Pravidla + Print kit pro Ashfell

Pravidla

Co je potieba

Print kit,dva hraci, minimalné jedna hraci kostka (4 idealné), 4 rozpoznatelné hraci figurky,
alespon 10 malych tokenu/kosti¢ek/jinych malych pfedmétd

Soupis elementu

Mista pro karty - hra¢ova plocha, plocha pro karty
Hracova plocha - na této ploSe ma hraé pouze své karty
Plocha pro karty - zde jsou karty, ze kterych si hrac¢ lize karty a zaroven je sem vraci

List pro monstra a pasti - slouzi pro zaznamenani objevenych aktivnich monster a pasti za
pomoci Cislovanych tokenu

Mapa - plocha mapy, policka
Plocha mapy - rozdélené do zén podle barev
zelena - pro zelena policka
Zluta - pro Zluta policka
Sediva - zacate¢ni pozice hracl
fialova - specialni poli¢ka pro bosse a adventury
oranzova - cil hry a misto pro finalni adventuru a bosse
¢erna - blokovana policka
Karty - CORE, Vojaci, Kapitani, Monstra, Pasti, Penize, Poklad, Vybaveni a VylepSeni

Listy adventur - Zelena adventura, Zluta adventura, Finalni adventura

Listy s bossy - Zeleny boss, Zluty boss, Pfedposledni boss, Finalni boss

Pravidla mapy
Objevovani - Hra€ musi pouzit kartu s akci Objevit, nemuUze objevovat diagonalné

Prozkoumavani - Hra¢ musi pouzit kartu s akci Prozkoumat, nasledné vstupuje do chramu.
Vytahne 1 kartu z bali¢ku pasti.

Umist'ovani poli¢ek - Hrac nejdfive objevi policko (a vynda z pytliku) a poté ho umisti na
pfilehlé volné misto
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Specialni policka

Lavina - PFi kazdém prachodu polickem Lavina si hra¢ hazi kostkou podle vysledku
se stane nasledujici:

1-2 -> hra¢ pokracuje bez ujmy

3-4 -> hrac€ se s jednotkou toto kolo jiz nesmi pohnout

5-6 -> hraCova jednotka je zavalena a vraci se na start

Bazina - vstup na toto poli¢ko stoji dva pohyby misto jednoho.

Fialova poli¢ka - Minibossové a chramova dobrodruzstvi
- Minibossové se nachazi po obou stranach herni desky v zelené i Zluté
¢asti, pro boj nahlédni na kartu bossu
- Chramova dobrodruzstvi se nachazi ve stfedu mapy v zelené i Zluté
¢asti, pro pruzkum nahlédnout do listu dobrodruzstvi, jedna se
postupné o dobrodruzstvi 1 a 2



Zluty boss

Zluta adventura

Zeleny boss

Zelenz adventura

Oranzova policka -

Zavérecné dobrodruzstvi - list dobrodruzstvi €.3, hra¢ mize zadit
pouze se Ctyfmi ziskanymi Kli€i.
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- Strazce brany - pro boj nahledni na kartu bossu
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- Magicky drak elementl - pro boj nahlédni na specialni kartu pro toto
monstrum
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Prubéh kola

Kazdy hra¢ muze ve svém kole pouzit maximalné 3 své karty. Mezi tyto pouziti se
pocitaji nejen zakladni hracskeé karty, ale také karty vybaveni, Ci karty pokladu.Toto
pravidlo se nevztahuje na karty pokladu, které maji ur€itou hodnotu (lze je vyuzit
jako penize). Tento limit pouziti karet dale neplati pro jednotku u€astnici se
dobrodruzstvi.

Hra€ muaze v prabéhu celého kola ucinit jakykoliv nakup (vojaci, kapitani, vybaveni,
vylepseni). Tato akce se nepocita do hra¢ského limitu pro jeho tah.

Pfi odhaleni policka s chramem umisti hrac€ na toto pole pfislusny zeton. Kartu pasti
si vytahne az ve chvili, kdy se rozhodne chram prozkoumat.

Pfi odhaleni poli¢ka s monstrem umisti hra¢ na toto pole pfisludny Zeton a nasledné
vytahne schvrni kartu z balicku monster pro pfislusnou oblast. Hra¢ maze zacit

souboj pouze s monstrem na poli€ku, na kterém se sam nachazi.

Pravidla souboje

Souboj probiha vzdy maximalné na 3 kola(v ramci jedné akce Bojovat). Souboj
automaticky konci smrti vSech jednotek na strané kteréhokoliv z u€astnikd bitvy.
Pro souboje, které jsou soucasti dobrodruzstvi tato omezeni neplati, boj probiha az
do smrti jednotek/monster

Dané kolo zacina utokem vzdy agresivni postava (monstrum, &i hrag, ktery zautodil
na jiného hrace).

AC - vysvétlivky:
- Jestlize postava ma AC3, uto¢nik hazi jednou kostkou a musi hodit alespon 3
- Jestlize postava ma AC3+, utoCnik hazi dvéma kostkami a alespon jedna z
nich musi mit hodnotu minimalné 3 (ma vyhodu)
- Jestlize postava ma AC3-, uto¢nik hazi dvéma kostkami a obé musi mit
hodnotu alespon 3 (ma nevyhodu)



Jestlize postava utoCi na nepfitele, ktery ma na své strané vice bojujicich jednotek,
plati pro ni nasledujici pravidla aplikovana postupné:
- Jestlize jedna z nepratelskych jednotek ma vlastnost “ma aggro”, pak utoCi na
ni
- Jestlize obé jednotky maji vlastnost “ma aggro”, nebo Zadna z jednotek nema
vlastnost “ma aggro”, pak uto€i na postavu s mensim AC
- Jestlize maji postavy stejné AC, pak rozhoduje hod kostkou:
- 1-3 -> nepfitel utoCi na jednotku v levém slotu na hracské karté
- 4-6 -> nepfitel utoCi na jednotku v pravém slotu na hracské karté

Karty pasti
PFi nezdafeném pokusu o zdolani pasti se aktivuje jeji efekt a jednotka maze dale
pokracovat ve svém tahu.

Pfi zdolani pasti hra¢ obdrzi odménu a kartu pasti vlozi zpét na spodek balicku.

Karty monster

Monstra se déli na 2 druhy:
- Aktivni: Pfi souboji zacina utoCit monstrum
- Pasivni: Pfi souboji zaCina utocCit hrac

Déle jsou monstra rozdélena podle jejich plisobnosti:
- Zelené karty: policka objevena v zelené Casti
- Zluté karty: politka objevena ve Zluté &asti

Po zabiti monstra ziska hra¢ odménu a kartu vlozi zpét na spodek balicku

Zacatek hry/setup

Kazdy hra¢ zac¢ina ve svém rohu mapy dle vybéru, ma u sebe hra¢ovu plochu, vSechny
CORE Kkarty své barvy, az na kartu Opakovat a karty penéz v hodnoté 1000 zlata (1x500,
2x200 a 1x100).

Pocet poli¢ek nutny pro hru -

Zelena Pocet Zluta Pocet
1 Koncovka 1 Zelena 78
2 Uli¢ka 2 Zlutd 47
4 Roh 5
7 Tcko 0
6 Krizovatka 4

UlickaVoda 5 2

RohVoda 5 2

KoncovkaChram 9 2

UlickaChram 5 Ulickalavina 2



RohChram
TckoCHrram

KrizovatkaChram

5 Rohlavina

3 KtiZzovatkalavina
5 KoncovkaChram
7 UlickaChram

4 RohChram

2 TekoChram

3 KtizovatkaChram
5
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