahuji slovo ,,poté, musi byt vyhodnoceny
v celém rozsahu a ve stanoveném poradi.

VYBER JEDEN EFEKT

Efekty, které maji nad sebou ,,vyber jeden efekt®, vam
umoznuji zvolit si, zda provedete horni, nebo dolni efekt,
ale ne oba.

KOPIROVANI
Efekt, ktery kopirujete, se vyhodnoti okamzité
po vyhodnoceni ptivodniho efektu.

PRIKLAD: ZAKLADNI INSTINKT

KDYZ 7/ KDYKOLI
Nékteré herni efekty se mohou aktivovat jako reakce Zahrajete kartu Splasené stido,
v ale jesté pred jejim vyhodnocenim

na jiné efekty. Efekt, ktery obsahuje klicové slovo ,,kdyz", mohou vasi divocdci pouzit svou
se vyhodnoti pred efektem, ktery ho aktivoval. jedinecnou schopnost zplozence
PO Ndraz.

Efekt, ktery se aktivuje ,,po* udalosti ve hre, funguje

nasledovné: nejprve provedte standardni herni efekt
a poté se aktivuje efekt ,,po*

1 .I
r'ﬁ_'i

e
KORIST
V libovolném pofadr
Tatoc.
Pohni se a7 o 1 krok.

PRIKLAD: KORIST

Kdyz zahrajete Korist, miiZete si
zvolit poradi, ve kterém se efekty
vyhodnoti. MiiZete se i rozhodnout,
Ze se nepohnete anebo nezatitocite!

PRIKLAD: BESNENI

Zahrajete kartu Splasené stado
a po vyhodnoceni efektii karty
miuiZete zautocit.

PREMISTENI

Premisténi umoznuje hraci presunout se na konkrétni lokaci,
aniz by odhalil stopy po cesté. Presunte hrace okamzité na
urcenou lokaci a odhalte vSechny stopy na této lokaci.
NAKLADY A PODMINKY
Neékteré karty lze hrat pouze

v konkrétnich terénech a/nebo
zaplacenim zasti. Tyto podminky
jsou uvedeny vedle symbolu akce uprostied karty.
Pfipadny poplatek zasti bude uveden vpravo od symbolu,
zatimco pripadny pozadavek na terén bude uveden vlevo
od symbolu. Tyto podminky musi byt splnény v okamziku
zahrani karty.

SPLASENE STADO
Pohini se aZ o 2 kroky stejnjm smérem. Proméii

lokace, pres kreré se pohnes. Kazdy lovec, osadnik
{i zvife, pres které se pohnes, se pohne s tebou.

PRIKLAD: SPLASENE STADO
Aby $lo zahrat kartu Splasené stado,
vase aktudlni lokace musi byt v lese.

poté se pohni a7 o 1 krok.

PRIKLAD: VRAZDA

Kdyz zahrajete Vrazdu, musite
provést vsechny efekty karty.
Nejprve zautocte, poté se posurite
o 1 krok.

BESNENI PEKELNE KLY

Po zahrdni
Splasensho stéda
z00tod.

Tué Gtoky zpdsobuji
2 zrangni.

_ . NAROZKAZ VUDCE |ZAKLADNI INSTINKT
BALADA DIVOCAKU
KdyZ zahrajes
Splasens stddo,
divoZdci mohou
provést Ndraz.

Pohni a7

(r- 2 divocdky,
'_’ kazdjm oz

0 2 kroky.

/.PLOZENCI TEMNOT

V libovolném poradi

Pohni se a7 0 1 krok.

@

PRIKLAD: ZPLOZENCI TEMNOT
Pred zahranim karty Zplozenci
temnot musite zaplatit jednu zast.




PRUBEH HRY

KOLA

~ Hra bude probihat po uréity pocet kol (dni). O poctu kol rozhoduje smlouva vybrand béhem ptipravy hry. Kazdé kolo se skldada
ze 3 fazi: ,usvit", ,den” a ,,noc”. Béhem usvitu provedete draft karet pro aktualni kolo. Ve dne se odehrava vétsina hry. V noci
- muZete ziskat odmény a méte ptileZitost vylepsit své postavy. Poté opét nastane usvit.

