Stonemaier Games uvddi

NAVRH HRY: JAMEY STEGMAIER A RYAN LOPEZ DEVINASPRE
) GRAFIKA A NAMET HRY: JAKUB ROZALSKI
NAVRH AUTOMY: MORTEN MONRAD PEDERSEN, DAVID J. STUDLEY A LINES J. HUTTER



Vzestup Fenrise je vyvrcholenim trilogie rozsireni ke hie Scythe (nicméné ke hrani tohoto rozgireni predchozi nepotfebujete).
Toto rozsifeni lze hrat jako kampai (8 na sebe navazujicich epizod, vice informaci dale) nebo jako roz§itujici moduly
(11 rozdilnych modulu, které 1ze rtizné kombinovat a vyuZzivat dle vasi volby).

ROZSIRUJICI MODULY

Modulérni prvky tohoto rozgifeni odhalite postupné v prubéhu kampané. Kampan v8ak neni pro vyuziti téchto modulll nezbytné.
Pokud si tedy prejete kampan preskocit a rovnou si hru o tyto moduly obohatit (véetné kooperativniho modulu, ktery neni
soucasti kampané), preskocte na stranu 50, kde naleznete prislugné pravidla.

KAMPAN

Kazd4 epizoda kampané umozni hraétim proZit konkrétni udalosti a zvraty pribéhu hry Scythe. Epizody v kampani odméni spise
ty hrace, kteTi se prizpusobi zménénym okolnostem, nez ty, kteri budou nasledovas tradiéni cestu k vitézstvi.

JAK SE VYHNOUT VYZRAZENI ZAPLETKY: Pokud se rozhodnete zahrat si kampaii, neotevirejte, neotadejte ani nezkoumejte zddnou z krabisek
nebo vylamovacich desek. Pokud se cheete ujistit, Ze mate véechny komponenty, zkontrolujte ze méte krabicky A az E a vylamovaci
desky 1 aZ 6. Pokud néco chybi, ozvéte se nam na e-mail: servis@albi.cz. Pokud vam nevadi odhalit obsah komponent hned,
oteviete vSechny krabicky a pfekontrolujte je, zda néco nechybi.

Kampari Vzestup Fenrise se skldd4 z osmi epizod a je plné znovuhratelnd (nejde o legacy hru). Nejvhodngjsi je hrat po celou dobu
trvani kampané se stejnou skupinou spoluhraci (neni to ale nutné). Bude-li se pocet hracu ménit, postupujte nasledovné:

@ Pokud se néjaky hrac¢ v prubéhu kampané chce pFidat, vybere si jednu z nevyuzitych frakei a v jeho deniku kampané vypliite
prisludné kategorie (startovni bonusy, listinu tspéchu apod.) tak, aby odpovidaly aktualnimu pramérnému stavu spoluhracu.

@ Pokud potfebujete néjakého hrace docasné vyradit, jednoduse dejte stranou vechny jeho komponenty a Zetony do té doby,
neZ se opét ke hie vrati.

@ Pokud potfebujete néjakého hrace trvale vyFadit, vratte komponenty jeho frakee a viechny nahromadéné Zetony zpét do obecné
z430by.



VYHRA V KAMPANI

Vitézem kampaneé se stane vitéz zavérecné epizody, ale

k vitézstvi v zavérecné epizode vede cesta skrz udéalosti

a vylepSovani svoji frakee v epizodéach predchozich. V prubéhu
kampané existuje t&7 zptisob jak ziskat bonusy, které mohou
obohatit vage konecné bodovani. Na konci prvni epizody se

0 tom dozvite vice.

Mezi epizodami nahromadéné penize slouzi pouze pro cely vy-
lepeni frakee za pomoci nakupt volitelnych modifikaci (pouze
penize ziskané v posledni epizodé maji vliv na urceni celkového
vitéze). Nebojte se tedy své zdroje a penize vyuzivat a vytvorte
frakei, ktera bude silna, dokéze se prizptsobit a rozhodnout

o0 osudu celé Evropy!

POKUD HRU SCYTHE DOSUD NEZNATE: Novagci by si méli nejprve zahrat
par her zdkladni hry Scythe, neZ se do kampané pusti.

Prvni epizoda je velmi podobné zékladni hte, ale hned od za-
catku vas cekaji dulezité volby a jejich nasledky. Je tedy
vhodné, abyste byli jiZz obeznameni s tim, jak se Scythe hraje.

KOMPATIBILITA: Vzestup Fenrise je pIné kompatibilni s rozsiFenim
Invaze z dalek. Nékteré epizody jsou také kompatibilni

s moduly vzducholodi a alternativnich zakonéeni hry z roz-
gireni Titani nebes.

AUTOMA AUTOMA

Tato prirucka popisuje vechna pravidla nezbytné
pro hru Scythe: Vzestup Fenrige s Automou (varianta,
pro jednoho hrace).

Silné doporucujeme Vzestup Fenrise s Automou
nehrat, dokud nebudete plné ovladal pravidla pro
hru s Automou ze zakladni hry.

Na konci této prirucky muzete nalézt puvodné poloofi-
cidlni variantu pravidel pro hrani se tremi & vice hradi,
kdy libovolny pocet z nich muze byt predstavovan
Automami.

Kurzivou psané pozndmky, 1ykajici se Upravy pravidel
Dro zminenou variantu hrani s Automami naleznete

v oddelenyeh rémeccich napric celou priruckou.
Nezapomerite, Ze tato varianta hry nenl povazovana
z& oficidlni a doporucovanou.

Pokud véas zajimé standardni hra proti Autome,
ignorujte kurzivou psané texty.

PODROBNE 0 KAMPANI

TEXT PRIBEHU: Kazd4 epizoda kampané obsahuje tvod a zakondeni
aktualniho déje. Naleznete v nii struény souhrn tvodniho
textu. Pokud tedy nechcete travit ¢as ¢tenim celého pribéhu,
muzete si precist jen kratké shrnuti klicovych prvki pribéhu
kazdé epizody.

DESKY FRAKCE: Kazdy hrac pouZiva napric kampani stéle stejnou
desku frakee, dokud pravidla nestanovi jinak. Pokud budete
muset frakei zménit, zaznamenejte to do deniku kampane.

DESKY HRACE: Pro kaZdou epizodu vybirejte desku hrage nahodné
stejné jako v zakladni hre Scythe.

KOSTKY: Vzestup Fenrise obsahuje dvé kostky. V pravidlech
naleznete, kdy je pouZit.

KONEC HRY: Pro ukonceni hry plati stejné pravidla jako v zékladni
hre, pokud zvlastni pravidla neurci jinak.

BOHATSTVi: MnoZzstvi penéz, které ziskate pi bodovani na konei
hry, si zapiste do kolonky ,Bohatstvi® v deniku kampané.

* Ackoliv se bohatstvi prenasi z jedné epizody do dalsi, jde
o0 komoditu, kterou vyuzijete pouze mezi epizodami k né-
kupu vyhod a modifikaci. Nelze ji vyuZit v pribéhu
epizod, protoZe jednotlivé epizody vzdy zacinéte
8 mnozstvim penéz specifikovanym na desce hréace
zvySenym o pripadny startovni bonus zaznamenany
v deniku kampané.

» Pokud néco ze svého bohatstvi utratite, preskrtnéte
v deniku kampané starou hodnotu a zapigte hodnotu
novou.

NASLEDKY: Kazda epizoda obsahuje dast tykajici se dopadi
a odmeén. Nectéte si je, dokud danou epizodu nedohrajete.

ODMENY: Pokud budete vyuZivat moznosti, které vam prinasi
specialni pravidla a pribéh kazdé epizody, Casto se za své pocinani
dockate odmény - od Zetonu navic ¢i vyhody az po obsah nékteré

z krahicek. Jsou trvalé (prenasdi se tedy z jedné epizody do dalsi) -
zaznamenavat je budete do deniku kampang. Pro uschovani
ziskanych Zetoni mezi epizodami miZete vyuzit plastovy
sacek.



DENiK KAMPANE

Pro sledovani svého postupu napric kampani vyuzijte denik kampané. Pokud nechcete komponenty jednotlivych hract ukladas
do sack, naleznete v deniku sekce pro zaznamenani viech dilezitych skutecnosti, véetné modifikaci mechi a infrastruksury.

1. VITEZSTVI: Kdykoli vyhrajete v ramei kampané néjakou epizodu, zaznamensjte to zaskrtnutim prislusného policka v této sekei.

2. BOHATSTVI: Do této sekee zaznamenévejte vade prijmy a vydaje v prubshu celé kampang. Na konci kazdé epizody settéte
mnozstvi penéz, které jste v dané epizodé ziskali, & zaznamenejte jej do této sekee.

3. MODIFIKACE: Do této sekee zapisujte ziskané modifikace mechi a infrastruktury (modifikace vam budou predstaveny pozdéji
béhem kampansé).

4. STARTOVNi BONUSY: Odmény ziskané v nékterych epizodéch mohou zahrnovat i startovni bonusy. Vybrany bonus oznadte kiizkem
(1%, 1 moc nebo 1 popularitu). Tyto bonusy jsou trvalé a smite je vyuzit na zatatku kazdé nasledujici epizody kampane.
Kazdy startovni bonus m4 urcité mnozstevni omezeni uvedené v deniku kampané.

5. VYHODY: Své bohatstvi muZete v kazdé epizods behem pFipravy hry vyuzit k ndkupu jedné vyhody (cenu odedtéte od celkového
bohatstvi v deniku kampané). Po zakoupeni prislugnou vyhodu zaskrtnéte v zdznamu kampané a okam#ité ji vyhodnot'te.

¢ Kazdou vyhodu je moZné béhem kampané pouzit pouze jednou (a pouze jednu pro kazdou epizodu).
* Pokud vam zéleZi na tom, jakou vyhodu si vybrali ostatni hraci, vybirejte postupné dle poradi hraci.
e Libovolné suroviny za vihodu ,+& zdroje” umistéte na jedno ze svych pocateénich izemi.

* Délnika za vyhodu ,+1 délnik* umistéte na jedno ze svych pocatecnich tzemi.

6. LISTINA USPECHU: Do této sekce budete zaznamenévas viechny hvézdy, které v kazdé epizodé ziskéte. Na konei kazdé hry zaskrtnéte
prislusné kolonky za hvézdy, které jste umistili na stupnici tspéchu (pocité se pouze jedna hvézda za kazdou kategoril). Jakmile
néjaky uspéch ziskéte poprveé, zaskrinste prislusnou kolonku v prvnim fadku, podruhé v druhém radku a tak déle.

* Za kaZzdou epizodu muzete v kazdém sloupci
udélat maximalné jeden krizek (pokud
tedy napriklad Sasko umisti vice neZ jednu
hvézdu za plnéni tikolu, ve sloupei uréeném
pro hvézdy za ukoly si zagkrtne pouze jednu
kolonku).

Kdykoliv naplnite cely radek nebo sloupec,
ziskate odménu 25 $, kterou prictete

k celkovému bohatstvi na konei kampané.
Tyto penize hraji roli pouze po ukonéeni
posledni epizody kampané a jde o jediny
zpusob, jak navysit své zévéreéné bodovani,
nez urcite definitivniho vitéze celé kampané.

Vage celkové mnozstvi hvézd na listing
uspéchu bude hras dulezitou roli t6sné

pred koncem kampané. Celkové mnoZstvi
vitézstvi a zbyvajici bohatstvi sehraje vedlejsi

IDE PRESTANTE CIST!

Dalgi ¢asti o modifikacich mechu a infrastruktury nectéte, dokud k tomu nedostanete pokyn v textu nékteré epizod kampané.

Prelistujte na tvod do pribshu (stranu 8) nebo epizodu 1 (stranu 14) a sledujte Vzestup Fenrise.
Pokud cheete hrat kampan s Automou (varianta pro jednoho hrace), prectéte si nejprve pokyny na strané 5.



OBECNA PRAVIDLA PRO AUTOMU

Automa bude vyuzivat bézny denik kampané s tpravami
popsanymi nize.

PRIPRAVA HRY

1. Automa nenakupuje ani nevyuziva vyhody.

2. 0d treti epizody a dal vyhodnotte nasledujici kroky:

a. Pridélte Automé vSechny polozky uvedené v sekci
modifikaci v jejim deniku kampané (viz modifikace).

b. Modifikace Automé neumoznuji vlastnit vice polozek,
nez je obvyklé mnozstvi. Neni napriklad mozné, aby
ziskala vice nez 8 délniku, i kdyby to modifikace
umoznovaly.

USPECHY

V Seythe Automa umistuje hvézdy dvéma zpusoby: bud splni
nékterou z podminek na stupnici tspéchu (tak jako lidsky
hrac), nebo dosdhne kolonky s hvézdou na karté obtiznosti.
Ve Vzestupu Fenrise Automa umistuje hvézdy

na stupnici uspéchu podle nésledujicich pravidel:

@ Automa muZe obvykle kaZzdou epizodu umistit jiné
hvézdy. Ty jsou odhaleny v ¢asti ,pFeskocte tspéchy*.
Pri umistovani hvézd dle karty obtiznosti tyto
kolonky na stupnici uspéchu vynechte.

@ Pokud umistujete hvézdu v dusledku efektu karty obtiznosti:

e Hod'te dvéma, Sestisténnymi kostkami (nebo dvakras
Jjednou kostkou) a, vyberte nizsi z hozenych ¢isel.

 Umistéte hvézdu na pole, jeho? pozice (pocitano zleve,
doprava,) odpovidé danému ¢islu. Do vyhodnocovant
nezahrnujte pole uvedend v Gasti , preskocte tspéchy*
ani pole, na kterych se jiz hvézda Automy nachazi.

¢ Pokud se na stupnici tispéchu dopoéitate aZ k poli zcela,
vpravo, pokracujte znovu od pole zcela vlevo.

Q AUTOMA
LISTINA USPECHU

Hvézdy Automy zaznamenévejte do jeji listiny ispéchtl
stejné jako v pripadé lidského hrace. Pokud Automa ziské
uspéch , oznacte jej v odpovidajicim sloupci obsahujicim
nejvice  aalespon jeden volny radek.

V nékterych epizodach ziskate hvézdy, které budete moci
»pouzit pro libovolnou kategorii“. Pro Automu v takovém
pripadé oznagte prvni volnou kolonku v listing uspéchu
ve sméru Gteni textu (tedy zleva doprava a shora dol).

STARTOVNI BONUSY

Pro Automu jako startovni bonus zvolte vzdy penize.

UROVEN 0BTIZNOSTI

Pokud vadm nevyhovuje uroveri obtiZnosti, mizete ji mezi
epizodami zménit. Pripadné muzete vyuzit nasledujici
variantu automatické tpravy obtiznosti.

Béhem pripravy epizody:

1. Odectéte pocet epizod, ve kterych vyhrala Automa,
od poctu epizod, které jste vyhrali vy.

2. Navic k dalgim pFipadnym posuntim posurite Zeton na,
tabulce obtiznosti o tolik poli, kolik ¢ini vypocteny rozdil.

3. Jedi rozdil zaporny, bude v z&vislosti na hodnoté rozdilu
trval jedno nebo vice kol, nez Zeton nasadite na prvni
pole karty obtiZnosti. K odpoctu prislusného poctu kol
pouzijte zetony vylepseni Automy.

Pokud by méla Automa ve hi'e LFi a vice hract skoncit

v poradi za lidskym hracem, ktery je jejim nejblizsim
sousedem, posurite Zeton na karté obtiznosti jesteé o 1 pole.
Pokud skondcila v poradi pred ¢lovekem, ktery byl jejim
nejblizsim sousedem, posuilte zeton na karie obtiznosti

0 1 pole zpét. Pokud skonci v poradi mezi dvema nejbliz-
Simi lidskymi hraci, k zadnému posunu nedojde.

