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' Vitejte ve hie Déjisté: Divoky hvozd!
{of - T W,
Chcete-li se h% naucit, oteviete knihu pfibéhi na strance prologu zvané ,Voldni divociny*

a fidte se uvedenymi pokyny.

Tato pfirucka pravidel vim bude uzite¢nym pomocnikem poté, co se naudite, jak hru hrit.

Najdete zde piehled jednotlivych komponenti a pfipominek, jak pravidla hry funguji.
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KARTY AKCT

Luma mad 4 karty akci pfedstavujici jeji dovednosti, diky nimz je schopna cestovat temnotou a uzdravovat les.
Béhem féze Lumy si zvolite akce, které chcete provést, hodite kostkami pro ziskdni uspéchii a vyhodnotite
pfislusné dovednosti. Vsechny akce jsou popsdny nize.

SVETLO

Vywolejte zdblesk osinivého svétla, ktery zazene tvory a osvétli vam cestu.

Chcete-li osvitit 1 tvora, musite ziskat 1 uspéch za kazdy na karté daného tvora.
Pokud se vim to podafi, pfesuiite daného tvora na konec feky a umistéte na néj Zeton omraceni

Chcete-li posunout ukazatel svétla @), musite ziskat 1 nebo vice dspéchd.
Pokud je ziskate, posuiite ukazatel svétla o 1 pole doprava za kazdy takto ziskany uspéch.

POMOC

Ne vsechny vyzvy predstavuji boj ¥ nékteré spocivaji v poddni pomocné ruky.
Chcete-li vyiesit 1 misto pomoci, musite ziskat 1 Gspéch za kazdy © ' na daném misté.
Pokud se vim to podafi, umistéte na toto misto Zeton mista/ . % .\ a vyhodnotte jeho text.

Chcete-li ziskat krystaly [}, musite ziskat 1 nebo vice Gspéchi.
Pokud je ziskate, umistéte za kazdy takto ziskany uspéch 1 krystal na jednu ze svych karet akei.

PRUZKUM
Divoky hvozd je plny skrytych stezek a tajemstvi cekajicich na odhaleni. J

PROZKUM
Chcete-li vyfesit 1 misto prizkumu, musite ziskat 1 uspéch za kazdy @ na daném misté. -

Pokud se vim to podafi, umistéte na toto misto Zeton mista/ . x .\ a vyhodnotte jeho text.

Chcete-li dobrat karty prizkumu, musite ziskat 1 nebo vice uspéchu. Pokud je ziskite, doberte si
za kazdy uspéch 1 kartu prizkumu. Vyberte si jednu, kterou si ponechite, a zbylé karty odhodte.

LECENI

Oswobozenim tvorii od stinii obnovite rovnovdhu v lese.

LECENT 5=

Chcete-li vylé¢it 1 tvora, musite ziskat 1 Gspéch za kazdy @ na karté daného tvora.
Pokud se vim to podafi, tohoto tvora odhodte a ziskejte krystaly uvedené na jeho karté (vpravo dole),
kazdy z nich umistéte na libovolnou ze svych karet akei.

Chcete-li ziskat dusevni silu €, musite ziskat 1 nebo vice uspéchii.
Pokud je ziskite, posuiite ukazatel duSevni sily o 1 pole doleva za kazdy ziskany dspéch.




KARTY

KARTY LUMA A BROM

Karty Lumy a Broma maji mocné
dovednosti, které mohou zménit
priibéh kapitoly. Tyto dovednosti
Ize pouzit kdykoli v rdmci efektu
uvedeného na karté.

Dovednost ,Luma a Brom*

vim umoziiuje umistit kartu Broma
na odhazovaci balicek karet stinu
namisto dobrani posledni karty stinu
v kazdé kapitole. Kdyz tak udinite,
otolte kartu Lumy na stranu
,Luma“. Tuto dovednost muzete

pouzit pouze jednou za kapitolu. Lie Rub

Dovednost ,Luma‘“ vim umoziuje

utratit 1 krystal z karty, jejiz akci provédite a prehodit

1 kostku. MuzZete pokracovat v pfehazovdni stejné nebo jiz
dfive hozenych kostek, pokazdé za 1 krystal.