USVIT DEN NoOC

o Draft Provadéni akci: 1. Odmény za smlouvu
(viz str. 19) « Hrani karet 2. Odlozeni
« Utek a obnoveni karet
« Pasovani 3. Vyléceni
(viz str. 19) 4. Vyleps$eni

(viz str. 21)

PRED PRVNIM KOLEM
Na uplném zacatku hry umisti Bestie svoji figurku na lokaci uprostfed mapy. Ihned poté ma Bestie prilezitost provést 2 kroky
pomoci karet pohybu. K témto tivodnim krokiéim nepotiebuje zadnou akeni kartu ¢i kartu dovednosti. Jakmile se Bestie pohne,
lovci rozmisti své figurky do libovolnych osad na hernim planu. Na stejné osadé smi stat i vice lovci.

PRIKLAD

Bolgin se rozhodne
posunout o jeden krok

na sever a potom o jeden
krok na vychod. Lovci
poté umisti své figurky do
libovolné osady: Assar se
umisti do Tivedenu a Iona
do Vinterviku.

Napinavd partie Bestie
pravé zacina!

~ PRED PRVNI HROU
~ Nez zac¢nete prvni hru, podivejte se na kapitolu ,,Vybér postavy*
(viz strana 25). Hrat za nékteré Bestie je obtiznéjsi nez za jiné!
Kromé toho muzete ze svého lovce ziskat mnohem vice, pokud

" ho umistite na uritou pozici v poradi pribéhu hry (viz strana 27).
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USVIT

Béhem usvitu budou hraci draftovat ak¢ni karty, které si ponechaji do nadchdzejiciho dne. Nékteré efekty umozni hra¢tim
provést néco jesté pred usvitem. V takovém pripadé se efekty vyhodnoti pred draftem.

DRAFT KARET

Zamichejte vSechny akeni karty (v pozdéjsich usvitech smichdte dohromady odkddaci hromddku a nepouZité akéni karty

z predchoziho dne). Poté rozdejte kazdému hraci urcity pocet téchto karet (pocet karet zdavisi na poctu hracu, viz nize). Kazdy
hrac si prohlédne své karty, 1 z nich vybere a polozi ji licem dolt pred sebe na sttl, nacez posle zbylé karty hraci po levici. Takto
pokracujte dal, dokud si hraci nerozeberou vsechny rozdané ak¢ni karty. Dfive vybrané karty, které mate pred sebou na stole, uz
nemuiZete pri draftu posilat dal. Posilate pouze zbylé karty na ruce. V pravidlech se na tento proces odkazuje slovem ,,draft”.

Po draftu vam zbydou nepouzité akéni karty, jelikoz nikdy nerozdate vSechny. Tyto karty ponechte stranou, polozené licem dola.
Nazyvaji se nepouzité akéni karty a nékteré efekty je vyuzivaji.

DRAFT VE 2 HRACICH DRAFT VE 3 HRACICH DRAFT VE 4 HRACICH

Pokud hrajete ve 2 hracich, jeden hrac¢ bude Rozdejte kazdému hraci Pti hie 4 hraci jesté pred draftem vezméte
ovladat dva lovce naraz, kazdého s oddélenou 4 akeni karty. nahodné 1 akéni kartu z balicku a polozte
rukou karet. Hrajte je tak, jako by za né hrali ji licem dolii na sttl pred Bestii.

dva rtzni hradi. Poté rozdejte kazdému hraci 3 akéni karty.
Rozdejte kazdému hraci 6 akénich karet. Jakmile draft skonci, Bestie ptida odlo-
Hrac hrajici za lovce vybere vidy 2 akéni karty zenou kartu mezi své ak¢ni karty. Béhem
namisto 1. Po draftu musi lovec rozdélit ak¢ni draftu se Bestie smi na tuto kartu podivat.

karty rovhomeérné mezi své 2 postavy.

DEN

Ve dne probiha hlavni ¢ast hry. Hraci hraji karty, utikaji nebo pasuji. Bestie je vzdy na tahu jako prvni a poté se hraci postupné
stfidaji na tahu po sméru hodinovych rucic¢ek. Kdyz je hra¢ na tahu, provede 1 ze 3 moznosti:

A. HRANI KARET
Veskeré akce ve hre se provadéji pomoci karet hranych z ruky. Hra¢ smi zahrat 1 libovolnou kartu se symbolem o
a 1 libovolnou kartu se symbolem 0:

Jednotlivé karty smite hrat v libovolném poradi. Smite se rozhodnout zahrat pouze 1 kartu.