PRIKLAD: Musite umistit hvézdu Automy, kterou ziskala diky
své karté obtiznosti. Hodite dvéma kostkami a vyberete
niz81 z hozenjch ¢isel (6). Poéinaje prvni volnou pozic,
zatnete zleva doprava pocitas, pricemz vynechéte pole, kde
uz Automa hvézdy mé, a pole, kterd jsou vypséna pro danou
epizodu v ¢asti ,preskocte tspéchy. Jakmile pri pocitant
dojdete k poslednimu platnému poli na pravé strané stup-
nice, pokracujte s pocitanim opét od prvniho platného pole
vlevo. Pravé to je podle zminénych pravidel patym polem,
proto na ngj umistéte hvézdu Automy.
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MODIFIKACE MECHU

Modifikace mechi jsou trvalé vylepSeni, kters vam budou zpFistupnéna v urc¢itém okamziku kampané.
41 zetonu prinasi rozlicné schopnosti mecht nahrazujici schopnosti na vasi desce frakee.

NAKUP MODIFIKACI MECHU (50 $ ZA KAZDOU)

1. Na konci epizody, poté, co sectete ziskané penize, muzete
VyuZit své bohatstvi k ndkupu modifikaci.

2. Kazdy hrac si ze spolecné zasoby vylosuje dva ndhodné
zetony modifikaci mechtl a ndsledné je muZe koupit.
V&ichni hraci si Zetony berou a poté nakupuji zaroven.

e Odhod'te véechny duplikaty modifikaci mechti (plati pro
situace, kdy td&hnete dveé stejné modifikace, nékterou
z nich uz vlastnite nebo kdyZ je néktera z nich schop-
nostivasi stavajici frakce) a doberte si nahradu.
Kazdou modifikaci muZete mit pouze jednou.

e MuZete si koupit libovolny pocet vami taZzenych mo-
difikaci, kazdou z nich za cenu 50 $. MZete se také
rozhodnout zddnou modifikaci neporizovat.

* Nezakoupené modifikace vratte zpét do spole¢né zasoby.

4. V deniku kampané je vyznacen maximalni pocet modifikact
mechtl, které muzete vlastnit - 6. Porizené modifikace se
mezi epizodami prendseji (zaznamenejte je do svého deniku
kampané a uchovavejte je ve svém sacku). Nezakoupené
modifikace zustavaji ve spoletné zasobé.

4. Pamatujte si, Ze vase bohatstvi slouzi primarné k nakupu
modifikaci, vyhod apod. Vage celkové bohatstvi nebude mit
zadny vliv na vitézstvi v kampani.

MODIFIKACE

Pokud hrajete proti Automé, odstrante ze hry véechny modi-
fikace infrastruktury ,Speh*.

Od konce epizody & aZ do konce kampané bude Automa porizovat
tolik modifikaci, kolik si bude moci dovolit. Neomezuje ji pritom
pocet, ktery by tahl lidsky hrac — mtze nakupovat az do maxima,
6 modifikaci od kazdého ze zpristupnénych typt modifikact. Na,
rozdil od hracét Automa Zetony modifikaci netahne, ale namisto
toho ziska prinos kaZdé své porizené modifikace, a to podle krokl
popsanych dale a tabulky prinosti modifikaci (viz déle).

1. Jsouli jiz zpFistupnény modifikace infrastrukiury a mé-li
jich Automa v deniku kampané méné ne% 6, vZdy si vybere
sloupec modifikaci infrastruktury.

2. Neplati-li podminky uvedené vyse, zvoli si sloupec modi-
fikace mechu.

3. Pokud jiZ Automa mé& ve svém deniku kampané 6 modi-
fikaci mechu ¢i v pFipadg, Ze modifikace mechu jesté ne-
jsou zpristupnény, Automa zadné dalsi modifikace neziska.

POUZiVANi MODIFIKACI MECHU

@ Behem pripravy hry maZete nahradit schopnosti mechu na,
desce vagi frakee zakoupenymi modifikacemi mechti dle své
volby. Modifikace, které v dané epizodé nevyuzijete (tedy
klidné i v8echny - neni povinnosti je vyuzit), odlozte stranou.

@ Symbol | kiery nekteré modifikace obsahuji, oznacuje,
ze tyto modifikace neni mozné vyuzit proti jednotkém, které
nejsou ovladany hraci.

@ Jakmile epizoda zacne, neni jiZ mozné modifikace presku-
povat.

POZNAMKY K MODIFIKACIM MECHU:

@ PANCIR: Utotnik rozhoduje, kiera karta bude odhozena.

@ LETKA: Po pootodent bojového ukazatele musite byt schopni novou
hodnotu moci zaplatit. Pivodni hodnotu neplatite.

@ MASKOVANI: Pokud pouZivate maskovani spolu s jinou schop-
nosti (rychlosti, kartou tovarny apod.), k pohybu skrze
Uzemi, kde byste obvykle zahajili boj, donutili ustoupit dél-
niky ¢i ziskali postih v dusledku poloZeného zetonu, viechny
tyto efekty na takovém uzemi ignorujte.

@ TAKTIKA: Modifikace taktiky je omezena na jedno pouziti
za,boj.

4. Za kazdou Automou ziskanou modifikaci vytahnéte
nahodneé ze spolecné zasoby modifikaci prisluného typu
a odstrarite ji z kampané.

Kdykoliv Automa, ziskd modifikaci, zapiSte do jejiho deniku
kampané prinos vyznaceny v tabulce prinost modifikaci,
ato i tehdy, pokud tam stoji: ,Bez u¢inku*.

TABULKA PRINOSU MODIFIKACI

Konkrétni prinos modifikace zavisi na jejim typu a poctu
modifikaci daného typu, které jiz Automa ziskala. Jednotlivé
prinosy muzete nalézt vtabulce nize:

MOD |  MOD. INFRASTRUKTURY MOD. MECHU
1. Karta obtiznosti +1 Zisk Automy
2. Zisk Automy Bez ucinku
. Odstrante kartu 4 Zisk Automy
4. Karta obtiznosti +1 Bez ucinku
2. Zisk Automy Zisk Automy
6. Odstraite kartu 16 Bez u¢inku



MODIFIKACE INFRASTRUKTURY

Modifikace infrastruktury jsou trvald vylepSeni, ktera vam budou zpFistupnéna v urcitém okamziku kampané.
32 zetont prinasi jednorazové urychleni vasi ekonomiky, které muzete vyuzit jednou za kazdou epizodu.

NAKUP M[ll]lfIKABI INFRASTRUKTURY
(50 § ZA KAZDOU)

. Na konei epizody, poté, co sectete ziskané penize, muzete
vyuZit své bohatstvi k nakupu modifikac.

—

2. Kazdy hrac si ze spolecné zasoby vylosuje dva nahodné
zetony modifikaci infrastruktury a nasledné je muze
koupit. V&ichni hraci si zetony berou a poté nakupuji
Z&roven.

e (Odhod'te vechny duplikaty modifikaci infrastruktury
(plati pro situace, kdy taéhnete dvé stejné modifikace
nebo nékterou z nich uz vlastnite) a doberte si ndhradu.
Kazdou modifikaci muZete mit pouze jednou.

» MuZete si koupit libovolny pocet vami tazenych mo-
difikaci, kazdou z nich za cenu 50 $. MiZete se také
rozhodnout zddnou modifikaci neporizovat.

* Nezakoupené modifikace vratte zpét do spolecné zasoby.

3. Vdeniku kampané je vyznacen maximalni pocet modifikaci
infrastruktury, které muiZete vlastnit - 6. PoFizené modi-
fikace se mezi epizodami prenaseji (zaznamenejte je do svého
denfku kampané a uchovéavejte je ve svém sacku). Nezak-
oupené modifikace zustévaji ve spolecné zasobé.

PRINOSY MODIFIKACI

ODSTRANTE KARTU X: Kartu oznadenou timto ¢islem O
odstrarfite pro zbytek kampané z balicku.

Poznamka: (islo karty naleznete v pravém hornim

rohu zelené poloviny karty.

LISK AUTOMY:
@ Tahnéte jednu kartu Automy.

@ Do prisludného radku v tabulce
modifikaci v deniku kampané
zaznamensjte akce uvedené
v radku ,zisk Automy* v ¢asti
,Program 1 (viz obrazek).
Ignorujte viechny akee
specifické pro nékterou z frakei.

-

@ Ve zbytku kampané pro
Automu vyhodnotte pFinosy
z modifikaci vZdy behem
pripravné faze kazdé epizody.

4. Pamatujte si, Ze vase bohatstvi slouzi
primarné k nakupu modifikaci, vyhod apod. Vase celkové
bohatstvi nebude mit Zadny vliv na vitézstvi v kampani.

POUZIVANI MODIFIKACI INFRASTRUKTURY

@ Béhem pripravy hry poloZte své modifikace infrastruktury
licem nahoru ke své desce frakce.

@ Kazdamodifikace infrastruktury muze byt v dané hie pouZita
pouze jednou (poté ji otocte licem dol). Samotnd modifikace
vam viak zUstava i do dal§ich epizod.

@ KaZzda modifikace infragtruktury smi byt pouzita pouze pri
splnéni podminky, ktera je na Zetonu modifikace uvedend.

POZNAMKY K MODIFIKACIM INFRASTRUKTURY

@ ,,Masinérie“, ,,Montazni linka“, , Konstrukce*

a yNaborova kancela#“ umoziiuji hraci vyuzit nékterou
ze spodnich akel, aniz by zaplatil jeji cenu. Neposkytuji
bonusovou akei.

@ ,,Automatizace* zdvojndsobuje v kole, ve kterém je
vyuzita, produkei déIniku a mlynu.

@ ,Speh“, ,Propaganda“ s ,,Kavalérie® maji odlisné
podminky. Pokud se rozhodnete vyuzit modifikaci
»Speh* musi to byt prvni krok pred zah&jenim boje.

AUTOMA

KARTA OBTIZNOSTI +1: Behem

pripravy posuilte Zeton na karté

obtiznosti o jedno pole vpred -
za kazdy tento pFinos modi-

fikace v deniku kampané

Automy. K uvedenému posunu

dochézi navic k pripadnym

dalgim efektum, které mohou

béhem pripravy ovlivnit pozici

zetonu na karsé obtiznosti.

BEZ UCINKU: Tato modifikace

Automeé nepridé zddnou odménu,

stéle se viak pocitd mezi poFizené modifikace. Zazname-
nejte proto modifikaci ,Bez uéinku* do prisluéného radku
modifikaci v deniku kampané Automy.



UVOD DO PRIBEHU

Devatenacté stoleti se chylilo ke konei. Prumyslové revoluce to jen predstaveni na efekt, presto se jej ale zmocnilo neklidné
byla v plném proudu a inZenyri spole¢né s védei zkouseli, kolik  o¢ekavani.

dokézou ziskat energie z pary, uhli a ropy. Narody celého svéta,
se predhanély v hledani nejvykonnéjsiho a nejucinnéjsiho
zpusobu vyroby energie. Zdalo se, Ze kazdy rok nékdo prigel

8 néGim novym, co prevratilo jedno ¢i druhé prumyslové od-
vétvi vzhiiru nohama. Farmareni, tézba dieva i uhli se navzdy
zmeénily. Staly se efektivnéjsimi, a tedy 1 vimosnéjsimi. Jisty
védec jménem Nikola Tesla v onéch letech bezmezné viry ve Poslové uvolnili predni stranu bedny, vyslanec ustoupil stranou
védecky pokrok bezostysné rozhazel své celozivotni uspory auctive se na cisare zahledél. Hned na to bez jakychkoli dalgich
spoletné s penézi mnoha investort. V sedei Transylvanie vybu-  fanfar promluvil: Vazeny cisari naroda saského,” pronesl

doval tovarnu o velikosti mésta. Sotva byla monumentalni ,To-  VaZné, ,pokorné vam k prozkouméni i provéPeni odevzdavam

,Pokud tu jen chtéji plytvat nasim casem, jsem rad, %e tak
alespon ¢ini s poradnou pompou!“ usmél se na svoji chot.
Kdyz bednu pred velkym odhalenim pokladali, blahosklonné
se usmala. Jeji chot ji pFimél zménit obvykly program, aby
se mohla této frasky Ucastnit, a uz se tésila, aZ to celé skonéi.

varna“ dostavéna, zadaly se z ni 8ibit zvésti o neuvékitelnych prvni automatizovany kracejict stroj.

experimentech a nalesténych strojich nedozirné hodnoty. Aniz by vyslanec pohnul prstem, predek bedny spadl na zem

0 pér let pozdsji, 16ta Pans 1901, se k cisaFskému dvoru a gevnitt vypochodoval ctyrnohy stroj, vysoky priblizne jako
saského vladce dostavil posel, ktery se predstavil jako vyslanec  Clovek, kradejici po hrozive vypadajicich pavoucich nohéch.
,Tovarny“. Nabidl vladei moznost st&t se prvnim svédkem Stroj se zastavil, otocil a zacal po schodech stoupat k cisafi.
nejnovéjsiho plodu Teslovy geniality - vytvoru, kiery zméni Zastavil se pred Fisskym trinem. Stal takFka neslysné, z jeho
tvaF svéta, nepodobnému nicemu, co doposud lidé dokazali Gtrob se ozjval toliko tlumeny bzukot. Na pritomné dolehl
postavit. Cisaf dobfe znal Teslovu reputaci nezodpovédného tichy uzas. Dokonee i cisaFova Zena sama sebe pristihla s usty

snilka, ale odvaha, s jakou vyslanec svoji nabidku prednesl, jej dokoran.

zaujala. S})Eé@ 26 ZVedavost, nez ze by vyslancovym troufvgl'ym Velky védec Nikola Tesla se poslednich pét let Zivota zabjval
sloviim veFil, se rozhodl nabidku prijmout. O mésic pozdéji se gdokonalovanim automatt,“ prohlasil vyslanec sebejisté jako
Yy@aneo Wam% spvolecne § NepoCetnym d?pPOVOdém prevaze- nékdo, kdo se mocnjch a vlivnych osobnosti v mistnosti pranic
Jiclm Vel'kou dr‘even?g b?d{m' VZdUCh St SGI,VZP UBGTLM, f]&kf@ neboji. ,Nekteré modely jsou velké, rutng Fiditelné, mechanizo-
by skupina byla soucésti néjakého podareného kouzelnického vané pomocné jednotky, jiné spifie mensi, nezévislé automaty, jako
triku. Cisal se na svém triné napjaié zavriel. Vedel, Ze celé je jetento. Pan Tesla vyrabi viechny formy energie znamé lidstvu.



Abrzy objeviity, které jeSté ani nezname. Prokézal, Ze je védcem
a vynélezcem, jemuz neni ve svésé rovno. Ostatni technologie
budou pravdépodobné k uzitku 1 nadale, ale striktné vzato se jiz
ted jevi zastaralymi. Tovarna je linem, ze kterého se zrodi svét
budoucnosti. Automaty jsou budoucnost. Tesla je budoucnost.

Cisal stal nehnuté. Jsem jako dité, pomyslel si. Vsechno, co
Jsem kdy poznal, je nicim ve srovndni s timio. Pomalu se od
automatu odvratil a pozorné se zahledél na vyslance ,budouc-
nosti“, ktery ve zlomku vteriny prevratil cely dosud znamy
8VEL naruby.

NeZ se vzpamatoval, podaFilo se mu ze sebe, diky 1éttim
zazitému umeéni etikety, dostat: ,Dékuji, Ze jste se se mnou
dnes o toto podelil. Velmi ptisobivé.*

L<Jde pouze o prototyp,” odvétil vyslanec. I behem tohoto roz-
hovoru pan Tesla pokracuje ve vylepSovani svych ndvrht,
aby vdechl Zivot svym novym ndpadim a zmeénil svet.*

LRozumim,“ odpovedél cisar, ,a tyto..., automaty jim Fikate?
DokéZou nahradit nase soucasné vybaveni?*

»Ano, automaty mohou poslouzit pri celé Fade ¢innosti. Pro
narocnéjsi praci, jako je napriklad tézba dreva a uhli, je vhod-
na velkd mechanizované pomocné jednotka, které vyzaduje
operatora. Tyto jednotky je mozné upravit k libovolnému ucelu.*

¢

LK libovolnému ucelu? vyzvidal cisak. Na vyslancoveé tvari se
objevil drobny usmev.

LK libovolnému ucéelu.”

(CisaTova mysl se novému svétovému rddu prizpusobila
prekvapivé rychle. Prislib stroji schopnych ¢ehokoliv
v ném zazehl predstavy témeér neomezenych moznosti.

LHleda slovutny pan Tesla dalsi investory?* optal se. Vyslancuv
1smév se rozsiril o dalsi pid.