Dovednost ,ochrana®“ vim umoziiuje osvitit 1 tvora utracenim
1 krystalu z jakékoli akéni karty. Kdyz tak ucinite, pfesurite

1 kartu tvora na konec feky a umistéte na ni Zeton omraceni.
Poté otocte kartu vyobrazujici Broma na stranu ,péce®.

Dovednost ,péée“ vim umoziuje ziskat 2 body dusevni sily
utracenim 2 krystala z jakékoliv akéni karty. Poté otocte
kartu vyobrazujici Broma na stranu ,,ochrana®.

KARTY STINU
Karty stinu odrdzeji Lumin
vnitini boj s temnotou.

Kdykoli si mate dobrat kartu stinu,
vyhodnotte jeji efekt ,pfi vylozeni®
a poté ji umistéte licem nahoru

na odhazovaci balicek karet stinu.

KARTY PRIBEHU

Karty pribéhu vypravéji pribéh Lumy
a jeji cesty Divokym hvozdem.
Kdykoli si mate dobrat kartu pfibéhu,

najdéte v balicku kapitoly kartu
s odpovidajicim ¢islem a doberte ji. B

» Pokud neni uvedeno jinak,
po vyhodnoceni efektu ,pii vyloZeni®
vratte kartu piibéhu zpét do krabice.

KARTY PRUZKUMU
Existuji dva typy karet priizkumu: oy
pozebndni vim ve vasi cesté pomdhayi,
zatimco prokleti vdm ji ztéZuji.

 BOBULE

V prabéhu Luminy pouti budete

do svého balicku prazkumu pfidavat
dalsi karty, véetné karet spolec¢niki

a traumat. Novou kartu vzdy zamichejte
do balicku, neni-li fec¢eno jinak.

Kdykoli doberete kartu pozehnani,
umistéte ji na jedno z prazdnych poli
pro pozehndni.

Kdykoli doberete kartu prokleti,
ihned vyhodnotte jeji efekt
»pii vylozeni®.

» Jsou-li jiz véechna pole pro pozehndni obsazena,
miiZete si zvolit jakoukoli kartu pozehndni, véetné
té nové dobrané, a bud vyhodnotit jeji efekt, nebo ji
odhodit, abyste pole uvolnili.

» Pokud si méte dobrat kartu prizkumu a bali¢ek prizkumu
je prazdny, zamichejte odhazovaci balicek prizkumu,
umistéte jej na pole PRUZKUM a poté doberte kartu.

» Kdykoli cestujete, karty ve vasi oblasti poZehndni si
berete s sebou. Odstranujete je pouze tehdy, kdy je
mite pouzit nebo odhodit.

» Karty traumat zlstdvaji ve vasi
oblasti poZehndni a lze je odstranit
pouze pomoci akce léceni.

KARTY TVORU

Karty tvorii se priddvaji do eky

a zpiisobuji xtrdtu dusevni sily.
Kdykoli je karta tvora dobrdna nebo
uvedena do hry, ihned vyhodnotte jeji
efekt ,pfi vyloZeni®, jenz urcuje, na které
pole v fece mé byt tvor umistén.

Kdy?z se tvor aktivuje, ztricite dusevni silu v hodnoté
uvedené na karté (pravy horni roh). Poté vyhodnocujete
jeho dovednost ,,po aktivaci®.

» Pokud si méite dobrat kartu tvora a balicek tvord je
prazdny, zamichejte odhazovaci bali¢ek karet tvort,
umistéte jej licem doli na pole TVOR a doberte kartu.

» Pokud vdm efekt umozni odhodit kartu tvora,
neziskite krystaly uvedené na karté X ty ziskdte pouze
tehdy, pokud se vim tvora podafi vylécit (viz str. 2).
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HERNI POJIMY

REKA
C’ty;‘i ocislovand pole (» 3+ w4+ .5+ “a ,6+) a tFi prazdnd pole (,X) ve spodni cdsti Knihy pribéhii tvori reku. Kazdé
pole miiZe obsahovat 1 kartu akce nebo 1 kartu tvora.

Zacitek feky se nachdzi na poli ,3+%, konec feky je pole bezprostfedné napravo od posledni karty v fadé. Béhem hry se
karty v fece Casto pohybuji a posouvaji.

Kdykoli mezi kartami v fece vznikne mezera, je tieba provést spojeni feky: vSechny karty se posunou vlevo tak, aby mezi
nimi nezustala Zddna volnd pole.