B. UTEK

Odlozte 1 libovolnou kartu a pohnéte se o 1 krok. To je jediné, co v tahu provedete. Uték nelze kombinovat s hranim karet.

C. PASOVANI
Vynechate svijj tah, vystoupite doc¢asné z probihajiciho kola a nezahrajete zadné karty. Pasovat smite pouze tehdy, pokud
mate ze vech hract nejméné ak¢nich karet v ruce (nebo jste jednim z hrdci, kteri maji nejméné akcnich karet v ruce).

Jakmile v fadé za sebou pasuji vSichni hraci, aktudlni fize dne kon¢i.
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Bestie zvitézi, pokud jsou mrivi @

Lovai zvitézi, pokud je Bestie mrtvd nebo pokud nastala posledni noc.

FAZE: NOC

Noc se sklada z nasledujicich krokd, vyhodnocenych v pevném poradi: = | gessssssss

ODMENY ZA SMLOUVU
1 Kdyz dojdete k prvni noci, zkontrolujete pozadavky E
prvni noci. Podminky na smlouvé jsou rozdélené do lacuztacd
sloupcti. Bestie je vzdy vlevo, lovci vpravo. Ve sloupci s re—

: ! DRUHA NOC )
najdete pozadavek i odménu. Nejprve zkontrolujte, i ! q e e B
v . . v ./ v 5 V Jarlandy ! - | L. zZocinajic »
zda pozadavek splnila Bestie, a udélte ji odény. Pak o a @ ! ve Vinterviky !
nasleduji lovci. Odmeénu za prvni noc ziskate, pokud se p o L E | jenoziv.
v4m béhem dne podatilo splnit pozadavek. Odménu : i Tiskej 2 besfidlni moci. ~ Proméiite své aktudlnf lokace. § :
B : A e R A

za druhou noc ziskate, pokud se vam podaftilo splnit w.— SOERENSY — e
dany pozadavek béhem dosud uplynulych dni. Stejny ‘ ! TRETINOC E
postup aplikujte i na nasledujici noci (tzn. poZadavek £V Nové Elds | : hE;h:er:eT:];Zl '
miiZete mit splnény uz z predchoziho dne a odménu i zomiel ¥ | @ .i. Akfivuite zdarmo : ddn lovec. !
si ,vyzvednete® az v patficnou noc). Odménu nelze : ! ' S Ll : ;

ziskat zpétné (pokud napt. pozadavek prvni noci splnite
az behem druhého dne, nemdte na odménu ndrok).
Kazdou odménu lze ziskat pouze jednou.

Pokud jsou ve sloupci pozadavka rtizné pozadavky
oddélené bilou ¢arou, staci splnit alespon 1 z téchto
pozadavk a ziskate odménu. Pokud v odméné neni
vyslovné zminéno, kolik lovcti tuto odménu ziska, pak
ji ziska kazdy lovec.

(ODLOZENI A OBNOVENI KARET
2 Odlozte vSechny akéni karty z ruky. Doplite nabidky. Vratte si do ruky
karty dovednosti.

AKCNI KARTY DOVEDNOSTI

Pk se a7 0 2 kioky stejnjm smérem.

Pokud vam zbyly v ruce akéni karty, Odlozené dovednosti si vezméte
odlozte je na odkladaci hromadku. zpét do ruky.

PRVNI NOC
! Bestie utrpéla |
@ i dlespof '
@ {' Umistétet’f_ na aktudlni i %} i

lokace 2 loved. e

POSLEDNI NOC

Lovci zvitézili.

NABIDK A

T 5T

RYCHLE PRYC

Pohni se 07 o 2 kioky.

Odlozte predméty vylozené v nabidce na
stole a vylozte 3 nové predméty a bestialni
moci (ty v ruce si ponechte).
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VYLECENI

3 Odstrante vSechny zetony zranéni zpod zvirat, osadniku a straznich vézi. Pokud béhem dne zemfel lovec, tento lovec
se vrati do hry s plnym zdravim na libovolné osadé |é Vice informaci o smrti lovce najdete na str. 12.