,Pan Tesla je vZzdy naklonén novym obchodnim vztahtim,*
odveétil.

LA jsem prvnim, kdo tyto vynalezy spatril? Cisare zacala jimat
chamtivost. Vyslanec prikyvl. ,Mate v planu se o toto tajemstvi
podélit 1 s ostatnimi?*

LWNékolik takovychto demonstraci jiZ bylo dohodnuto. Vyslanci
rozvazeji prototypy po celé Evropé a béhem nésledujicich dni
atydnu se setkaji s predstaviteli mnoha dalich n&rodi.“

Neni tedy ¢asu nazbyt, pomyslel si cisal. Usmal se tak diplo-
maticky, jak to jen umel.

,Je8té jednou dékuji za tuto ptisobivou ukazku. Bude mi nej-
vétsi cti, pokud se ke mné pripojite na veceri, abychom mohli
probrat celou zélezitost podrobnéji.”




Ukézky automatt pFinesly kyZzeny ucinek. Ackoliv byly
prototypy rozeslané hlavam nérodu Evropy vnimany spise jako
kuriozita, zaujaly predstavivost viech, kdo je vidéli, stejné
jako téch, kte?i takové §tésti neméli. Slovo dalo slovo a nadseni
prerostlo v posedlost touto novou, neznamou a do znacéné
miry nepochopenou technologii. Kazdy narod zrel prilezitost,
kterou tyto zézracné stroje predstavovaly. Predstavitelé viech
hlavnich mocnosti zahy vyjednali vlastni dohody s Tovarnou

a vyslali tam své zastupce, ktePi méli dohlédnout na navrh
Jjejich vlastnich automatt a mechanizovanych pomocnych
jednotek uzpusobenych ke konkrétnim ucelim, odrazejicim
povahu daného naroda. Kazdé prumyslové odvétvi zaZilo
strmy narust produktivity. Hlavy stati viak zaujal predevsim
obranny potencial Teslovych vynalezt. Toto zaujeti se zahy
zhmotnilo v podobé novych kontrakst pro Tovarnu.

Mechanizované pomocné jednotky neboli ,mechové” byly
viSestrannéjsi, silnéjsi, velkolepéjsi a staly se ustFednim
pilifem obrany jednotlivych n&drodu proti sousedum se
skutecné ¢i domnéle nepratelskymi umysly. Poté, co Tovarna
odbavila prvni objednavky, zacalo byt Teslovi jasné, %e stéle
vétsl poptavku nebude schopen uspokojit, a tak neochotné
prijal radu své deery a zdjemcum prodal opravnéni k vyuzi-
vani svych patentu. Zarputile viak trval na tom, Ze jim posky-
tne pouze starsi navrhy, které byly pouzity pro vyrobu prvni
generace mecht, a ngvrhy pokrocilejich mecht a automatt si
poneché pro svou vlastni potFebu. Narodni zdvody zacaly

8§ pomoci téchto patentt chrlit armady hluénych mecht,
zatimeo Tesla hromadil jméni, které by podle mnohych mohlo
soupeFit s celymi staty.

Béhem pér let se pFitomnost mecht & automati stala samo-
zrejmosti 1 na tom nejzapadlejsim venkove. Zvysena produk-
tivita sniZila cenu starsich, mensich mechu pouZivanych jako
pracovni nastroje, a mnoho evropskych statkaru jimi plnilo
své stéje, aby je vyuZili pri farmareni nebo t€Zbé dreva, ¢i uhli.
SniZeni cen se ale podafilo dosdhnout jenom diky tomu,

ze prumysl ve stale vétsich poctech chrlil vétsi a vetsi stroje
pripravené na valku. Vefejnost si na tato nové zarizeni

a mohutné valecné stroje uvykla necéekané rychle. Vétsina
populace sice strojium nerozuméla, ale to nezabranilo, aby

ge staly béZznou soucésti Zivota. Nékteri si stézovali na jejich
hluénost, zépach nebo znecistovani ptidy ropou. Jini se
dovolavali ,starych zptisob1* se slovy, %e ne vzdy znamens,
rychlejsi a silnéjsi zaroven lepsi. Pro nékteré byly voly tazené
pluhy, rucni pily ¢i jizdni kavalérie obrazem dustojnosti a cti
a nové stroje naopak predstavovaly temnou & u§mudlanou
budoucnost plnou désivého nezndma. Zpatecnické hlagy viak
byly méalokdy vyslySeny a mocni jim naslouchali jeSté méneé.

Vyjimky se ale nasly. Krymsky chéan si sice cenil pFinos pro
zemedélstvi, ktery nové stroje nabizely, ale uvédomoval si,

ze by se na né nemél prilis spoléhat. Jeho odvazné dcera Zehra,
vBak byla stroji ohromena. Povimla si, Ze sousedé Chanédtu
rozsahle zbroji a obavala se, aby jeji narod nezustal pozadu.
Nakonec se ukdzala byt laska k deeri silngjsi nez oddanost
tradici & chan se poddal nutnosti modernizace. Mladi

a mocni se nadchli pro hluéné stroje, uzreli jejich potencial

a stFemhlaveé se vrhli do neodvratitelného konce vech tech-
nologickych revoluci.



Roku 1910 rusvétsky car jen t€sné unikl pokusu o atentat. Prvni strety velké valky vypadaly uchvatné. Nikdo ale nebyl

Vrah sice uprchl, ale cartv vérny radee Grigorij Rasputin pripraven na valku na pramyslové urovni. Ve své touze vy-
tvrdil, ze vinika spatril, a vyslal své muze, aby jej dostihli. zkouset nové zbrané a taktiky generalovée ignorovali nasledky
O nékolik dni pozdéji ped cara poloZil télo idajného vraha svych rozhodnuti. Prvni mésice valky byly viude vidét obrazy
spolu s dokumenty nesoucimi pecet’ Polanské republiky. hrdinstvi a uspéchu. Nové zbrané byly pompézni, dechberouci
Rasputin tvrdil, Ze pred svoji popravou se muz k pokusu a naprosto désivé. Mechové puisobili takovou zkézu, Ze ji lidské
o atentat priznal. Polanie tato ,odporné a nepodloZens mysl nedokéazala vstrebat. A kdyZ koneéne véalcicl strany po-
obvinéni“ samoziejmé dementovala. chopily rozmér zkazy, kterou mechové §irili, neodvazili se jich

prestat uzival ve strachu ze stejné désivych zbrani protivniku.
Rusvétsky svaz ovladlo rozhorceni nad ohavnym tokem
a nestydatym popiranim. O par tydnt pozdéji zastrelili
rusvetsti vojaci v okoli Tovarny nékolik polanskych inZenjyru.
Polanska republika tuto kFivdu odmitla tolerovat. Lid volal
po pomsté. Zakratko se prislugnici obou narodi stFetli na Roku 1916 priglo 1éto dFive a valecna viava se znovu stupiova-
bitevnim poli. la. Tentokrast viak byl ve vaduchu citit konec. Ten pocit postihl
v8echny - od vysoce postavenych generalt az po rolniky
pachtici se na zbyteich svych poli. Civilisté, vojaci 1 velitelé jiz
byli valkou unaveni. Hlavni hraci velké valky se skrze 16to roku
1916 sotva protloukali, shromaZzdovali zbylé sily a chys-
tali se na rozhodujici stfetnuti. A pak, jakoby v reakei na
néjaky neviditelny popud, se valetné madinérie vzedmula,
ve svém poslednim, nésilném vybuchu. KdyZ se nasledné
mastny kour rozptylil, zbyla jen zpustosend zem, do které
se opatrné vraceli apaticti a zlomeni preZivii.

Atak se valka vlekla. Rok za rokem. Smrt se pocitala na,
desitky, poté stovky tisic. Civilisté nezmohli nic. Jen prihliZeli
a doufali, Ze se nepripletou do cesty bésnicim molochtm.

Evropa doséhla bodu zvratu. UkonejSeni dekadou prosperity
touzili vladei vyzkoudet své nové valecné stroje. Netrvalo
dlouho a drobné sarvatky ve jménu narodni hrdosti roze-
sely mezi lidi strach, ktery sevrel cely kontinent. Narody

se otevreneé vrhly do boji o sporné tzemi. Jakakoliv krivda,
opravdova i vymyslend, se rychle stala zaleZitosti narodni
pychy, bezpecnosti a prosperity. Jakékoliv prilezitost
vyzkouset nové zbrané ¢i zabrat kus pudy vyustila v zasadni
operaci ve jménu narodni obrany. Jen par mésicu po atentatiu
na rusvetského cara stacilo, aby se kontinentu zmocnila,
velké valka.




Velka valka ochromila kaZzdy narod, ktery se ji u¢astnil.
Deprimované a vycerpand vergjnost prijala konec valky

8 opatrnou ulevou. Prvnich par tydnt priméri byli vsichni
jako na trni, Ze se boje kazdou chvili rozzufi znovu. Postupné
e viak uklidriovali a zagali 1 doufat. O par tydnu pozdéji bylo
mezi nekolika narody vyhlaseno formélni pFimeri.

7dalo se, 7Ze se vladei a politici valky nabazili na dlouho
dopPedu, a prisludnici jejich narodti méli radost, Ze mohou
znovu zaclt budovart své domovy. Vojevudei viak ale nezar
pomneéli na to, co se béhem konfliktu naucili. A rozhodné
neméli v planu dovolit, aby se na smrtici stroje, jez velka
valka prinesla, prasilo v armadnich skladech.

Tesla od zacatku tusil, Ze jsou jeho stroje schopny rozsévat
ismrt a zkézu. Ale ve své horlivosti vyzkouset své vynalezy

a konecné na jejich potencialu po v8ech téch letech viysmésk
a finan¢nich ztrat zacit vydélavat, si to nikdy doopravdy
nepripustil.

V jeho mysli byla schopnost ni¢it pFinejlepsim teoretické.
Kde ostatni hledali moc, on hledal hranice svych moznosti.

Snad si prosté predstavoval, jak se jeden mech v cestném
boji potyka s mechem druhym jako rytiri v umasténé zbroji,
kde se ztraty pociteji pouze na nédhradni dily, olejové skvrny
a mozna prilezitostné zabité operatory. Snad si je nikdy

ve skutecné bitve ani nepredstavoval. Rozhodné jej nikdy
nenapadlo, Ze by si nekdo troufl poslat ocelové kolosy proti
bezbrannym lidem.

At uz ale byly jeho predstavy jakékoli, s realitou mély pramaélo
spolecného. Mechové v boji vyuziti byli, ale vojaky a jezdce
nezastoupili. Doplnili je. A méli nad nimi navrch.

Tesla zprvu odmital uverit zpravam o zkaze, kterou jeho

vynélezy prinesly. Kdo by do bitvy s témi behemoty posilal
obycGejné vojaky? Poméatli se snad?

V prvnich okam#icich valky dokazali mechové zmasakrovat
desitky muzu béhem nékolika méalo chvil.



Jak léta pribyvala, taktika se zménila. T tak méli vojaci

a kavalérie pramalou Sanci prezit vic neZ par bitev, kterych
se mechové ucastnili. AZ civilni ztraty ale primeély Teslu

k ¢intm. Armady pPi nasazovani svych smrticich stroju pro-
Jjevily pramalou zdrzenlivost, jak ukazovala nekoncici hlaSent
o0 zni¢enych farmach ¢i vesni¢anech lapenych uprostied
prestrelky.

Nakonec se musel Tesla presvedcit na vlastni o¢i. Zanechal
prace, opustil Tovarnu a vydal se na venkov.

V3ude se valela téla.

Vojaci.

Koné.

Farmari.

Rodiny.

Déti.

Teslovi doslo, Ze vidi jen ty, které zatim nikdo nepohfbil.
LeZeli na poli, v dirach, ve stodolach, v domech.

Nejvétsi vynalezce déjin se stahl do sebe. Nékteri tvedi, Ze se
zblaznil. At uZ je to pravda, nebo ne, Tesla se skryl v Tovarné,
ukon¢il veSkerou produkei a propustil viechny délniky.

Vzal svoji deeru, zapecetil brany Tovarny a spolecné zmizeli
neznamo kam.

Tehdy zakladni hrou zacal pfibéh Scythe. Poté pokracoval
Invazi z dalek a vzlétl do viysin s Titany nebes.
Nyni je nacase trilogii rozsifeni pro Scythe uzavrit.

NADESEL CAS PRO VZESTUP FENRISE.



EPIZODA 1:

NOVA ERA

BREZEN 1921

Po skonceni velké vélky se narody Evropy upnuly ke kfehkému miru.

Tu a tam se objevily mensi konflikty mezi jednotlivymi ndrody, ale obecné
se darilo mir dodrzovat a vSichni se snazili vapamatovat & znovu postavit na
nohy svoji viddu, ekonomiku i armadu.

Brany Tovarny zustaly zavrené, velkd cast mésta byla ovsem stdle dostupnd.
Vypadalo to, Ze se Tesla vyparil velmi rychle, nebot’ Tovarna stdle ukryvala
mnohé divy, které mohl ziskat kdejaky zvédavec se Spetkou duvtipu. Ostatné
nékterym se to béhem let i podarilo. Vnitini okruh Tovarny véak zistal pevné
zapecetén. Ani mys nepronikla dovnitr:

SHRNUTI PRIBEHU

Nieméne cesty osudu rychle méni smér a oslabené ndrody Evropy vedély,

Ze mir neni jisty nikdy. Fo letech pozvolné obnovy si konecné mohly dovolit
trochu pohodl, ale vzhledem k tomu, Ze z velké véalky nevzesel jednoznacny
vitez, chybel Evropé smér a nevyresené spory stale hrozily probublat

na povreh.

Nikdo nestal o to, aby vélka znovu vypukla, a tak vétsina potycek zustala
izolovanymi incidenty, které se diplomaté zucastnénych stran snaZili co
nejrychleji urovnat. 7 venkova sice prichazeji zpravy o podivnych vojécich
e sviticima oéima, nikdo jim vsak nepriklads vahu v domneni, Ze jde

o0 béchorky sedldku bazicich po pozornosti. Vudei jednotlivych frakei se vsak
nesoustredi na zvestl, ale na snahu vybudovat dilo, které pretrvé generace.
Evropa stqji na prahu nové éry, ale jaka éra to bude, to se teprve ukdze.

Po skonceni Velké valky se narody Evropy upinaji ke kiehkému miru a snazi se obnovit infrastrukturu. Zpravy o tajemnych
vojacich se sviticima ocima jsou prehlizeny, nebot se narody soustiedi vice na obnovu svého prumyslu a armédy. Evropa stoji

na krizovatce a 0 jejim osudu se teprve rozhodne.

PRIPRAVA HRY

1. Hru pripravte podle obvyklych pravidel, vyberte si / vylo-
sujte si desku frakee a nahodné si vyberte desku hrace.
V této epizods nepouzivejte rozgireni Titani nebes.

2. Tahnéte z balicku tkolt 1 ndhodnou kartu tkolu a umistéte
Jjivedle stupnice tspéchu. Hraci mohou tento odhaleny ukol
splnit (a umistit na tuto kartu hvézdu) navic ke splnéni
Jjednoho ze dvou svych tkolt podle normélnich pravidel
(Ize tedy ziskat az dvé hvézdy za ukoly).

3. Na kazdé z deseti poli stupnice ispéchu umistéte jeden
zeton vlivu. Jeden Zeton vlivu také umistéte na kartu
ukolu odhalenou ve druhém kroku pripravy.

4. Pouze pro tuto hru mohou v&ichni hra¢i zdarma vyuzit
jednu z viyhod ve svém deniku kampané.

a. Kazdou vyhodu je v prubéhu kampané mozné vyuzit jen
jednou. Oznacte ve svém deniku kampané vami vybranou
vyhodu a ihned ji vyhodnotte.

b. Béhem 8 epizod kampané budete mit k dispozici celkem
7 vyhod.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Pokud umistite na dané pole stupnice ispéchu hvézdu jako
prvni, vezmeéte si z onoho pole Zeton vlivu a poloZte jej na
desku své frakece. Tyto Zetony budou vyhodnoceny na konci
epizody a urci, jakou cestou se bude ubiral epizoda nasledujici.