» Kdykoli ma byt karta umisténa nebo pfesunuta na konkrétni pole v fece, které uz obsahuje kartu, vezméte
tuto kartu i v§echny karty napravo od ni a posuiite je o 1 pole smérem ke konci feky. Poté vloZte novou kartu
na uvolnéné pole.

» Kdykoli se karta piesune na sousedni pole v fece, vyméni si misto s kartou, kterd se tam nachdzi.

» Pokud je v fece uz 7 karet a mdte si dobrat kartu tvora, tuto kartu ihned odhodte a ztratte tolik bodd dusevni sily, kolik
je uvedeno na karté.

HAZENI KOSTKAMI

e e 1o 1s . e ey v s .. -
P1i provadéni akei hézite kostkami, abyste ziskali uspéchy. Hru zadindte s péti o . 62 y
osmisténnymi kostkami. Nékteré efekty vim umozni pfidat desetisténnou a
a dvandctisténnou kostku po Zbytek kapitoly. Osmisténna Desetisténna Dvanactisténna

» Pfi provddéni akce musite hodit alespon 1 kostkou.

» Pokud pouzivite dovednost, kterd umoziiuje prehazovat kostky, muzete prehodit libovolné kostky
a pouzit novy vysledek.

» Pokud se vam pfi pokusu o horni dovednost na karté akce nepodafi ziskat dostatek uspéchii, mizete se rozhodnout
vyhodnotit namisto ni spodni dovednost s jiz ziskanym poc¢tem uspéchii.

» Pokud neziskate zddné uspéchy, pokus zcela selze. Misto toho posurite kartu akce na konec feky a provedte spojeni feky.

MISTA v
y : : : 2 Tkona
Kazdé déjisté obsahuje nékolik mist predstavujici lokace, které Luma béhem P \; Divokého
SVE pouti navstivi. @  Hvozdu
[ - &7 - (W - )
Dg¢jisté obsahuji jak mista prizkumu ‘, tak mista pomoci , kterd jsou PROZKOUMAT Akce mista
odlisena symbolem a barvou. Chcete-1i misto vyfesit, pouzijte odpovidajici kartu akce Ziskejt Efeke mista

Poté doberte kartu

a ziskejte tolik uspéchy, kolik @ je zobrazeno ve spodni ¢4sti daného mista. Pokud

. v foex , . , , , Pocet puntiki
se vim to podafi, umistéte na misto Zeton mista a vyhodnotte efekt mista.

Piiklad
Nékterd mista vyZaduji, aby byl ukazatel svétla na prostfednim poli stupnice Divokého hvozdu, mista priizkumu
neZ je budete moci fesit. Tato mista jsou oznacena ikonou Divokého hvozdu (viz piiklad).

» Mista spojena Carou musite fesit zleva doprava. Abyste mohli vyfesit misto spojené ¢arou, musite nejprve vyfesit viechna
mista, kterd jsou s nim spojena zleva.

» Neékterd mista maji podminky, které musite splnit, nez se misto pokusite vyfesit. Tyto podminky jsou v textovém poli
uvedeny jako prvni a jsou vyznaceny kurzivou.

» Mista oznacend Zetonem mista nelze po vyfeseni fedit znovu.
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STUPNICE DIVOKEHO HVOZDU
Stupnice Divokého hvozdu zobrazuje postup Lumy i stinu.

Kdykoli posouvite ukazatel svétla nebo stinu vpied, posuiite ho o 1 pole smérem ke stfedu stupnice.
Kdykoli je posouvite zpét, posurite je o 1 pole smérem od stfedu.

Kdykoli ukazatel stinu postoupi na pole s efektem, vyhodnotte tyto ikony zleva doprava.

» Ukazatele svétla ani stinu se nikdy nesmi posunout mimo stupnici nebo za stfedové pole.

» Pokud ukazatel stinu posunete zpét, Zddné z efektl stinu se na daném poli nevyhodnocuji.

KRYSTALY
Krystaly predstavuji vdécnost tvorii a stvorent, se kterymi se Luma setkdvd. @

Kdykoli ziskite krystal (€}), umistéte ho na libovolnou ze svych 4 karet akci.

Pokud ziskéte vice krystald najednou, muzete je rozdélit mezi razné karty akei.