VYLEPSENI
4 V noci mohou lovci a Bestie aktivovat
vylep$eni na svych deskach hraci.

Vétsina vylep$eni je trvald. Tato vylepseni
vam prinaseji pasivni efekty po zbytek hry.
Poznate je podle ¢erveného zbarveni symbolu.
Zluta vylepseni jsou jednorazova. Po aktivaci
je ihned vyhodnotite a poté je jiz neni mozné
pouzit. Za trvala i jednorazova vylepseni
platite zasti. I pokud ma vylepseni cenu 0,
musite jej nejprve v noci aktivovat.

Bestie vzdy vylepSuje jako prvni. Smite

aktivovat libovolny pocet vylepseni, dokud

si je mtizete dovolit. U kazdého vylepseni

najdete symbol s cenou aktivace tohoto

vylep$eni. Kdyz aktivujete vylepseni, zaplatte

za$t a umistéte zZeton na misto u pravé "
zaplaceného vylepSeni. Jakmile je vylepSeni

jednou aktivované, nelze jej aktivovat znovu.

Nesmite nevyuzit efekt aktivovaného vylepseni, /f |
ledaze by v ném bylo napsano, ze ,,smite® 'y “

4 LOVISTE
> . v 7 v ’
— _ Toto je zluté vylepseni
s ; a vyhodnotite jej okamzité.
/ = o Jeho aktivace stoji 1 zast.
/ \
VYLEPSENI UTOKU 5
Vsechny utoky zptisobuiji Kdyz aktivujete vylepsent,
1 zranéni. Pokud aktivujete toto umistéte na symbol Zeton.

vylep$eni, budou vase utoky
zpusobovat 2 zranéni.

NOC TIMTO KONCI A PRICHAZI NOVY USVIT.

Pokud nebylo dosazeno podminky pro konec smlouvy, zahajte nové kolo fazi asvitu.
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@ FANGRIR

KRALOVNA SMECKY

MOHUTNE ZAvY

Tvé dtoky zpdsobuji

2 710

CISTKA

Toto je cervené vylepseni, které
trva po zbytek hry. Jeho aktivace
stoji 0 zasti. Po aktivaci umistéte
zeton vylepseni na symbol
vylepseni.




] PRIKLAD TAHU

Bolgin pravé stoji na baziné s ovci, jeden
krok na sever a jeden krok na zdpad

od posledni znamé lokace. Helga je
momentalné jen jeden krok od Bestie

a odhalila stopu.

Na tahu je Bolgin.

4 b . . 1. Bolgin pouzije Obri tlamu, ¢imz zabije ovci,
. Y W e L B > L. ziskdva tim zast a odhaluje svou polohu.
- A : S Bolginina figurka se presune a zabitd ovce je
L \ .
(LK

b Tt - = i ; 3.
o U it A (. umisténa na Bolgininu desku hrice. Vsechny
Tatot.
&

,‘- /3 stopy jsou odstranény a vSechny aktudlni karty
-
h ;N ‘." '-I". _

pohybu jsou odhaleny lovciim a poté vraceny
2 "SR Bolgin zahraje Posily, umisti zplozence na
e PP e~ Helginu lokaci a poté se posune o 2 kroky:

do balic¢ku.
@ rmany [ PR . N jeden na sever a jednou Bez pohybu.

-

: Nyni je fada na Helze. Helga pouZzije

Na stopé. Nejprve se presune k figurce,

kterd se pocitd jako stopa, a proto se

presune jesté o jeden krok ddl, na véz.

NA STOPE ; e Najde dalsi stopu, ale véz neodhali Zzadné

PR ol stopy: Helga vi, 7e se nachizi na -

lokaci, kde se nenachgzf ani neobjev Zddng (ass. '. b ) . s '_ L lokaci s Bestil. Poui1'je Lov. e,

V libovolném pofadi . e
Prohledsj svoji aktudlnf lokaci.

Todtot. M
Iniito

Tiskej bestidlni moc.