Splnite-li podminku pro umisténi hvézdy za vitézstvi v boji,
muzete si vybrat, na které ze dvou prislusnyeh poli hvézdu
umistite, a ovlivnit tak, jestli ziskate Zeton vlivu. (Viz priklad
dole. Oba hraci, modry i ¢erveny, zvitézili v boji a oba ziskali
po jednom Zetonu vlivu.)

4

HRA KONCT OKAMZITE, JAKMILE JEDEN Z HRACD UMISTi SV0JI SESTOU HVEZDU NA STUPNICI USPECHU.



EPIZODAT AUTOMA
PRESKOCTE USPECHY

IVLASTNI PRAVIDLA

@ Priumistovani hvézd dle karty obtiZnosti uvazujte,
jako by pridana karta ukolu byla prvnim polem
stupnice uspéchu (zleva,).

@ Automa ziskavé Zetony vlivu stejnym zptisobem
jako hraci.

@ Vyhrajeli Automa boj, umisti svoji hvézdu pred-
nostné na pole stupnice uspéchu obsahujici Zeton
vlivy, jeli to mozné.

ODMENY ZA DOKONCENi EPIZODY

Automa, ziska oproti obvyklym pravidlum jeden Zeton
vlivu navic a hlasuje nasledovné:

1. M&li Zzetonu sudy pocet, vyuzije viechny své zetony
k hlasovani pro VALKU (epizoda A).

2. V opatném pripads hlasuje pro MIR
(epizoda 2B).

ODMENY ZA DOKONCENi EPIZODY

1. Do deniku kampané si poznamenejte vitézstvi (pokud
Jjste vyhrali), umisténé hvézdy a penize (vade zaveretné
hodnoceni).

3. Hvézdu ziskanou za splnéni odhaleného ukolu je moZné
zapsat do libovolného sloupce v listing tspéchu.

3. Kazdy hrac obdrzi 1 Zeton vlivu (navic k tém, které jste
ziskali za prvni umisténé hvézdy). Pokud jich uz neni
dostatek v zasobg, vyuzijte k tomuto ucelu penize
s hodnotou 1 $.

4. NynivyuZijete své Zetony vlivu pro hlasovani o smerovani
pribshu v dalsi epizodé. Budou frakee Evropy touZit po vélce,
¢i miru?
 Pokud cheete, aby se pristi hra zamérila na boj a interakei mezi

hraéi, hlasujte pro valku (schovejte své Zetony do levé dlané).

» Pokud cheete, aby se pristi hra zamérila na produkei
a budovani, hlasujte pro mir (schovejte své Zetony do pravé
dlané).

* Zetony miZete rozdélit i do obou svych dlani.

V&ichni hraci se tajné rozhodnou & Zetony najednou odhali.
Budeli vétsina Zetontl pro valku, pokracujte epizodou QA.
Pokud bude vétsina Zetoni pro mir, pokracujte epizodou 2B.
Pokud je vysledek nerozhodny, rozhodne o smérovani pribéhu
hrag, ktery v této epizodé zvitézil, a to bez ohledu na to, pro
kterou variantu ptivodné hlasoval.

5. Po skonéeni hlasovani vratte viechny Zetony vlivu do spo-
lecné zasoby. Do dal§ich her si Zetony vlivu neponechavéte.

6. Za tuto epizodu neobdrzite zadné zvlasini odmeény.



EPIZODA 2A: VALKA
RIJEN 1921

Hospodarsky vzestup lidem znovu ukédzal, co je to pohodli. A s pohodlim

se vratila i netrpélivost. Lidé Jiz necelill smrielnému nebezpeci. Rozkvet
prinesl nové z4jmy & potreby, a pribéhy o velké vélce ngjednou znély jen jako
romantické pohadky. Viadei jednotlivych stétu vsak na sebe stéle pohlizeli

§ neduvérou. Strach, Ze by se stall obéti utoku jim zamlizil usudek a dal
zapomenout na lekei z Velké valky. A tak potycky vedly k bitvam a vélka se
opét zddla byt na spadnuti.

SHRNUTI PRIBEHU

Mnohé nérody se désily hrozby nového konfliktu tak brzy po tom

predchozim, ale natlak a provokace nepratel tento strach z valky nahradily

obavou o viastni existence. Evropa znovu stqji na prahu krvavého konflikiu.

Uprostied nejvétsiho ekonomického rozkvétu v evropskych déjinach se vapominky na hruzy velké valky rychle vytréaci a strach

7 agrese neprasel zene svét zpét do viru boje.

PRIPRAVA HRY
1

. Hru pripravte podle obvyklych pravidel, ale ponechte si
desky frakei z predchozi epizody, ke kterym si ndhodné
vylosujte desku hréace. V této epizodé nepouzivejte rozsirent
Titani nebes.

2. Pro tuto epizodu z balicku odstarite karty tkolt 7, 13, 15,
20, 22,25 a7

3. Prekryjte stupnici tispéchu valeénou stupnici tispéchu.

4. Na kaZzdé z vaSich pocatecnich tizemi umistéte jednoho
délnika navic.

5. Na kazdé z vagich pocatecnich uzemi umistéte jednu
libovolnou budovu.

6. Na své desce hréace proved'te zdarma tFi vylepSent
dle své volby.

7 Prictéte 4 k vasi pocateéni popularité.

8. Pokud cheete, miiZete utratit 15 $ 7 vaseho bohatstvi
za nékup jedné z dosud nevy-
uzitych viyhod ve svém deniku

kampaneé. Tuto vyhodu
okam#ité vyhodnotte.

9. Prectéte si sekei pravidel
JRivalové®.

RIVALOVE

PRIPRAVA: Poté, co vyhodnotite ostatni kroky pFipravy, muiZete
vyhlasit ,rivalitu® tim, Ze umistite jednu ¢i vice hvézd na,
domovské zékladny jinych hracét. Takto muZete umistit a%

4 hvézdy (na jednu zékladnu 1ze umistit 1 vice hvézd
najednou). Tento krok provedou vichni hraéi najednou.

DOPAD NA HRU: Hrag je vasim rivalem, dokud se na jeho domovské
zakladné nachazi alespon 1 vage hvézda. Pokud vyhrajete boj
proti rivalovi, odstranite z jeho zakladny jednu svou hvézdu,
umistéte ji na stupnici uspéehu a ziskejte 5 $.

@ Kdykoliv vyhrajete jakykoli boj, muZzete odstranit 1 svoji
hvézdu ze zakladny libovolného hréage a umistit ji na
stupnici uspéehu. Odménu 5 $ ale ziskéte pouze tehdy,
pokud ziskanou hvézdu vezmete z domovské zakladny
préave porazeného protivnika.

@ Hvézdy umisténé na zdkladnach protivniku je mozné
umistit na stupnici tspéchu pouze v dusledku boje. Po
umisténi je nelze jakymkoli jinym zptisobem ziskat zpét.

VALECNA STUPNICE USPECHU

Valetné stupnice ispéchu mé4 oproti standardni nasledujici
odlisnosti:

@ MuZete umistit hvézdu bud’ za 6 vylepSeni, nebo 4 postavené
budovy. Neni mozné umistit hvézdy za oba tyto uspéchy.

@ Vsichni hraci mohou umistit a% 4 hvézdy za boj. Saské Fise
mu%e nadale umistovat neomezené mnozstvi hvézd za
vitézstvi v boji a splnéné tkoly.

@ Nové lze umistit hvézdu za to, Ze méte na konci svého tahu
v ruce 8 bojovych karet.

@ Pripouziti valecné stupnice uspéchu nelze ziskat hvézdu
ani za umisténi 8 délnik(, ani za dosazeni maximalni
arovné popularity.

HRA KONCI OKAMZITE, JAKMILE JEDEN Z HRACU UMISTi SVOJI SESTOU HVEZDU NA VALECNOU STUPNICI USPECHU.



NASLEDKY

Netrvalo dlouho, aby se hruzy valky znovu hluboce vryly do paméti vsech
v Bvropé. 1 ti, kterl ngjvic bazili po sléve, zahy prisii o své iluze o tom,
co valka znamena, a nasili rychle ukoncili. Nevyresilo se vsak nic.

Néprava posramocenych vaiaht bude tentokrat trvat mnohem déle. Rychlost
vaplanuti kontliktu prekvapila vSechny, véetné téch nejvyse postavenyeh.
Kontinent znovu oviddla atmosféra strachu & podezirani, ke které prispivaly
avésti o aktivité uvnitr Tovdrny 1 v jejim okoll. Mnoha dobrodruhim se
podarilo do Tovarny proniknout i po jejim uzavreni, ale velka cast zustavala

0I]MENY ZA DOKONCENI EPIZODY

1. Do deniku kampané si poznamenejte vitézstvi (pokud
Jste vyhrali), umisténé hvézdy a penize (vase zévéretné
hodnoceni).

3. Hvézdy ziskané z novych kategorii na véleéné stupnici
uspéchu (8 dalsi hvézdy za vyhrany boj, hvézdu za
8 soucasné drzenych bojovych karet a hvézdu za viechny
postavené budovy ¢i vylepSeni) je mo%né zapsat do
libovolného sloupce v listing tispéchu.

3. MODIFIKACE MECHU: ZpFistupnéte pro dalsi hru modifikace mechil -
prectéte si prisludng pravidla (na strané 6) a z vylamovacich

EPIZODA 2A: VALKA AUTONA

Pro ucely zajisténi kompatibility s pravidly pro rozsirujici
moduly na strané 50 jsou nékteré pravidla oznacena jako

RIVALOVE JMESY VALEENA STUPNICE
PRESKOGTE USPECHY

PRIPRAVA HRY

@ Umistéte Zeton popularity Automy na pole , 14“ stupnice
popularity (ziské tedy vice penéz).

@ Umistéte na jeji domovskou zékladnu & délniky navic
ke 2 jiz umisténym.

@ Umistéte na zékladnu Automy 1 jejiho mecha.

@ Posuite zeton na karté obtiznosti o & mista dopredu.

@ Nahodné vytahnéte 3 karty Automy:

* Pridélte Automé viechny zisky uvedené v radku
LZisk Automy* v programu II (Gervend polovina karty).
Ignorujte viechy zisky specifické pro konkrétni frakci.

* Poté balicek Automy znovu zamichejte.
TN Na vasi domovskou zakladnu umistéte & hvézdy
Automy.

Pokud hrajete ve trech a vice hracich, umistete 1 hvezdu
od kazde Automy na domovské zakladny obou sousedicich
protivoik.

ZVLASTNI PRAVIDLA:

Uspéch
(T IRY({1199p Automa neumistuje hvézdu za soucasné

vlastnictvi 8 bojovych karet (na toto pole ale muZe umistit
hvézdu z karty obtiznosti podle normélnich pravidel).
Umistuje-li hvézdu z vasi zékladny, ziskéa
Automa 5 $.

pevne zapeceténa a otazky, co se ukryva uvnitr, davaly vaniknout obavam a
spekulacim.

Obavy posilovala i skutecnost, Ze misto Teslova soucasného pohytu hylo
nadéale neznameé. Celé narody posedla zvedavost a touha zjistit, kam slavny
vyndlezce zmizel. A pak, jednoho dne, se v hlavnich méstech vsech nérodu,
Jez pred velkou valkou s Teslou obchodovaly, objevili postovni holubi pri-
nasejici tajemnou a znepokaqjivou novinu.

desek vyplokejte pFislusné zetony. V tuto chvili jsou vam
pristupné pouze modifikace mechu.

a. Nahodneé tahnéte 2 modifikace plus 1 modifikaci za
kaZdého mecha, kterého jste v uplynulé partii nasadili.
Jednu modifikaci si smite ponechat zdarma, libovolny
pocet dalgich vami vylosovanych modifikaci si muiZzete
poridit zaplacenim 50 $ za kazdou z nich.

b. Nezapomerite, Ze bohatstvi nabyté v epizodach
1 aZ 7 neslouZi k uréeni vitéze kampané. Béhem kampané
Jjej tedy muiZete bez obav utrécet k zvelebeni své Fise!

4. V dalgich hréch jiz valeGnou stupnici ispéchu a pravidla,
pro rivaly vyuzivat nebudete.

Pri hite ve 3 a vice hracich, porazi-li Automa hrace, na
Jehoz domovské zékladné nemé Zadnou hvézdu, presune
na stupnici uspéchu hvézdu ze zékladny hrace, jehoz
domovské zékladna je ve smeru hodinovyeh rucicek nejbliz
Drave porazenému hradi,

RIVALOVE 2987
V pripadé shody plati pro vSechny akce Pohyb Automy
nasledujici pravidlo, které méa prednost pred véemi ostatnimi
rozhodovacimi pravidly pro vybér cilového uzemi:

V PRIPADE SHODY 0: Uzemi nejblize k libovolné jednotce patFic

hragi, ktery mé na své zakladné hvézdu Automy.

Setkani/Tovarna

1. Nachazi-1i se na protivnikové zakladné hvézda Automy
a m&1i zaroven Automa 5 a vice bodll moci, provedte
misto toho akei Utok na vojenské jednotky X =
tohoto protivnika.

<. Hrajeli Automa, za Albion nebo Togawu a vyhraje-li boj,
umisti vlajku/past, a to i v pripads, Ze se za Automu boje
neucastnila postava.

4. NevedHi krok 1 k boji, provede misto toho Automa akei

Setkani/Tovarna  jako obvykle.

ODMENY ZA DOKONCENi EPIZODY

@ Automa ziské 1 modifikaci zdarma navic k tém, které
nakoupi podle obvykljch pravidel (viz Modifikace).

@ 7isk&li Automa tspéch , 7askrtnéte v listing
lspéchti v deniku kampané Automy kolonku bud’
ve sloupel tspéchtiza , nebo sloupci ispéchtl za, &
Vyberte ten sloupec, ve kterém je oznacéeno vice kolonek,
ale ktery neni dosud zaplnény. Pokud nastane rovnost,
vyberte



EPIZODA 2B: MIR
RIJEN 1921

Mir pretrval... prozatim. Lidé si hruzy valky pamatovali az prili§ dobre & meli
pramaly zgjem se k nim vracet.

Nasli se i taci, kteri se pokusili vehnat svet zpét do naruce valky, ale vetsina
guistala obezretnd pred nicivym potencidlem novych zbrani & udrzela své
bajechtivé sousedy na uzde. Osamélé potycky byly stéle Fidsi a nakonec utichly
Uplné.

SHRNUTI PRIBEHU

Svetovi viidel zamérili misto valecnych snah svoji pozornost na hospodarsky
rozvoj svych zemi. Rust infrasiruktury se zrychlil jako nikdy predtim. Namisto
Zivota 1 vztahu s okolnimi ndrody I viastnimi mensinami. Ekonomika vzkvéiala
a véeobecné hqjnost a sebejistota dala vzniknout novym spojenectvim. Skoro se
zdélo, e Evropa opravdu doséhla osvicené éry miru & prosperity.

Nérody Evropy dokézaly zabranit navratu valky... prozatim. Namisto konfliktu se vydaly cestou rozvoje hospodarstvi

a infrastruktury pohdnénych Teslovymi vynalezy.

PRIPRAVA HRY

1. Hru pripravte podle obvyklych pravidel, ale ponechte
si desky frakei z predchozi epizody, ke kterym si ndhodné
vylosujte desku hrace. V této epizodé nepouzivejte rozsireni
Titani nebes.

2. Z vylamovaci desky vyplokejte Zetony spojenectvi.

3. Prekryjte stupnici tspéchu mirovou stupnici uspéchu.

4. Pokud cheete, muZete utratit
15 $ z vageho bohatstvi
za nékup jedné z dosud
nevyuzitych vyhod ve svém
deniku kampané. Tuto vyhodu
okamzité vyhodnotte.

SPOJENECTVI

PRIPRAVA: KaZdy hrag si vezme Zeton spojenectvi, ktery mé na lici
symbol dané frakce a na rubu minci o hodnoté -10 $. Zbylé Zetony
spojenectvi vratte zpét do krabice.