Po hodu kostkami a ziskdn{ alesponi 1 Gspéchu muzete utratit krystaly a ziskat za kazdy utraceny krystal 1 dodate¢ny
uspéch. Krystaly je mozné utratit pouze z karty akce, kterou pravé vyhodnocujete.

» Na kazdou kartu akce se vejdou maximalné 3 krystaly.

Y

DUSEVNI SIiLA

Dusevni sila predstavuje Lumino ubyvajici odhodldni celit temnote.

Kdykoli ziskite dusevni silu @), posuiite ukazatel dusevni sily o dany pocet

poli doleva. Pokud dosdhne pole stupnice dusevni sily tplné vlevo, kazda dalsi ziskand dusevni sila se ignoruje.

Kdykoli ztratite dusevni silu, posurite ukazatel o dany pocet poli doprava. Pokud mite ztratit vice dusevni sily,
nez kolik poli vim na stupnici zbyva, pokracujte piebyte¢nou ztritou od zacitku stupnice a poté si doberte kartu stinu.

ZETONY OMRACENI
Omrdcent tvora poskytuje Lumé kritky okamZik iilevy od nebezpeci.

Pokud md tvor na sobé Zeton omraceni, neztricite pfi jeho aktivaci Zddnou dusevni silu.
Ptesto ale vyhodnotte jeho efekt ,po aktivaci®. Poté vratte Zeton omraceni na pfislusné pole pro tyto Zetony.

Kazdy tvor mize mit nejvyse 1 Zeton omriceni.

USPECHY V DEJI

veev

V ¢&asti ,, Zvitézila Luma® je uvedeno, co je tfeba udélat pro uspésné dokonceni déje. Jakmile toto splnite,
vyhodnotte tuto ést.

Pokud se ukazatel stinu dostane na stfedové pole stupnice Divokého hvozdu (i kdyby tam jiz byl ukazatel svétla), vitézi stin.
Ihned vyhodnotte ¢dst déje ,Zvitézil stin®.

Vyhodnoceni ¢asti ,,Zvitézil stin® v§ak neznamend, Ze jste prohrali! Ve vétsiné piipadi vase pout pokracuje dal.




UKLADANI HRY

Hru muzete ulozZit po odehrdni libovolného déjisté. Po provedeni kroku cestovini postupujte namisto piipravy
dalsiho déjisté takto:

BALICKY KARET

1. Umistéte odhazovaci bali¢ek karet stinu, prazkumu a tvori licem nahoru na jejich odpovidajici balicky K
zbytek balicku bude licem doli, tedy pouze odhazovaci bali¢ek bude licem nahoru.

2. Vezméte si kartu Lumy, kartu Broma (pokud je stile na svém misté) a vechny karty ve své oblasti poZzehndn{ a umistéte
je licem nahoru na bali¢ek kapitol K ten bude licem dola.

3. Balicky karet stinu, kapitol, prazkumu a tvort vlozte do ¢tyf vyhrazenych pfihradek horni ¢dsti
zdsobniku pro uklidani.

Stinu Kapitol Prizkumu Tvora

wnm

STRACH _ BOBUE VRANA

PROLOG KAPITOLA 2

R g

CSVETLO > _o»{ POMOC I¢ = LECENT = ~ KAPITOLA 4

_ < PROZKUM

ZASOBNIK PRO UKLADANI ZASOBNIK PRO SKLADOVANI

REKA
4. Vezméte ze svych karet akei krystaly a umistéte je do pfislusnych pfihradek zasobniku pro ukladani,
napt. krystaly z karty na poli ,3+“ dejte do pfihrddky oznacené ,3+ atd.

5. Vezméte 4 karty akci a umistéte je do odpovidajicich pozic v zdsobniku pro uklidani ¥
napiiklad kartu z pole ,3+“ vlozte do ptihradky oznacené ,3+“ atd.

ZETONY A KOMPONENTY

6. Vezméte ukazatel dusevni sily a umistéte jej na odpovidajici pozici ve stfedni ¢asti zdsobniku pro ukladani.

7. Vechny své kostky ulozte do zdsobniku pro skladovani. Pokud jste ziskali desetisténnou nebo dvanictisténnou
kostku, ulozte je spolecné s osmisténnymi kostkami; jinak je uchovejte zvlast, abyste védéli, které kostky méte

k dispozici.