Bolgin zaplati 1 zast a zahraje
Intuici, aby unikla lovu. Poté se
Bolgin posune o 1 krok na zapad,
ale protoZe se Helga nachdzi na
Strdzni véZi, stopa je po dokonceni ;
pohybu odhalena. —ap

ZAPAD
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HRAJETE POPRVE?

REZIM PRO ZACATECNIKY

Hru Bestie jsme navrhli tak, abyste se v ni postupné zdokonalovali a s kazdou hrou se naucili nové interakce, synergie
a strategie. Prvni hra mutze byt proto trochu naro¢na. Doporucujeme zvolit smlouvu Krvava ocista, pokud hrajete ve
2-3 hrééich, nebo Utok na severské osady, pokud hrajete ve 4 hrééich.

Preskocte ¢ast draftovani béhem prvni faze Gsvitu a hrajte s akénimi kartami a postavami uvedenymi nize.

4 HRACI

Hrac¢ 1 (Bestie)

Doporucena Bestie: Bolgin
Pocatecni akeni karty:
Vypad, Uprk, Hon, Smlouva
s temnotou

2-3 HRACI

Hrac¢ 1 (Bestie)

Doporucena Bestie: Bolgin

Pocatecni akéni karty:

Vypad, Uprk, Hon, Smlouva s temnotou

Hrac 3 (Lovec)
Doporuceny lovec: Varja
Pocate¢ni akéni karty:
Prizptsobeni, Spéch,
Nenasytnost

Hrac 2 (Lovec)

Hrac¢ 2 (Lovec)

Doporuceny lovec: Helga
Pocate¢ni akéni karty:
Inspirace, Béh, Na stopé, Tajny portal

Doporuceny lovec: Helga
Pocatecni akéni karty:

Hrac 4 (Lovec)
Doporuceny lovec: Iona
Pocate¢ni akéni karty:

Inspirace, Béh, Tajny portal Posily, Na stopé, Temny ritudl

)

Hrac¢ 3 (Lovec)

Doporuceny lovec: Assar

Pocate¢ni akéni karty:

Ptizptisobeni, Posily, Spéch, Nenasytnost

CASTE DOTAZY
Mate néjaké dotazy

ke hte nebo pravidlim?
Naskenujte QR-kdd nebo
se pripojte na discord!

KOLIK POSTAV MUZE
BYT NA STEJNE LOKACI?

MUZETE UMISTIT PAST
DO OBLASTI, KDE UZ

?
JSOU 3 PASTI Pocet lovci, zplozenct,

Bestii, straznich vézi,
zvirat nebo osadniki na
stejné lokaci neni nijak
omezen.

Ne, maximalni pocet
pasti je tfi a pasti nelze
nahradit, dokud nejsou
spustény a odhozeny.

MUZETE POUZIT
KOUROVOU CLONU
NA ZPLOZENCE?

Ne, Kourova clona
nemuze zabranit
zranéni od zplozenct.

CO SE STANE, KDYZ SE
POHNETE SMEREM ZA
OKRAJ MAPY?

Pokud efekt zptisobi, ze
se musite pohnout za
okraj mapy, nemtizete

se pohnout a vas pohyb
se zde zastavi. Bestie

v takovém pripadé
neumistuje aktivni karty
pohybu.

MUZE BYT NA STEJNE
LOKACI UMISTENO
VICE STRAZNICH VEZI?
Strazni véze jsou
omezené poctem
herniho materidluy, ale
jakykoli pocet jich mize
byt umistén na stejné
lokaci.

MUZETE ZAHRAT
A AKTIVOVAT PAST
NA JIZ ODHALENOU
BESTII?

Ne, pasti lze aktivovat
pouze v okamziku, kdy
se Bestie odhali, nikoli
pokud je jiz odhalena.

MUZE DOJIT HERNI
MATERIAL?

Ne, je vétsinou
povazovan za
neomezeny, kromé
prastarych sil,
zplozencti

a straznich veézi.

CO SE STANE, KDYZ
SE BESTIE ODHALI VE
STREDU MAPY?

Stfed mapy je soucasti
vSech oblasti, a tudiz
mohou byt aktivovany
vSechny pasti, které
odpovidaji terénu.