DOPAD NA HRU: Pokud méte v drZeni sviij Zeton spojenectvi, muizete
kdykoli béhem svého tahu navrhnout jinému hraéi (jenZ musi mit
také v drzeni sviyj Zeton spojenectvi) uzavieni spojenectvi. Pokud
druhy hraéc souhlasi, vyméiite si mezi sebou své Zetony spojenectvi
a vezmete si ze spolecné zasoby tolik penéz, kolik je uvedeno na
lici obdrZzeného Zetonu. Kromeé schopnosti své vlastni frakce méte
od této chvile k dispozici také schopnost frakee svého spojence
popsanou na, zetonu spojenectvi.

Pokud se ve hte s lichym poctem hracu stanete poslednim
hracem bez spojenectvi, okamzité ziskate 5 $.

Pokud nékdy zattocite na hrade, ktery ma v drzeni Zeton
spojenectvi vasi frakee, nebo prinutite k iistupu jeho délniky,
otoGte zeton spojenectvi ve svém drzeni rubem nahoru. NemuZete
nadéle vyuzivat schopnost dané frakce (vaS spojenec zeton
spojenectvi rubem nahoru otacet nemusi).

Pokud Zeton spojenectvi ve vasem drzeni ukazuje pri zavérecném
bodovani-10 $ (kvili vasemu porudeni spojenectvi), ztracite 10 $.

MiROVA STUPNICE USPECHU

Pokud pouZivate mirovou stupnici ispéchu, odstrante z balicku
tkolti kartu 83. Saskd Fife zacind hru se 3 kartami ukoll misto 2.

Mirové stupnice spéchu mé oproti standardni nésledujici
odlisnosti:
@ MuZete umistit hvézdu bud za nasazeni 4 mechti, nebo naver-
bovani 4 rekrutii. Neni moZné umistit hvézdy za oba tyto tispéchy.
@ Kazdy muZe umistit za splnéni ukoll az & hvézdy.
Pokud umistite hvézdu za splnéni tikolu, namisto odhozeni

druhého tkolu si jednu kartu tkolu doberte (pokud je to
mozné - odhozené tkoly nevracejte zpét do balicku).

@ MuZete umistit hvézdu za zisk 3 Zetonu setkani.

@ MuZete umistit hvézdu za dosaZeni pole , 13“ na stupnici
popularity.

@ MuZete umistit hvézdu za zisk karty Tovarny (umistéte
Jjive stejném tahu, ve kterém jste kartu Tovarny ziskali).

@ MuZete umistit hvézdu za ovladani uzemi s celkem
16 Zetony surovin (ohou byt na riiznyeh tizemich).

@ PripouZziti mirové stupnice Uspéchu nelze ziskat hvézdu
ani za vitézstvi v boji, ani za dosazeni 16 bodt moci.

HRA KONC OKAMZITE, JAKMILE JEDEN Z HRACD UMISTI SVOJI SESTOU HVEZDU NA MIROVOU STUPNICI USPECHU.



NASLEDKY

Povznesend nalada pretrvavala a hospodarstvi jednotlivyeh narodii se po-
zvolna vapamatovala. Ekonomicky rust a zajisténi begpecnosti umoznily
viadam zlepsit vyhlidky obyvatel, a tak se zdélo, ze by mir mohl pretrvat — Ze
by Evropa mohla poznat potéseni z bézného, bezpecného a nudného Zivota.

Tovérna zustala uzaviend pred svetem. Obcas dovnitF pronikii dobrodruhové
snazici se zjistit, na jakeé nove technologii Tesla pracoval. Vetsina z nich se
nevrdtila s prazdnou, ale nékteré casti Tovarny presto zustaly nedostupné
zapecerené.

Misto Teslova soucasného pobytu bylo nadéle neznamé. Celé narody posedla
gvedavost & touha gjistit, kam slavny vyndlezce zmizel. A pak se jednoho dne
v hlavnich méstech vSech narodu, jez pred velkou véalkou 8 Teslou obchodo-
valy, objevili postovni holubi nesouci tajemnou & znepokojivou novinu.

LAVERECNE BODOVANI

Pokud jste porusili spojenectvi, odectéte si od svého
zdvérecného hodnoceni 10 $. NemtiZete v zavéresném
bodovani dosahnout méné nez 0 $.

0I]MENY ZA DOKONCENI EPIZ0DY

1. Do deniku kampané si poznamenejte vitézstvi (pokud jste
vyhrali), umisténé hvézdy a penize (vaSe zévérecné hodno-
ceni).

3. Hvézdy ziskané z novych kategorii na mirové stupnici
uspéchu (hvézdu za drzbu 16 surovin, hvézdu za kartu
Tovarny, hvézdu za 3 Zetony setkani, hvézdu za druhy tkol
a hvézdu za kombinaci 4 mechové/rekruti) je mozné zapsat
do libovolného sloupce v listiné tispéch.

3. MODIFIKACE INFRASTRUKTURY: Zpristupnéte pro dalsi hru modi-
fikace infrastruktury - prectéte si prislusna pravidla,
(na strané 7) a z vylamovacich desek vyplokejte prislugné
zetony. V tuto chvili jsou vam pFistupné pouze modifikace
infrastruktury.

a. Nahodné tahnéte & modifikace plus 1 modifikaci za
kaZdou budovu, kterou jste v uplynulé partii postavili.
Jednu modifikaci si smite ponechat zdarma, libovolny
pocet dalich vami vylosovanych modifikaci si muzete
poFidit zaplacenim 50 $ za kazdou z nich.

b. Nezapomerite, Ze bohatstvi nabyté v epizodach 1 az
7 neslouZi k urceni vitéze kampané. Béhem kampaneé jej
tedy muzete bez obav utracet k zvelebeni své Fise!

4. V dalgich hrach jiZ mirovou stupnici uspéchu a pravidla
pro spojenectvi vyuzivat nebudete.

EPIZODA 2B: MIR AUTOMA

Pro tcely zajisténi kompatibility s pravidly pro rozsi-
Pujici moduly na strané 50 jsou nékterd pravidla,

oznatena jako UL nebo .
LTINS PRESKOCTE USPECHY

PRIPRAVA

Béhem pripravy hry si mtZete zvolit, zda s Automou
uzavrete spojenectvi. Pro hrage se pravidla pro spojenectvi
nemeéni, Automa viak neziskava schopnost uvedenou na,
Zetonu spojenectvi. Za spojenectvi ziskd vzdy pouze 8 $.

Hrajete-ll ve tFech a vice hracich, rozhodnéte o pri-
padném spojenectvi 8 Automou v obraceném poradi
proti sméru hry.

ZVLASTNI PRAVIDLA:

Uspéchy

Automa muZe umistit hvézdu za nasbirani 3 Zetont
getkani i za ziskani karty Tovarny.

UL Spojenectvi

@ Po skonceni pripravy hry jiz Automa nebude souhlasit
8 z&dnym spojenectvim.

Hrajete-li ve trech a vice hracich, pravidlo o poslednim hraci
bez spajenectvi plati pouze pro lidské hrace.

@ Automa neztraci 10 $ za porudeni spojenectvi.

@ Mateli v drZeni Zeton spojenectvi Automy licem
nahoru, nebude Automa pri hie za Togawu
pokladar pasti.

@ Automa neprechéazi na ,Program II*, dokud budou oba,
zetony spojenectvi (jeji 1 jejiho spojence) licem nahoru.
Dokud Automa nezméni svilj program, nemichejte jeji
karty.

ODMENY ZA DOKONCENi EPIZODY

@ Automa ziské 1 modifikaci zdarma navic
k tém, které nakoupi podle obvykljch pravidel
(viz Modifikace).

@ Ziskali Automa tspéch , zaskrtnéte v listing
uspéchu v deniku kampané Automy kolonku bud’
ve sloupei ispéchil za, # , nebo sloupei tispéchi
za @. Vyberte ten sloupec, ve kterém je oznaceno
vice kolonek, ale ktery neni dosud zaplnény. Pokud
nastane rovnost, vyberte sloupec # .



EPIZODA 3: VESNINA ZADOST
BREZEN 1922

Velevazeni patroni a pratelé Nikoly Tesly,

Jmenuji se Vesna a jsem dcera Nikoly Tesly. Tato zprava je prosbou o pomoc.
Prosim pochopte, Ze jde o situaci krajni nouze. Nepreji si zneuzit vztahu,
ktery jste s mym otcem vybudovall. On i j& mdme, jak jisté vite, nemalé pro-
stredky, jak se o sebe postarat. Presto jsem se vsak octla v situaci, ze které
nevidim tUniku.

Poté, co otec uzavrel Tovarnu, Zila jsem s nim ve vnitrnich ¢tvrtich, kde pra-

coval na nove technologii, kters, jak doufal, méla byt jeho spasou. Krétce po
Novém roce véak dovnit? proniklo nékolik Zoldaku, kteri nas vzali do zajeti.
Nésilim nés rozdélili, ale jsem si skoro jistd, Ze chtéji, aby otec dokoncil své
nejmodernéjsi a nejnicivejsi mechy. To by véak nikdy neudélal, i kdyby byl

SHRNUTI PRIBEHU

ohrozen jeho viastni Zivot. Jenomze misto toho zZoldaci hrozi, Ze zabiji mé.
A muyj otec by mé nikdy zemrit nenechal.

Proto vas zadam o pomoc. Ne abych ochranila sebe, ale svého otce. Pokud
bych odsud dokézala uniknout, mohl by ukonéit préci na téch straslivych
strojich. Kromé mé zgchrany je jeho nejvroucnéjsim pranim, aby nikdy
nespatrily svetio sveta. Netusim, kdy se mi podari tyto gpravy odeslat, ale éas
hrgje klicovou roli. Uz nyni muze byt pozde.

S nejvétsi pokorou a nadgji pro mir

Vesna Tesla
23, ledna 1988

Vesna, deera Nikoly Tesly, je spolecné se svym otcem uveéznéna v Tovarns. Musite se do Tovarny dostat a nalézt ji.

PRIPRAVA HRY
1

. Hru pripravte podle obvyklych pravidel, ale ponechte si
desky frakei z predchozi epizody, ke kterym si nahodné

vylosujte desku hrace. V této epizodé nepouzivejte rozsireni

Titani nebes.
. Pokud mate néjaké modifikace infrastruksury (je mozné,
7e je jeSté nezpristupnili), poloZte je pobliZ své desky hrace.
3. Pokud mate néjaké modifikace mecht (je mozné, %e jste
Jje jesté nezpristupnili), muZete jimi libovolné prekrit
schopnosti mecht na své desce frakce.

4. Vyjméte krabicku A (neotevirejte ji). Vyhledejte kartu Vesny
(pred prvni kampani by méla byt zespodu pripevnéna ke dnu

krabicky A).

5. Primichejte kartu Vesny a ¢tyri dodatecné karty Tovarny do
balicku Tovarny (napriklad hrajete-li v 6 hracich, balicek se

bude skladat ze 6 nahodnjch karet Tovarny + 1 karty Vesny +
4 dalsich ndhodnych karet Tovarny, celkem tedy z 11 karet).

6. PoloZte Zetony vlivu pobliz herniho planu.

7. Ugastnili se hry Rusvétsky svaz,

vezme si jeho hrag z vylamovaci
desky Zeton s upravenou
schopnosti ,Sovet”, kterym pro
tuto hru prekryje schopnost
,S0vet” na své desce frakee
(pFipadné muZe té% tuto schopnost
prekryt modifikaci mecht).

8. Pokud cheete, muZete utratit 15 $

z vadeho bohatstvi za ndkup jedné
z dosud nevyuzitych vyhod ve svém deniku kampané.
Tuto vyhodu okamzité vyhodnotte.

ZVLASTNI PRAVIDLA

@ Pokud se vase postava presune na Tovarnu, jeji pohyb konci.

NeZ budete pokracovar dale (bojem, odjigténim pasti atd.),
vyhodnotte nasledujici kroky:

a. Ziskejte jeden zeton vlivu a zamichejte balicek Tovarny.

b. Tahnéte si X ndhodnych karet Tovarny, kde X je pocet Zetont
vlivy, které mate v danou chvili v drzeni. Karty ukazte viem

hracétm.

¢ Pokud je mezi odhalenymi kartami Vesna, ponechsjte si
Ji. Vesna neni povazovana za kartu Tovarny.

» Pokud Vesna mezi odhalenymi kartami neni a pokud
Jjesteé nemate kartu Tovarny, muzete si z tazenych karet
jednu vybrat a ponechat.

c. Vratte zbylé taZzené karty Tovarny zpét do balicku
karet Tovarny.

d. Dokonéete svoji akei pohyb (pohnéte ostatnimi
figurkami, zahajte boj, spustte pasti apod.).

@ Nachagzi-i se vaSe postava na zacatku vaseho tahu na
uzemi Tovarny, Zeton vlivu neziskéte (a nemuzete Tovarnu
prohledat). MuZete ale vyuzit ,Rychlost* nebo pohybovou
akel na karté Tovarny, abyste dvéma pohyby z tzemi Tovarny
odesli a zase se tam vratili, ¢imz spustite kroky a az d.

@ Na rozdil od béznych pravidel budete karty Tovarny vzdy
vybirat vzdy z po¢tu daného drzenymi Zetony vlivu & ne
z celého balicku Tovarny.

@ [ kdyz uz byla Vesna nalezena, nadale muZzete Tovarnu popsa-

nym zpusobem prohledévar, & ziskat tak kartu Tovarny, pokud
Jijesté nemate. Vesnin tcel vam bude odhalen na konci hry.

HRA KONCI OKAMZITE, JAKMILE JEDEN Z HRACD UMISTi SVOJI SESTOU HVEZDU NA STUPNICI USPECHV.



NASLEDKY

Zachranci Vesny objevili v Tovarné neuveritelné veci — & samozreime si
nemohli nechat ujit prileZitost svij objev zuzitkovat. Velké nddvorf ukryvalo
plavidla titanskyeh rozmeru. Nalezeum prisio podivné budovat cluny tak
hluboko ve vnitrozemi, Vesna, jim véak vysvétlila pravou podstatu obrich pla-
videl -jednalo se o vzducholodé. Prave ty se mély stat klicem k jejimu utéku.

Po pristani monumentélni vzducholodé s Vesnou na palubé v hlavnim mésté

gvyeh zachrancu se pribéh Teslovy deery rychle rozsiril. A byly to Spatné
zpravy. Prestoze se zachrana podarila, prisla prilis pozde. Vesna si byla jista,
Ze nicivé dilo jejiho otce stélo tésné pred dokondenim. Teslu samotného se
pri zachranné operaci v Tovarné objevit nepodarilo & nejspis tak o uniku sve
deery nemé zadné zpravy. Ackoli se Vesné nepodarilo odhalit, kdo stqji

za organizaci, jeZ zajala, jejiho otce, védela dost na to, aby si delala vazné
starosti. Véechnu svoji energii proto vioZila do vytvoreni odboje, ktery

by se dokézal postavit hrozbé ohrozujici krehky mir mezi narody Evropy.

EPIZODA 3 AUTOMA
PRESKOCTE USPECHY

IVLASTNI PRAVIDLA
Karty Tovarny

@ Automa zisk&vé Zetony vlivu a téhne karty Tovarny
podle stejnych pravidel jako lidsti hraéi.

@ Pokud na taZenych kartéch neni Vesna a Automa,
dosud nemé zadnou kartu Tovarny, poneché si prvni
7z tazenych karet.

Bojovy pohyb jednotek Automy
Pri pohybu bojovych jednotek Automy:

@ Pokud jesté Vesna nebyla nalezena a jednotka se
muZe pohnous na Tovarnu:

* (ilem je Tovarna.

» Pokud by takovy pohyb vedl k boji a zaroven ma
Automa méné, jak 5 bod1 moci, toto pravidlo
ignorujte.

@ Pokud se na konci nebojového pohybu postavy ( )
nebo akce Setkani/Tovarna () na tzemi Tovarny
nachazi bojové jednotka Automy, provede Automa,
navic k obvyklému u¢inku karty akei Hledani (taZeni
karet Tovarny).

V tomto pFipadé se mech na uzemi Tovarny chové
Jjako postava.

ODMENY ZA DOKONCENi EPIZODY

Pokud Automa neziskala frakci Vesny:
@ Hod'te Sestisténnou kostkou.