8. VSechny ostatni Zetony a ukazatele ulozte do zdsobniku pro skladovéni.

KNIHA PRIBEHU

9. K zajisténi aktudlni strinky pouzijte levou a pravou zilozku herni desky X pfehnéte je dovnitf knihy ptibéha

na strinku aktudlniho déjiste.
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POKRACOVANT VE HRE

KNIHA PRIBEHU

1. Rozlozte knihu pfibéhi. Panely herni desky by mély byt pielozené na vasem aktualnim dé&jisti.

BALICKY KARET
2. Vezméte 4 balicky karet z horni &dsti zdsobniku pro uklddini a umistéte je na jejich pfisludnd pole.
Je to balicek stinu, bali¢ek kapitol, bali¢ek prazkumu a bali¢ek tvort.
3. Karty licem nahoru na bali¢cich karet stinu, priizkumu a tvorti vlozte na odpovidajici odhazovaci balicky.

4. Karty licem nahoru na balicku karet kapitol umistéte na jejich pfislusna pole: pole pro Lumu, pole pro Broma
a vasi oblast pozehndni.

REKA

5. Vezméte 4 karty akci a umistéte je na jejich odpovidajici pole v fece.

6. Vezméte krystaly ulozené v pfihradkach zasobniku pro ukldddni a umistéte je na odpovidajici karty akei v fece.

ZETONY A KOMPONENTY

7. Vezméte ukazatel dusevni sily a umistéte ho na odpovidajici pozici na levém panelu herni desky.

8. Vezmeéte osmisténné kostky (a desetisténnou ¢i dvandctisténnou kostku, pokud jsou ulozené s nimi)
a umistéte je na pole pro pouzité kostky.

9. Vsechny ostatni Zetony a ukazatele umistéte na jejich pfislusna pole.




RYCHLY PREHLED _

FAZE LUMY

1. Vezméte si vsechny kostky z pole pro pouzité kostky.

2. Provelte akce.
a. Vyberte si kartu akce, dovednost a cil.

b. Hodte libovolnym poctem dostupnych kostek.
c. Spocitejte uspéchy a utrdcejte krystaly.

d. Vyhodnotte dovednost.
* Pokud horni dovednost selze, mizete misto ni

vyhodnotit spodni dovednost.
e. Vratte pouzité kostky.

f. Presuiite kartu akce na konec feky.
g. Spojte feku.

3. Fazi Lumy mizete kdykoli ukonéit.

FAZE STINU

1. Aktivujte tvory zleva doprava.
» Ztratte dusevni silu.
* Pokud je tvor omriceny, odstrante
namisto toho Zeton omriceni.
» Vyhodnotte efekt ,po aktivaci®.

2. Posullte ukazatel stinu.
» Posunte ukazatel stinu o 1 pole doleva.
» Vyhodnotte ikony efektu stinu na tomto poli zleva
doprava.

CESTOVANI

1. Odholte vsechny karty tvora z feky.
2. Spojte ieku.
3. Odstralite z déjisté ukazatele.

Yooy

veow

» Po pfipravé déjisté zacnéte novou fizi Lumy.

UKLADANI HRY

veow

Po provedeni kroku cestovini miizete namisto pfipravy
dalsiho déjisté nasledovat tyto kroky k ulozeni hry
(viz str. 6):

Balicky karet

1. Umistéte odhazovaci balicky navrch jejich
piislusnych balicka.

2. Umistéte karty Lumy, Broma a karty z oblasti
pozehndni navrch bali¢ku karet kapitol.

3. Ulozte balicky.
Reka

4. Ulozte krystaly.

5. Ulozte karty akei.
Zetony a komponenty

6. Ulozte ukazatel dusevni sily.
7. Ulozte kostky.

8. Ulozte Zetony.

Kniha pfibéha

9. Ulozte stranku a zaviete knihu.

POKRACOVANI VE HRE
Kniha piibéhi

1. Knihu otevfete a rozlozte.
Balicky karet

2. Umistéte bali¢ky na herni desku.
3. Umistéte odhazovaci balicky.
4. Umistéte karty Lumy, Broma a karty z oblasti pozehnani.

Reka

5. Umistéte karty akci.
6. Umistéte krystaly.
Zetony a komponenty

7. Umistéte ukazatel dusevni sily.
8. Sesbirejte si kostky.

9. Sesbirejte si Zetony.
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