R ADY PRO ZACATECNIKY

PROZKOUMEJTE HRU

Bestie je pomérné snadna hra na nauceni, ale tézka na zvladnuti. Schopnost dobfe usoudit, co délat s akcemi a kartami a kdy je
zahrat, je kli¢covou soucasti této hadanky. Doporucujeme vam prozkoumat hru vlastnim tempem, ale abyste si zazitek z Bestie
usnadnili, zde je nékolik uzitecnych tipti pro zacate¢niky:

POHYB JE KLICOVY

~ : Vase karty v ruce urci, kolik krokti mtzete béhem dne podniknout.
UPRK Ujistéte se, Ze mate alespon néjaky pohyb, a pouzijte ho moudre.

gl T == Neékdy je lepsi pockat s pohybem, dokud si nebudete jisti, Ze z néj

Pohni se a7 o 1 krok, poté se pohni oz BT mﬁiete néCO Vytéiit!

P“»'"“ seazod k'?kv' e esi 0 1 krok navic za kaZdého lovee v oblasfi, Pohni se a7 0 2 kioky.
opustit oblast, ve které se nynf nachdzs. d PR Proméi vsechny lokace v okoli

V YHODA KARET

Sprava karet v ruce je dilezita. Pokud vam dojdou karty, druhd strana miize hrat bez odporu po zbytek dne. Uvazujte
strategicky pri vyuziti akci a nebojte se pasovat, pokud mate méné ak¢nich karet.

UTOK A UTEK
Kdyz atocite jako Bestie a je moznost, Ze se lovci dostanou na vasi lokaci,
obvykle je dobry napad zahrat po utoku modrou kartu, kterd vam umozni

SR » se presunout (a tim se znovu skryt)!

Lze pouit kot bez pohyhu”

Tntot. Pohni se a7 o 2 kroky stejnym smérem.

SPOLU JSOU LOVCI SILNEJSI
Abyste jako lovci vyuzili plny potencial mnoha karet, musite byt blizko

sebe. Inspirace, Posily, Nenasytnost a Temny ritudl jsou mnohem UWTQ%N_\{{;?IITU?%S )
7 v vevrs o z o o 9 ’ / AP polo  Kaidy lovec Y XGRS azdy lovec v okolf se smf bud’
ucinnéjsi, pokud si naplanujete, kdy je chcete jako tym zahrat. oo et bt ot R 1 s o i, g

posé s smite ty o kazdy vl
zplozenec pohnout o 1 krok.

Vezmi si zpat do ruky 1 svoji fac, poté pokud zabijes cf dfoku,
adlozenou kartu dovednosti. ziskds novic {8

|\ poté se pohni o7 o 2 kroky.

PRIZPUSOBENI A TAJNY PORTAL
: Unavuje vas neustalé béhani sem tam? Jako lovci se béhem draftu snazte ziskat karty
PRIZBUSOBENI TANY PORTAL Ptizptisobeni nebo Skryta stezka. Tyto karty vam umozni okamzité se pfemistit na

Vibovhém piad Pt 1
T Presui libovolngho love na lokad,

- e i o jinou lokaci na mapé a mohou vam pomoci dostat se bliz k Bestii nebo k vasim
spoluhrac¢tm.

o poté se pohni o7 0 1 kiok
20 kazdého zplozence na hemim pldnu.

Tiskej 2 besfidln moci.
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V YBER POSTAVY

HERNI STYL A SLOZITOST

Zde najdete stru¢ny uvod ke kazdé Bestii a lovci ve hre, véetné jejich hodnoceni slozitosti. Lovci maji také idealni poradi sezeni
u stolu béhem hry. Méjte jej tedy pfi sestavovani tymu na paméti!