@ Pokud padne 4 a7 6, Automa zméni svoji frakei.
A% bude na Automeé Fada s vybérem nové frakce
(dle jejtho bohatstvi), nahodné pro ni vylosujte
novou frakei. Nasledkem losovani muze Automa,
ziskat stejnou frakei, jako méla doposud.

ODMENY ZA DOKONCENI EPIZODY

1. Do deniku kampané si poznamenejte vitézstvi (pokud
Jjste vyhrali), umisténé hvézdy a penize (vade zaveéretné
hodnoceni).

3. Zakazdé dva Zetony vlivu, které mate v drZzeni (zaokrou-
hleno nahoru), zvyste néktery ze startovnich bonust ve
gvém deniku kampané o 1 (dodrzujte limity pro maximalni
bonusy k moci a popularité).

3. Nyni se rozhodne, komu pripadne nové frakce — Vesna:

a. Pokud néktery z hract nalezl Vesnu, ziskéava kontrolu
nad jeji frakel.

b. Pokud Vesnu nikdo nenasel, nad frakci Vesny ziskavé,
kontrolu hrag, ktery v pravé skoncené epizodé zvitézil.

4. Hrac Vesny si vezme viechny jeji Zetony z vylamovaci desky
a obsah krabicky A. Ponech4 si veskery nabyty majetek
(modifikace, bohatstvi atd.) a prepiSe nazev své frakce
v deniku kampané. Ze hry muzete odstranit kartu Vesny -
Jjiz nebude potreba. Podrobnosti o frakei Vesny naleznete
na dalsi strance.

5. Vtuto chvili si mohou v&ichni hraci zménit svoji frakei,
ale ponechaji si dosud nabyty majetek.
Pokud se rozhodnete pro zménu, prepiste nazev frakce ve
gvém deniku kampané a v dalgich hrach vyuzivejte desku
nové vybrané frakce. Zména frakce probihé nasledovné:

a. Hrac Vesny si frakei zménit nesmi.

b. Kazdy hrag, ktery se rozhodne zménit frakei, vrati desku
své stavajicl frakce do spolecné zésoby.

c. Kazdy hrac spocité své celkové bohatstvi (v tomto pripadé
zapoCitejte 1 jméni utracené za nakoupené modifikace -
kazd4 ma hodnotu 50 $). Hras s nejmensim bohatstvim
gi novou frakei vybird jako prvni. Po ném nésleduje
hrac s druhym nejmensim bohatstvim atd.

d. Jakmile si ostatni vyberou své nové frakece, hrac Vesny
si zvoli jednu z domovskych zékladen nepouZitych frake,
kterou bude pouzivat v daldim prubéhu kampané.

6. Nyni si kazdy hrac podle standardnich pravidel vylosuje
dvé modifikace ze spoleéné zasoby. Vitéz hry smi tahnout
Jjedté 1 modifikaci navic. Kazdy hrac muze koupit libo-
volny podet modifikaci, ktere si vytahl, zaplacenim 50 $
za kazdou z nich.



FRAKCE VESNY
(VYLAMOVACI DESKA A KRABICKA A)

Vesnino prvni vefejné prohlaSent provazela velké ocekavani. Jeji promluva byla strucné a tidernd. Stéla neohroZené po boku
automatu, ktery sama navrhla, a o¢ima prelétavala shromézdéné publikum. Hlas Teslovy dcery znél jasné a zretelné:
LMeého otce zdriilo zjisténi, jaké zkazy jsou jeho vytvory schopny. Nikdy se neznazil o nic jiného, nez pomoci lidstvu
dosdhnout zlatého véku. Kdyz uzrel nestésti, kterému pomohl na svét, stéhl se z verejiného Zivota & v ustrani se snazil

vyvinout technologii, kierd by namisto valky vedla k vécnému miru. Skupina, kterd mé zajala & mého otce stéle v zajeti drai,
predstavuje smrtici hrozbu pro celou Evropu. Jsem si jisté, Ze jejich cilem neni nic mensiho nez svetovéd hruzoviada. *

LMUj otec se stale pohresuje, ale ja prisaham, Ze i beéhem patrani po ném budu pokracovat v jeho usill. Rozhodla jsem se
vytvorit koalic, kters bude odhodland ubranit mir vsemi dostupnymi prostredky. Zvu vsechny, kteri uz znovu nechtéji
opakovat hrugy velkeé valky, aby se ke mné pripojili. Postavime se proti kazdému, kdo by ohrozoval nasi svétlou budoucnoss.
Skupina, kierd drZi mého otce jako rukojmi, bude zastavena. Jakykoli narod, ktery by jim v jejich snaze oviddnout Evropu
poméhal, se setkd s nasim neochveinym odporem. Vybojovali jsme mir a spoleéné ho i ubranime. To vam slibujil*

PRIPRAVA HRY
1

. PoloZte Zeton domovské zakladny Vesny na domovskou
zékladnu, kterou jste pro Vesnu zvolili na konci
predchozi epizody.

a. Pro standardni hru (ne kampail) Scythe si ndhodné
zvolte nevyuzitou domovskou zakladnu a zeton
frakce Vesny poloZte na ni.

3. Po priprave balicku karet Tovarny si z nevyuzitych karet Tovarny ndhodné 3 karty vytahnéte. PoloZte je licem nahoru vedle
vasi desky hrace (viz dovednost na desce frakee Vesny).

3. Frakece Vesny mé na rozdil od ostatnich frakei pouze dve fixni schopnosti mecht (,Brodéni® a ,Rychlost®). Zbyla pole
schopnosti mecht jsou prazdnd. Hrac frakee Vesny ma vak k dispozici 18 Zetontl schopnosti mechii (s modrym rameckem).
Pri hre mimo kampari si hrac Vesny vybira z téchto schopnosti mechti az poté, co si hraéi zvoli své modifikace mechu,

a 1o nasledujicicm zpusobem:

a. Nahodné sivylosujte 6 z 18 Zetont schopnosti mecht Vesny. Zbylé Zetony vratte do krabice - jiZ nebudou potreba.

b. Ze Zetont schopnosti mechtl Vesny a modifikaci mechtl si smite zvolit 2 aZ 4 Zetony. Dva Zetony poloZte na prazdnd mista,
desky frakece. Pokud se rozhodnete pouZit t¥eti nebo i étvrety Zeton, prekryjte jimi natisténé schopnosti mecht (,Brodéni*
a ,Rychlost*). DobFe si svou volbu rozvazte — v prubéhu hry samotné jiz nemuzete zetony preskupovat. Zbylé zetony odlozte
zpét do krabice.



DOVEDNOST FRAKCE

TECHNOFIL: Od zacatku hry mate k dispozici & karty Tovarny.
PouZzivaji se stejné jako karty Tovarny ziskané v prabéhu
hry (hrac na kartu polozi svoji figurku akce a vyuzije horni
a spodni akei). Nicméné pokazdé, kdyz kartu Tovarny pou-
Zijete (veetné té ziskané z Tovarny v pribéhu hry), vratte ji
do krabice. Z Tovarny muzete i nadale v prubéhu kazdé hry
ziskat pouze 1 kartu Tovarny.

POINAMKA: Vesniny podatecni karty Tovarny pro udely
Dpoklddani hvezd a pinéni ukolu ignorujte.

KRABICKA A: PRAVIDLA PRO VESNU  AUTOMA
AUTOMA HRAJICI ZA VESNU

Pokud za Vesnu hraje Automa:
@ Béhem pripravy neobdrzi & karty Tovarny.

@ Jako prvni krok pripravy kaZzdé hry vzdy proved'te
nasledujict:
* Zamichejte Zetony zakladen 7 frakei ze zékladni

hry a Invaze z dalek a nahodné vytahnéte @ z nich
(zbytek vratte do krabice).

* Tyto dva tazené zZetony polozte vedle balicku
karet Automy.

» PFivyhodnocovani karet Automy vyhodnocujte
akce specifické pro konkrétni frakei (uvedenou
v zavorkach) pro obé frakce na tazenych
zetonech.

SCHOPNOSTI MECHU

1. BRODENI: Vase postava a mechové mohou pFebrodit Feky
z/na Uzemi, na kterych se nachazi stavba libovolného hrace.

2. RYCHLOST: Vase postava, a vasi mechové se mohou pri akei
Pohyb pohnout o 1 uzemi navic.

Blizsi popis nékterych schopnosti nachazejicich se na
Vesninych Zetonech schopnosti mecht, naleznete v kapitole
,Modifikace mecht1 na strané 6.

VIDUCHOLODE: Vzducholod' Vesny pouzijete pouze ve hrach, kdy
se pouzivaji vzducholodé vieobecné (napr. pokud hrajete s
rozéitenim Titani nebes). Stojanky pro vazducholodé nejsou
soucasti tohoto rozsirent, ale pouze rozgireni Titani nebes.



EPIZODA 4: FENRIS
LARI 1922

Krétee po zéchrané Vesny se venkovem znovu zacaly Sifit zvesti o po-
divnyeh vojacich se zaricima ocima. Désivi vyslanci pekla s prazdnymi
pohledy sami sebe nazyvsji ,Fenris*. Ve svétle Vesnina svédectvi lidé
temto zvestem vénovali vice pozornosti nez drive.

Prosté obyvatele Evropy odjakziva suzovaly skupinky Zoldéku a hrdlorezii -
nikdy vsak nelyly tak organizované, jako Fenris jehoz Glenové navic nosili
novou & désivou vyzbraqj. Jejich viiv I pocet rostl - byli spatrovéani napric staty a
ukazali se byt velkou komplikaci snah o povélecnou obnovu. Jaky je vak jejich
Z4mer, to 2ustavalo nejasné.

Vypadalo to, jako by Fenris utocil nahodile. Nasili a chaosu, ktery kolem sebe
Jeho vojéci 8iFili, neunikl Zadny ndrod. Vdy se vynorili zdanlive odnikud

a uderili na vojenskou hiidku, vydrancovali tarmu nebo vyplenili trziste

a pak zmizeli jako para nad hrncem. Jejich aktivity zpusobily nemaly roz-

SHRNUTI PRIBEHU

ruch, coz prinutilo vojenské sily spolupracovat ve snaze o jejich dopadeni.
Snahu zbavit se agentil Fenrise motivoval édstecné patriotismus a ¢astecné
lakaveé financni odmény, kieré jednotlivé viddy za Zivé ¢i mrivé hrdlorezy
nabizely.

Vesnina koalice se mezitim rychlym tempem rozrustala a spolu s tim rostly
1jeji vliv a vojenskd sila. Silny pribéh a Vesnina popularita napric narody
ldkala do jeji frakoee stdle nové & nové cleny. Diky viastnictvi pokrodilych
technologii a rostoucimu viivu se mohla Vesna stylizovat do role ochrénce
svetoveho poradku, jenz by se postavil kazdému narodu, kterému by se
podarilo nahromadit prilis mnoho moci & ohrozit tak rovnovahu ve svete.
Prestoze to nikterak neubralo na jeji popularité mezi prostym lidem,
vudetm nekterych narodi nebyl jeji rychly vaestup prilis po chuti

a pozorovall jej s rostouci nelibosti & ostrazitosti.

Bandy hrdlorez, ktefi sami sebe nazyvaji ,Fenris® rozsévaji chaos v celé Evropé. Viideové narodii se proto rozhodli,

Ze je na case je eliminovat.

PRIPRAVA HRY
1

. Pripravte hru podle obvyklych pravidel. Hra¢ Vesny vyuZzije
domovskou zakladnu, kterou pro Vesnu zvolil na konci
predchozi epizody, a poneché si véechny modifikace, star-
tovni bonusy apod. zaznamenané ve svém deniku kampaneé.
Nahodné si vylosujte své desky hracu.

&. Tuto epizodu muZete hrat se vaducholodémi a/nebo
8 moduly konce hry ,Soudny den® ¢i ,Zalozni plan®
7 roz&iteni Titani nebes.

3. Vezméte si vSechny startovni bonusy zapsané ve vasem
deniku kampané.

4. Otevrete krabicku B a umistéte po jednom
agentovi Fenrise (8 drevénych délnikt) na kazdy
tunel. Dva agenty umistéte na Tovarnu.

5. Pokud méte néjaké modifikace infrastruktury (je mozné,
7e jste je jeste nezpristupnili), poloZte je pobliz své desky hrace.

6. Pokud mate néjaké modifikace mechui (je mozné, Ze jste je
Jje8té nezpristupnili), muzete jimi libovolné prekryt
schopnosti mecht na své desce frakce.

7. Pokud cheete, miZete utratit 15 $ z vageho bohatstvi za
nakup jedné z dosud nevyuzitych vyhod ve svém deniku
kampané. Tuto vyhodu okam#ité vyhodnot'te.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Pokud se jedna z vagich bojovych jednotek (postava ¢i mech)
pohne na uzemi s agentem Fenrise, jeji pohyb konéi. NeZ
budete pokratovat v pohybu a/nebo ve vykongvani dalsich
akel, musite se pokusit agenty zajmout;

1. Tahnéte a odhalte jednu bojovou kartu za kazdou jednotku
Fenrise na daném tzemi
(nejde o boj).

. Zaplatte pomoci libovolné
kombinace penéz, sniZzeni
moci ¢i sniZeni popularity
Ve stejné celkové Ciselné
hodnoté, jaky je soucet
hodnot tazenych bojovych karet.

a. Pokud si to muZete dovolit (platba je povinnd), ispésné
jote zajali agenty Henrise! Bojové karty Fenrise si ponechte
afigurky agentt Fenrise polozte na desku své frakee (zajati
agenti budou hrat roli na konci epizody). Nejedna se o boj
a za zajeti agenti tedy neziskate hvézdu za boj.

b. Pokud si celou platbu nemuZete dovolit, neplatte nic,
odhod'te bojové karty Fenrise a vratte svoji jednotku
na uzemi, ze kterého prisla.

Své délniky nemiiZete samostatné pFesunout na Gzemi,
na kterém stoji agenti Fenrise (vasi mechové mohou délniky
prevazet podle standardnich pravidel).

HRA KONCI OKAMAITE, JAKMILE JE ZAJATO VSECH 8 AGENTU FENRISE NEBO JAKMILE JEDEN Z HRACU
UMISTI SVOJI SESTOU HVEZDU NA STUPNICI USPECHU.



NASLEDKY

Prestoze odmeény vypsané za zajeti ¢i zabiti agentu Fenrise byly velmi ldkave,

Jejich ziskani rozhodné nehylo snadné. Zastupci Fenrise kladli silny odpor,
ale nakonec se prece jen zdalo, Ze se podarilo jejich sit’ rozbit & Fenris by
mohl brzy padnout. Zatimeo nérody Evropy byly dosaZenymi tspéchy
ukongjseny, Vesna naddle zustavala ostrazitd.

EPIZODA 4 AUTOMA
PRESKOCTE USPECHY

IVLASTNi PRAVIDLA

Nebojovy pohybbojovjchjednotek  #/  /
Plati pro libovolné nebojové pohyby bojovych jednotek
automy ( &/ [

@ Pokud se na izemi s bojovou jednotkou Automy
nachazi agenti Fenrise, Automa se musi pokusit
Jje zajmout.

@ Pokud se na daném tzemi agent Fenrise nenachazi
a zaroverl jsou agenti Fenrise v sousedstvi dané jed-
notky, pokusi se zajmout véechny na jednom tzemi.
Pokud existuje vice takovych izemi, vyhodnotte akei
podle sméru éteni (tedy po radeich zleva doprava).
POZNAMKA: Jednotka Automy se na izemi s agenty
Fenrise nepresune. Pokusi se je zajmout z tzemi, kde
se praveé nachazi.

ZAJETI AGENTU FENRISE

@ Kdyz se Automa pokusi zajmout agenta Fenrise,
téhnéte a odhalte karty dle pravidel pro hru lidskych
hracu, vyhodnoceni pokusu o zajeti agent je ale
odlisné. Mé&:li libovolné z taZzenych bojovych karet silu
5, Automa neuspéje. V opaéném pripadeé uspéje.

@ Pokud automa uspéje, ziskd dané agenty Fenrise,
ale nezisk4 bojové karty a ani neztrati moc, penize
¢1 popularitu.

ODMENY ZA DOKONCENI EPIZODY

1. Do deniku kampané si poznamenejte vitézstvi (pokud jste
vyhrali), umisténé hvézdy a penize (vase zavéreéné hodno-
ceni).

2. Zakazdé dva agenty Fenrise, kieré jste zajali (zaokrou-
hleno nahoru), zvyste néktery ze startovnich bonust
ve svém deniku kampané o 1 (dodrzujte limity pro maxi-
malni bonusy k moci a popularité).

3. ZpPistupnéte zetony modifikact, které nebyly dosud
zpFistupnény (bud modifikace mechil, nebo infrastruk-
tury). Vyplokejte je z vylamovaci desky a umistéte je do
spolecné zésoby. Prectéte si pravidla pro prislusné modi-
fikace (strana 6 nebo 7).

4. Nyni si kazdy hra¢ podle standardnich pravidel ze spole¢né
zésoby vylosuje dvé modifikace od kazdého typu (celkem
tedy 4). Vitéz této epizody smi ta&hnout jesté 1 modifikaci
Jjednoho typu navic (celkem tedy bude mit 5). Kazdy hrac
muZe koupit libovolny pocet modifikaci, které si vytahl,
zaplacenim 50 $ za kazdou z nich.



EPIZODA 5: PEVNOST TOVARNA
DUBEN 1923

Fenris se ukdzal byt silngjsim, nez se zprvu zdélo. Po nékolika prvotnich Nejprve se suzované narody z tragédil, sabotézi a nésilnosti obviriovaly
uspésich se ukazalo, ze pro narody Evropy nebude snadné Fenrise vystopovat, navzgjem. Bray ale zacalo byt jasné, ze jde o praci treti strany & mnozi se

natoz pak znicit. Naopak. Fenrisu se vytrvale darilo ziskavat viiv & rozsevart domnivali, Ze tou tajemnou silou je prave Fenris.

chaos. Evropu oviddla nejistota, zatimeo se viady jednotlivych narodu snazily

za pomoci stdle brutalngjdich a zoufalejsich metod Fenrise potladit. Béhem chaotickyeh udalosti s¢ z Tovarny stala regulérni pevnost, do kieré
nikdo po celé dlouhé mésice nedokdzal proniknout. Lidé vérili, Ze pravé

Jak moc a viiv Fenrise narustaly, pribyvalo tragickych udéalosti. Sasky cisar tam se Fenris usadil. Viddei ndrodu nakonec dospéli k tomu, Ze je nezbytné

a rusversky car hyli ukladné zavrazdeni. Rada nestésti napric celou Evropou uderit na Fenrise primo v srdci jeho moci driv, nez se jeho viiv zcela vymkne

davala tusit, Ze se nejednalo jen 0 ndhodu. kontrole.

SHRNUTI PRIBEHU

Evropa se propadla do chaosu. Celé mésice nikdo nepronikl do Tovarny a 1idé veri, Ze se v ni opevnil Fenris.
0O co se tam ale snazi? Casu neni nazbyt, Fenris musi byt porazen driv, nez se véci vymknou kontrole.

PRIPRAVA HRY
1

. Pripravte hru podle obvykljch pravidel. Ponechte si desky 6.

frakei z predchozi hry a nahodné si k nim vylosujte desky
hracu. Hrac Vesny vyuZije stejnou domovskou zakladnu, jakou
vyuzival v predchozi hie a poneché, si viechny modifikace,
startovni bonusy apod. zaznamenané v jeho deniku kampane.

2. Tuto epizodu muiZete hras se vzducholodémi a/nebo

s moduly konce hry ,Soudny den” ¢i ,ZéloZzni plan® 8
z rozSifeni Titani nebes.

3. Vezmeéte si viechny startovni bonusy zaznamenané
ve vasem deniku kampané.

4. Pokud méte néjaké modifikace infrastruktury, poloZte je
pobliZ vasi desky hragce.

5. Pokud méte néjaké modifikace mechil, muzete jimi
libovolné prekryt schopnosti mecht na vasi desce frakee.

PoloZte po 1 Zetonu vlivu na kazdy tunel
(celkem 6) a na kazdé izemi bez Jezera
sousedici s Tovarnou (celkem 3).

7. PoloZte krabicku C na tzemi

Tovarny. Neotevirejte ji, dokud @
k tomu nedostanete pokyny.

. Ugastnili se hry Rusvétsky svaz,

vezme 81 jeho hrac z vylamovaci desky Zeton
s upravenou schopnosti ,Sovét®, kterym

pro tuto hru prekryje schopnost ,Sovét”

na své desce frakce (pripadné muze té7

tuto schopnost prekryt modifikaci mecht).

. Pokud cheete, muzete utratit 15 $ ze svého
bohatstvi za nakup jedné z dosud nevyuzitych vyhod
ve svém deniku kampané. Tuto vyhodu okamzité

vyhodnotte.

ZVLASTNI PRAVIDLA

@ Kdykoliv se vami ovladana jednotka (mech, postava,
¢i délnik) pohne na uzemi s Zetonem vlivu, pohyb jednotky
konci. Vezméte si tento Zeton vlivu (a polozte jej na desku
své frakee).

@ 7a kazdy Zeton vlivu, ktery na konci hry vlastnite, budete
muset po skonceni epizody zaplatit 1 $.

@ Ve chvili, kdy se jednotka nékterého z hracu poprvé v parsi
pohne na zemi Tovarny, jeji akce Pohyb okamzité konéi.
Dany hrac otevie krabicku C. Poté si prectéte pravidla pro
krabicku C napsand na strané 26.

HRA KONCI IlKAleva, JAKMILE JEDEN Z HRA'!vllol UMISTI SVOJI SESTOU HVEZDI! NA STUPNICI USPECHV.
KRABICKA C 0BSAHUJE PODMINKU PRO ALTERNATIVNI ZAKONCENI HRY.



EPIZODAS AUTONA
PRESKOCTE USPECHY

IVLASTNI PRAVIDLA

Pro vSechny akce nebojového pohybu mechui a postav
( =/ ) plati, Ze se jednotky Automy pohnou
smérem k Tovarné namisto k nepratelskym bojovym
Jjednotkam.

ODMENY ZA DOKONCENi EPIZODY

Automa neztraci penize za Zetony vlivu.



NIGITEL
(KRABICKA C)

Nicitel je samoc¢inny mech, ktery chrani Tovarnu a nikdy se nepohne. Hraci nyni mohou ukoncit
hru dvéma zptisoby: Bud umisti Sestou hvézdu na stupnici ispéchu, ancbo porazi Nicitele
v boji, ¢imz si vyslouzi vjznamnou odménu.

Nasledujici pravidla (na strandch 28 a 29) plati pouze pro epizodu 5.

ODHALENI

1. Nicitele umistéte na Tovarnu. Hrag, ktery Nicitele objevil, hodi dvéma kostkami a zvoli, ktera,
z nich bude predstavovat Nicitelovu bojovou moc. Zvolenou kostku poloZte na odpovidajic
kolonku stupnice moci.

3. Majtli nékteri z hracu kartu tkolu ¢islo 8, 7 nebo 82, méli by je odhodit & vzit si novy ukol.

3. Pokud jste na Tovarnu presunuli samostatnym pohybem délnika, vratte jej na svou
domovskou zékladnu.

4. Pokud jste na Tovarnu presunuli bojovou jednotku (postavu ¢i mecha,) a odhalili tak Nicitele,
musite s nim bojovat. Ukonéete svoji akei pohyb (pokud jedté mate néjaky volny pohyb
k dispozici, muzete jej vyuZzit a pFipadné na Tovarnu pFesunout dalsi jednotky).
Poté se utkejte s Nicitelem v boji.

BOJ

Boj s Nicitelem probihd nasledovné:

1. Poté, co odhalite pocet svych bodu moci vloZenych do boje
a vaSe pripadné bojové karty, tahnéte 4 vrehni karty z balicku
bojovych karet a pripoctéte jejich silu k Nicitelovym bodium
moci (zobrazenym pomoci kostky na stupnici moci). Bojové karty tazené
pro Nicitele poté odhod'te.

2. Vitéze baje urcete jako obvykle. V pFipadé remizy vyhrava utoénik.

3. Pokud Nicitele porazite, odstrante jej z hraci desky a na stupnici tispéchu
poloZte hvézdu za boj (plati obvykly limit maximalné dvou hvézd za boj)
a hra okamzité konci.

@ Modifikace mecht, modifikace infrastruktury a schopnosti mecht, které ovliviuji protivni-
kovu moe ¢i jeho bojové karty, se pro boj s Nicitelem nedaji vyuzit (jsou oznaceny ikonou
). Bojové schopnosti, které ovliviiuji hrace samotného pouzit 1ze. Neexistuje ale zadny
zpusob, jak snizit Nicitelovu moc ¢i pocet nebo hodnotu jeho bojovych karet.

DOPAD NA HRU

@ Hrac, ktery Nicitele objevil, jej v aktualni hie ,ovlada“, a to i navzdory tomu, Ze Nicitel je de
facto nepritelem pro viechny hrace. Tah Nicitele se odehravé pred tahem hragce, ktery
jej ,ovlada“ (poté, co je Nicitel objeven, se tedy na Fadu dostane aZ poté, co vsichni hraci
odehraji svuj tah).

@ Hrac ,ovladajici” Nicitele hodi v tahu Nicitele dvéma kostkami. Poté zvoli, kterd z nich bude
az do dalgiho tahu Nicitele predstavovat moc Nicitele. Zvolenou kostku poloZi na pole
stupnice moci odpovidajici hodnoté, kterou vybrané kostka ukazuje.

Tim Niciteluv tah kon¢i (nehjybe se).



NASLEDKY

Nikdo nebyl pripraven na Nicitele. Ve skutecnosti mnoho lidi
zatlacilo domnélou existenci neporazitelnych stroju, ktere mel
Tesla pro Fenrise vyvijet, do pozadi nebo v né neverilo vibec.
Nicitel ale skutecny byl a byl desivy.

A nebyl sém.

KRABICKA C: PRAVIDLA AUTOMA

PRO NICITELE (POUZE PRO EPIZODU 5)

BOJ A POHYB

@ Pokud je Automa prvni, kdo s Ni¢itelem bojuje,
automaticky boj prohraje a spole¢né s tim prijde
04 mocia 1 ndhodnou bojovou kartu. Netahejte
v pFipadé tohoto boje kartu Automy ani bojové
karty pro Ni¢itele.

@ Vysledky boje nadéle vyhodnotte dle obvyklych
pravidel pro boj.

@ Pokud Automa ovlada Nicitele, zvoli pro moc Nicitele
vzdy kostku s nizsi hodnotou.

@ Pro tcely vyhodnocovani akel Pohyb Automy
povazujte Nicitele za nepratelskou bojovou jednotku.

POPULARITA

Nachézi-li se Zeton na 1., 2. nebo 3. Fadku karty
obtiZnosti ve chvili, kdy je krabicka C oteviena, presuiite
zeton popularity Automy na stupnici popularity na
hodnotu 2. Jakmile Zeton na karté obtiznosti doséhne

4. radku, presuiite Zeton popularity Automy na stupnici
popularity na hodnotu 10.

POZNAMKA AUTORA HRY: Je tFeba upozornit, Ze néktery hrad
muZe tok na Tovarnu uspisit, epizodu velmi rychle
ukoncit a zabranit vam tak v dosazeni druhého stupné
popularity.

ODMENY ZA DOKONCENi EPIZODY

1.

Do deniku kampané si poznamensjte vitézstvi (pokud jste vy-
hrali), umisténé hvézdy a penize (vase zaveretné hodnoceni).

. Kazdy hrac si podle standardnich pravidel ze spole¢né zésoby

vylosuje dve modifikace od kaZdého typu (celkem tedy 4). Vitéz
této epizody smi tahnout jedté 1 modifikaci jednoho typu navic
(celkem tedy 6). Kazdy hrac¢ muze koupit libovolny pocet modi-
fikaci, které si vytahl, zaplacenim 50 $ za kaZzdou z nich.

. Nyni hraci urci, kdo se ujme nové frakce Fenris. Vybér muze

vést 1 k tomu, Ze se frakee Vesny octne mimo hru. Na konei
epizody 6 ale dostanete jesté jednu moznost svoji frakei zménit.

a. Kontrolu nad frakei Fenris ziské hrag, ktery porazil Nicitele.

b. Pokud Nicitele nikdo neporazil, ziské kontrolu nad frakei
Fenris vitéz této epizody.

. Hrag frakece Fenris ziska Nicitele, viechny Zetony frakce Fenris

z vylamovaci desky a obsah krabicky D. Hré¢ova soucasné do-
movské zakladna se stane domovskou zakladnou frakce Fenris.
Hrag frakce Fenris si poneché veskery nabyty majetek (modifik-
ace, bohatstvi atd.) a prepife nazev své frakee

v deniku kampané.

. Vylamovaci deska frakce Fenris také obsahuje Zetony

spojenectvi pro frakce Fenris a Vesna. Dejte je odpovidajicim
hraéum pro pouziti v epizodach, které spojenectvi vyuZzivaji.

. Na dalsi dvoustrané si prectéte pravidle pro frakei Fenris,



FRAKCE FENRIS
(VYLAMOVACI DESKA A KRABICKA D)

PRIPRAVA HRY

1. Prekryjte zetonem domovské zékladny Fenrise vasi domovskou
zékladnu z predchozi epizody.
e Prostandardni hru Scythe (ne kampan) si nahodné zvolte
nevyuZzitou domovskou zékladnu a Zeton frakce Fenrise
poloZte na ni.

2. Do své zasoby pripravie viech 16 Zetonti vlivu a zbytek
svych komponent nachystejte podle standardnich pravidel.

SCHOPNOSTI FRAKCE

VLIV: Po skonceni pohybu vasi postavy (a pFipadném vyhodnoceni
boje a/nebo setkani), muzete na Gzemi se svou postavou umistit

zeton vlivu. Poté muZete umistit dalsi Zeton vlivu na libovolné ne-

ovladané uzemi zakladniho typu, které neobsahuje zadné Zetony.

@ Uzemi, na kterém stoji budova ¢i vzducholod, se nepovazuje
za ovladané (pouze délnici, postavy a mechové mohou
ovladat izemi).

@ /etony vlivu nesmi byt umistény na izemi s Zetonem pasti,
vlajky, setkani a dFive umisténého vlivu.

@ Uzemim zakladniho typu se rozumi hory, farmy, tundry, lesy
a vesnice (ne jezera, Tovarna a domovské zakladny).

ZETONY VLIVU
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@ Kdykoliv se hrac jiné frakce, nez je Fenris, pohne s jednotkou (postava, mech ¢i délnik) na
Uzemi obsahujici Zeton vlivu, pohyb této jednotky konéi. Dany hrac tento Zeton vlivu ziské,

a poloZi jej na desku své frakce.

* Pokud hraé vyprodukuje s pomoci mlyna délniky na tzemi obsahujici Zeton vlivu,

okam?Zité tento zeton vlivu ziska.

¢ Vzducholodé s délniky na palubé neovladaji uzemi, a tedy nemohou ziskas zeton vlivu.
Vlastnik délniku viak Zeton vlivu okam?Zité ziské, pokud vzducholod’ délniky vysadi na

uzemi s Zetonem vlivu.

@ Jednotky frakce Fenris Zetony vlivu z hraci desky nesbiraji (kromé schopnosti mecht
JHanatik®) a jejich jednotky se na izemi obsahujicim Zeton vlivu nemusi zastavovat.

@ Na konci hry musi hraéi zaplatit 1 $ za kazdy Zeton vlivu, ktery maji na své desce hrage.

(Frakce Fenris mé tedy do zacatku hry 16 zapornych penéz).



SCHOPNOSTI MECHU

@ SKOK: Pokud cil skoku leZi v primé linii tizemi jako vychozi

bod, smi mech béhem pohybu jedno sousedici izemi
»preskocit®. Tato schopnost umozriiuje prekonal reky
a jezera a také vyhnout se nepratelskym jednotkém.

Pokud pouzijete akei pohyb z karty Tovarny, muzete

skok provést v jednom tahu i dvakrat.

@ IDESENI: Jsteli titosnikem, muZete protivnikovi predat

1 Zeton vlivu za kazdou jednotku (postavu, mecha, ¢i dél-
nika), kterou priméjete k tistupu. Tuto schopnost muZete

vyuzit jak v pripadé vyhnani délniku béhem nebojového

pohybu, tak i po vitézstvi v boji z pozice ttotnika. Zetony

vlivu musite bréat z vlastni zasoby.