— —

BOLGIN

SLOZITOST: NIZKA
Bolgin vynika, pokud dokaze své cile stahnout do bazin,
narusit bojovou formaci lovct a zaskocit osamélé osadniky

nepripravené. Jeji polypy a vylepseni ji pomahaji prfipravit B @

terén tim, ze proménuji krajinu a odmeénuji ji za tspésné , h

zabiti. y . f' g-'
AGRESIVITA OVLADANI OBLASTI =t [V [ZENT

FANGRIR

SLOZITOST: NIZK A

Fangrir je rychla a agresivni, prohledava lesy a lovi kofist.
Az pozdéji upte sviij zrak na sidla. Diky vysoké pohyblivosti jes
neustale na nohou a zastavuje se jen na okamzik: aby zautocila.
Protoze je kralovnou vI¢i smecky, jeji vylepseni dobre spolupracuj
s vlky, coz jim umoziuje pohybovat se spolecné s ni nebo

@ samostatné pronasledovat cile. = _ a

" AGRESIVITA OVLADANI OBLASTI PLIZENI

HOGBAD

SLOZITOST: NIZKA
Hogbad se snazi schovat do lesti, na dosah svych ¢
umoznuje rychle zasahnout a zabit korist, nebo se p
Vsechny bytosti, které se nachazeji v jeho cesté, posu
divocaci a vylepSeni mu pomahaji manipulovat a strategick
pripravovat herni situaci tak, aby mohl provést velkeé tahy.

AGRESIVITA @

OVLADANI OBLASTI




PRVNI HRA
Pokud hrajete poprvé, mél by hrac Bestie zvolit postavu s nizkou slozitosti, zatimco lovci by méli sestavit tym, ktery pokryva
ruzné faze poradi tahu (zacdtek, stted a konec).

g

RAAGA

SLOZITOST: STREDNI
Tti hlavy Raagy ji umoznuji utocit na vice cild z dalky, ¢imz prekvapi
osadniky i lovce. Jak se plazi mapou, zaplavuje okolni krajinu. Diky
schopnosti zkamenéni drzi baziliSci lovce daleko od klicovych bodt

mapy.

AGRESIVITA g OVLADANI OBLASTI

MARA

SLOZITOST: STREDNI

Mara sleduje své cile z jeskyni a ¢ekd na pfithodnou chvili k utoku. -
Jeji sila spociva ve schopnosti mast lovce svou polohou. Zaroven ma !
vsak dostate¢nou pohyblivost, aby dokazala urazit velké vzdalenosti béhem
jendoho tahu. Jeji zplozenci a vylep$eni ji umoznuji ptitahovat bytosti bliz,
kdyz se chysta zautocit, a zmizet na vyhodnéjsi lokace, kde zosnuje své plany.

AGRESIVITA OVLADANI OBLASTI

ESMERIE

SLOZITOST: VYSOKA
Esmerie zn4 lovce nejlépe a dokéze vyuzit jejich lokace a karty ve sviij %
prospéch. Posloucha lovce ze svych jeskyni a rychle unika ihned poté,
co zabije svujj cil. Jeji vylepSenti ji umoznuji tézit z akci loveti, a dokonce
lovce na chvili posednout. Jeji zplozenci ¢ihaji, cekaji na dokonaly okamzik,
kdy mohou vydésit lovce a proménit jejich lokaci na vyhodnéjsi terén.

AGRESIVITA OVLADANI OBLASTI PLIZENI
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ADI V TAHU: ZACATEK

OLE: VESTKYNE

ga ovladla schopnost vidét o¢ima
estie a sledovat jeji dosavadni pohyby.
¢Stecké schopnosti jsou pro tym
docenitelné, protoze umoznuji
lovctim drzet krok s Bestiemi

a reagovat diive, nez zautodi.

VARJA

PORADI V TAHU: ZACATEK-STRED

ROLE: VUDKYNE

Varja je soucasnou velitelkou lovcd,

“coz ji umoznuje fidit spojence

a prikazat jim pohyb po mapé.

~ Diky tomu se mohou lovci a osadnici

" premistovat podle potfeb. To tymu
poskytuje pti lovu velkou flexibilitu.

W

g

. -y FE:
v GRIMGEIR =
L * PORADIV TAHU: ZACATEK-STRED
.=+ _ROLE: STRAZCE
~ * | _Grimgeir rychle stavi strazni véze
... aobranné pozice, ¢imz omezuje pohyb
~  Bestie v okoli. Jeho ostrazity pohled
i3 umoiﬁujé‘l'o{/cﬁm pripravit se na
nadchazejici utok. Sam je vzdy . i
* v prvni linii obrany. e ] )

=
@
/
o
[
Bl -




N\ ‘ il \"U/
PREDMETY [NFORMACE JTOK OBRANA PODPOR A

"-__‘r

PORADI V TAHU: STRED-KONEC

ROLE: MISTRNA STRELKYNE

Iona nahani Bestiim strach svou
kusi. Jeji zvyseny dosttel ji umoziuje
likvidovat zplozence a zaroven ziistat
na stopé Bestie. Je vzdy pfipravena
zasadit smrtici ranu.

ssar je nejrychlejsi lovec, ktery
~“dokaze drzet krok s Bestii nebo
* ji dokonce predbéhnout. Dokaze

‘t.';- postrehnout kazdou stopu, coz mu
'-j? ! umoznuje odhalit Bestii a nechat

» ji napospas utoktim lovct. Assar se
- také rychle uci a uspésné kopiruje
dovednosti ostatnich lovcti.

PORADI V TAHU: LIBOVOLNE
ROLE: MISTR PASTI

Krim prinasi tymu roky zkusenosti.

I kdyz nenti tak silny jako jeho
kolegové, jeho duvtip a znalosti mu
umoznuji vyrabét a klast pasti po
celé mapé. S dostatecnym poctem
predmétti dokaze Krim ohrozit Bestii
> bez ohledu na to, kde zaatodi.
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CHCETE VICE OBSAHU?

Vérime, ze hra zije a umira podle toho, jakou ma komunitu. Proto jsme vytvorili nastroje, které vam umozni vytvaret vlastni ob-
sah pro Bestii. Navstivte https://contracts.studiomidhall.com/en/home, kde najdete nebo vytvorite vlastni smlouvy, Bestie, lovce
a mnoho dalsiho.

VYTVAREJTE VLASTNI BESTIE A LOVCE!

Pridejte vlastni vylepseni, ilustrace, dovednosti, pribéhy a dalsi!

VYTVAREJTE VLASTNI SMLOUVY!

Rozsifte hru o vlastni smlouvy, objevte nové herni moédy, legendarni pravidla, nové
zpuisoby vitézstvi, nebo dokonce sélo rezim!

SDILEJTE SVE VYTVORY!

Sdilejte své vytvory se svétem, hodnofte tvorbu ostatnich, komentujte a mnohem vice!
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NASKENUJTE QR KOD

®_  Tento QR kéd vas dovede do Cechu tvirct!

Ay




TVURCI

ARON MIDHALL ELON MIDHALL ASSAR PETTERSSON
Ilustrace, graficka uprava a navrhy hry Navrh hry Web, 3D grafika a navrh hry

DIKY VSEM PODPOROVATELUM

Bestie spatfila svétlo svéta jen diky vam. Velké diky patfi viem 8817 podporovateltim na Kickstarteru a vice nez 7500 podporova-
teliim na Gamefoundu.

PRAVIDLA VERZE 2.0

Dékujeme Dylanu Farrellovi, Tyleru Exstedovi a Rafelu Serventovi za pomoc s prepsanim a restrukturalizaci pravidel pro verzi
2.0 a za to, ze jste prosté skvéli lidé. Dékujeme také vSem korektortim za vasi tvrdou praci a vSechny skvélé navrhy.

MINIATURY

Dékujeme Johnu Vassiliadisovi za modelovani miniatur pro bali¢cek miniatur k zakladni hfe Bestie.

CECH TVURCU

Dékujeme tymu Devoteam (Shami, Gabriel, Oskar, Oscar, Valeria, Nazar a Olle) za vytvoreni webovych stranek a Cechu tvirca.

CESKA VERZE HRY

TLAMA GAMES — MIROSLAV TLAMICHA
Praha, Cesk4 republika
www.tlamagames.com

Redakce — Miroslav Tlamicha

Preklad - Ondrej Polak

Korektury - Marcel Ondrak, Eliska Schmuckova, Pavel Skalicky, Tomas Tvrdy
Graficka uprava - Michal Hubacek

HUDBA

ALBIN LARSSON

Nase mald rodinna spolecnost se rozrostla o neuvéritelné talentovaného Albina Larssona, ktery
také slozil a nahral hudbu pro Bestii. Poslechnéte si oficialni soundtrack na Spotify a ponofte se
jesté vice do svéta Bestie!

NASKENUJTE QR KOD

* Tento QR kod vas zavede k soundtracku!
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