@ SMRTICi PAPRSEK: Do boje miZete pridat libovolné mnozstvi

bojovych karet, ale vSechny musi mit stejnou hodnotu
(nezalezi na poctu bojovych jednotek, které v boji méte).
Poté, co se tato schopnost stane aktivni, nesmi jiZz hrac
Fenrise pouZzivat bojové karty standardnim zpusobem,

i kdyby to pro néj bylo v dané chvili vyhodngjsi.

@ FANATIK: Vase postava a mechové se mohou presunout
na libovolné nesousedici tzemi obsahujici Zeton vlivu.
Tento Zeton vlivu si poté vezmete.

« Zeton vlivu ziskate pouge tehdy, pokud se presunete

pomoci schopnosti ,Fanatik®. Norméalni pohyb ani skok

vas k sebrani Zetonu vlivu neprinuti.

VIDUCHOLODE: Vzducholod' Fenrise pouZijete pouge ve hrach,

kdy se pouzivaji vzducholodé vieobecné (napr. pokud hrajete
s rozéirenim Titani nebes). Stojanky pro vzducholodé nejsou
sougasti tohoto rozsirent, ale pouze rozgireni Titani nebes.

KONEC HRY

Nejmensi dosazitelné mnozstvi penéz na konci hry
i po zapodteni Zetont vlivu &ni 0 $. Nelze dosahnout
zépornych hodnot.

KRABICKA D: PRAVIDLA PRO FENRISE AUTOMA
AUTOMA HRAJICI ZA FRAKCI FENRIS

Automa nebude vyuZivas zadné akce specifické pro kon-
krétni frakei (uvedené v zdvorce na kartach Automy).

Za kazdou nepratelskou jednotku (mecha, postavu ¢i dél-
nika,), kterou Automa priméje ustoupit, preda 1 Zeton
vlivu (m&li jej k dispozici) viastnikovi ustoupival jednotky.

Automa po kazdém pohybu své postavy poloZi tolik
zetonu vlivu, kolik je moZné, maximéalné ale 3:

1. Pokud na uzemi s postavou Automy neni zadny zeton
vlivy, jeden tam umisti.

3. Pokud se postava Automy nachdzi na uzemi zaklad-
niho typu, umisti druhy a tFeti Zeton nasledujicim
zpusobem:

» Umisti Zeton vlivu na neovladané tizemi stejného
typu, na kterém stoji jeji postava a které neobsa-
huje z&4dny Zeton vlivu.

« V PRIPADE SHODY 1: Uzemi nejblize k nepréatelské
bojové jednotce.

oV PRIPADE SHODY 2: Uzemni ve sméru Gteni.

Béhem zavérecného bodovani Automa neztraci penize
za, Zetony vlivu,

AUTOMA HRAJICi PROTI FRAKCI FENRIS

@ Automa shiré Zetony vlivu a ztraci za né penize dle
standardnich pravidel.

@ Privybéru cilového uzemi Automa pro véechny
pohyby vyuzije specidlni rozhodovaci pravidlo,
které mé prednost pred viemi obecnymi rozhodo-
vacimi pravidly, ale ne pred rozhodovacimi pravidly
specifickymi pro danou epizodu:

« V PRIPADE SHODY 0,5: Uzemi neobsahujici Zeton vlivu,
pokud neni pro cely zavérecného bodovani poci-
tano jako vice nez jedno uzemi.



EPIZODA 6: POCHOD NICITELU
CERVENEC 1923

Ubéehlo prili§ mnoho c¢asu. Fenris nashromazdil daleko vétsi moc a viiv, nez
81 kdokoli dokdzal viibec predstavit. Giganticti Nicitelé zaseli hruzu do srdel
vSech nepratelskych narodu. Presto véak bylo jasné, Ze je nutné co nejdrive
na Fenrise znovu uderit, jinak uz opravdu nebude k zastaveni. Kdyz si to
nérody Evropy uvédomily, snazily se rychle shromézdit silu & odvahu

k utoku na désivého nepritele s nadeji, Ze jesté neni prilis pozdé k zachrane
Bvropy.

Melo vsak byt jeste hur® - to kdyZ se svétu predstavil viidee Fenrise:
Nesl jméno Grigorjj Rasputin.

Ukézalo se, Ze Tovarna nikdy nebyla srdcem moci Fenrise, jen mistem,
odkud ziskal své smrtici nastroje zkazy. Ve skutecnosti Fenris infiltroval
Jeden z narodu, které proti nému bojovaly. Teprve kdy# doslo k prevratu
spojenemu 8 Rasputinovym odhalenim, ukazal se rozsah konspirace

v plné nahoté.

SHRNUTI PRIBEHU

Carav byvaly radce zmizel krétce poté, co byl viddce Rusvetu zavrazden.

Je ale jasné, Ze aktivity Fenrise planoval a Fidil celd léta. A co hur; proslycha-
1o se, Ze ne vSem byla identita viidee Fenrisu utgjend. Nekteri

mu dokonce odpFiséhli vernost.

Nérody Evropy vzdy szirala vzgjemnd neduvers - 1 v pripadech, kdy staly
proti spolecnému nepriteli. Ted ale nikdo netudil, jestli jeho spajenec ve
skutecnosti skryté nepodporuje Fenrise, a tak se rozpadla i ta posledni
spojenectvi. Strach z Rasputina & jeho desivych Nicitelt probudil staré
hrugy a obava z nové velké valky znovu rozbila evropskou jednoiu.

Vesnina touha Fenrise zlikvidovat se probudila k novemu zivotu.
Jeji nepritel ziskal svou tvar. Tvar, kterd muze byt znicena.

Odhalent, ze hlavou Fenrise je ve skutecnosti byvaly cartv radce Rasputin, otPéslo kontinentem.
Jiz tak napjaté vztahy mezi narody se zcela rozpadly ve strachu, Ze se nékteré z nich tajné spolcily s nepritelem.

PRIPRAVA HRY
1

. Pripravte hru podle obvyklych pravidel. Ponechte si desky
frakei z predchozi hry (s vyjimkou hrace Fenrise) a nahodné
si k nim vylosujte desky hract. Hrac Vesny vyuzije stejnou
domovskou z&kladnu jako v predchozi epizodé. Hrac Fenrise
vyuZzije domovskou zakladnu své predchozi frakee.

Oba, si ponechaji véechny modifikace, startovni bonusy,
apod. zaznamenané v jejich denicich kampané.

2. Tuto epizodu muizete hras se vzducholodémi a/nebo
s moduly konce hry ,Soudny den” ¢i ,ZaloZzni plan®
z rozSiteni Titani nebes.

3. Vezmeéte si viechny startovni bonusy poznamenané ve
vadem deniku kampané.

4. Pokud méate néjaké modifikace infrastruktury, polozte
Je pobliz vasi desky hréce.

5. Pokud mate néjaké modifikace mechu, muzete jimi
libovolné prekryt schopnosti mecht na vasi desce frakce.

6. Pokud cheete, muiZete utratit 15 $ z vageho bohatstvi
za nakup jedné z dosud nevyuzitych viyhod ve svem
deniku kampané. Tuto vihodu okamzité vyhodnot'te.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Kromé predstaveni nové frakce Fenrise tato epizoda Zadné specidlni pravidla neobsahuje.
Na konci hry si po¢inaje vitézem hry budete moci vybrat nové frakce.

HRA KONCI OKAMZITE, JAKMILE JEDEN Z HRACD UMISTi SV0JI SESTOU HVEZDU NA STUPNICI USPECHU.



NASLEDKY

Pri zpetném pohledu davé skutecnost, Ze viadcem Fenrise je pravé Ras-
putin, dokonaly smysl. Po prvotnim zdeseni se Evropou zacala SiFit celé
rada zvesti. Ty nejverohodnéjsi tvrdily, ze jiz z kraje noveho stoleti zalozil
Grigorjj Rasputin tajny réd, z néhoz se pozdgji stal Fenris. Mnozi veri, ze
rusvetsky car Rasputinuv rad neschvaloval, coz nakonec vedlo k jeho smrti.
Dukazi ovsem bylo pomélu.

Vznik Rasputinova radu tésné nasledoval vzestup Tesly k celosvetové slave
ndvrhére a jediného vyrobce neuveritelnych mecht & automatu, kieri
zménili tvar mnoha prumyslovych odvetvi a stali se dominantnim nastrojem
valecnictvi. Najednou se zdélo, Ze rada uddlosti, které vypadaly tak ndhodné,
vubec nahodné nebyly. Vétsina lidi uverils, Ze tragické uddlosti, které vyvo-
laly velkou vélku, ve skutecnosti zinscenoval Grigorij Rasputin & jeho prvni
Drisluhovaci z Fad Fenrise.

Jakmile valka skoncila, snazil se rozbit krehkou duveru mezi viddei Evropy
a oslabit je vagjemnym hasterenim. To vSechno 8 jedinym cilem - zmocnit se
Tovérny a skrze ni i celé Evropy.

EPIZODA 6 AUTOMA

PRESKOCTE USPECHY

ODMENY ZA DOKONCENI EP1ZODY
Pokud v této epizodé hrala Automa za Fenrise nebo
Vesnu, svoji frakei si ponecha. Jinak:

@ Hod'te kostkou.

@ Pokud padne 4 a7 6, Automa zméni svoji frakei.
AZ bude na Automeé rada s vybérem nové frakce
(dle vysledného skore), ndhodné pro ni vylosujte
novou frakei. Nasledkem losovani muize Automa,
ziskat stejnou frakei, jako méla doposud.

ODMENY ZA DOKONCENi EPIZODY

1. Do deniku kampané si poznamenejte vitézstvi (pokud
Jjste vyhrali), umisténé hvézdy a penize (vade zaveretné
hodnoceni).

2. Vtuto chvili si mohou vSichni hra¢i zménit svoji frake.
V&ichni hraci si ponechévaji dosud nabyty majetek. Prepiste
néazev frakce ve svém deniku kampané a v dalgich hrach
vyuzivejte desku nove vybrané frakce. Zmeéna frakce
probihé nésledovneé:

a. KaZzdy hrag, ktery se rozhodne zménit frakei, vrati desku
své stavajicl frakece do spolecné zasoby.

b. Vitéz této epizody si muze svou novou frakei vybrat jako
prvni. Nasledujici poradi pro vybér nové frakee je dano
vyslednym skore v penézich, kterého jednotlivi hraci
v t6t0 epizodé dosahli. Posledni si vybira hrag, ktery
v 1610 hie vydélal nejméné penéz.

c. Pokud si zvolite frakci Vesny nebo Fenris, budete pouzivat
stejnou domovskou zakladnu jako doposud, pokud si
ovsem vasi predchéazejici frakei nevybral jiny hrac.

V takovém pripade si za svoji zakladnu vyberte nékterou
z domovskyeh zékladen nevyuZitjch frake.

3. Kazdy hrac si podle standardnich pravidel vylosuje ze
spolecné zasoby vylosuje dvé modifikace od kazdého typu
(celkem tedy 4). Vitéz této epizody smi tahnout jesté
1 modifikaci jednoho typu navic (celkem tedy ). Kazdy
hraé si muZze koupit libovolny pocet modifikaci, které si
vytéhl, zaplacenim 50 $ za kazdou z nich.



EPIZODA 7: PATRANI PO TESLOVI
RIJEN 1923

Fenris prestal tahat za nitky & skryvat se za oponou. Poté, co Rasputin
vereiné vystoupil, zahdjil otevieny boj o moe. A vyhraval. Jesté v été

se zddlo, Ze Fenrise nic nezastavi, ze Nicitelé smetou odpor jako prilivove
vina. Ale kdyz zacalo padat prvni listi, ukdzalo se, Ze ani Nicitelé nejsou
neporazitelni. Na bojisti porad platili za stradlivé nepréatels, ale aura
nezastavitelnosti hyla pryc.

Kdyz se opoziénim narodum podarilo Fenrise odrazit, ba dokonce prejit do
protiutoku a vyhravat bitvy proti Nicitelim, mnozi se divill, jak je to mozné.
Zdalo se, Ze na Nicitele dolehlo opotrebeni. Velitele vojsk spekulovali, co se
mohlo stat, ale byla to Vesna, kdo vyslovil tu nejpravdepodobnéjsi a zéroveri

LMUj otec utekl, nebo je mriev, “ oznamila stroze. ,Je to jediné vysvétleni.

SHRNUTI PRIBEHU

Nicitelé jsou mocné, ale také velmi komplikované stroje. Fenris uz néjaky cas
zadného nového Nicitele nenasadil & i ti stavajici jsou ¢im dél tim méné udin-
ni. Fenris mohl donutit mého otce, aby mu tyto nestvirné stroje vyrobil, ale
nemohli jej donutit, aby je udelal jednoduchymi. A bez néj si inZenyri Fenrise
gjevné nevi rady & nedokdzou udrzet Nicitele v bojeschopném stavu.

Vesna vérila, Ze je jeji otec stdle nazivu. Hned po svém verginém prohldsent
zadala organizovat patraci skupiny. Samozieimé by dala prednost tomu, aby
Nikolu nasla sama, dobre véak védela, Ze je nade vée nutné, aby byl nalezen
drive, nez jej dopadne Fenris. Proto se rozhodla vereine vyzvat zbytek
evropskych nérodu, aby se do pétrani zapojily. Jeji odhad ji nezklamal -
témer tak rychle, jako to zviadla sama, sestavily ostatni narody své

viastni pétraci skupiny. Par dni na to bylo patrani po Teslovi v pIném proudu.

Unikl snad Tesla ze svého vézeni v Tovarné? Musite ho najit prvnil

PRIPRAVA HRY

1. Pripravte hru podle obvyklych pravidel. Ke svym novym
frakeim si vylosujte desky hracu. Hraci Vesny a Fenrise
vyuZiji stejnou domovskou zékladnu, jakou vyuzivali jejich
predchozi frakee (pripadné si vyberou nékieré z nepouzitych
zékladen, ovladé-li jejich predchozi frakei jiny hrac)

a ponechaji si viechny modifikace, startovni bonusy
apod. zaznamenané v jejich deniku kampaneé.

2. Tuto epizodu muiZete hrat se vzducholodémi a/nebo s mo-
duly konee hry ,Soudny den® ¢i ,ZaloZni plan“ z rozsifeni
Titani nebes.

3. Vezmeéte si viechny startovni bonusy poznamenané ve
vaSem deniku kampaneé.

4. Pokud maéte ngjaké modifikace infragtrukiury, poloZte je pobliZ
gvé desky hrace.

5. Pokud méte néjaké modifikace mechu, muZete jimi libo-
volné prekryt schopnosti mecht na vasi desce frakce.

6. PoloZte dvanacty Zeton setkani (nebo néjakou adekvaini
nahradu) na uzemi Tovarny.

7. Vepizodé 2A/&B jste pouZivali pravidla pro rivaly (valku)
nebo spojenectvi (mir). Nyni vyuZijte tu variantu, kterou jste
nevyuzili v druhé epizodg.
* Pravidla pro rivaly a valeénou stupnici uspéchu jsou vysve-
tlena na strané 16.

* Pravidla pro spojenectvi a mirovou stupnici ispéchu jsou
vysvétlena na strané 18.

8. Pokud cheete, muzete utratit 15 $ z vaseho bohatstvi
za nakup jedné z dosud nevyuzitych vyhod ve svém deniku
kampané. Tuto vyhodu okamZité vyhodnotte.

ZVLASTNI PRAVIDLA

@ Béhem pripravy hry vénujte pozornost pravidlim pro rivaly
nebo spojenectvi.

@ Kdykoliv vyhodnotite setkani, vezméte si dany
Zeton setkani a umistéte jej na desku své frakee.
Zetony setkani hraji roli v patrani po Teslovi.

@ Knalezeni Tesly je v zavislosti na poctu hracu potre-
ba nasbirat rizné mnozstvi Zetonu setkani:

1HRAC: 6 Zetont setkani
2 HRACI: 6 Zetont setkani
3 HRACI: 5 Zetont setkani
4 HRACI: 5 Zetont setkani
5 HRACU: 4 Zetony setkani
6 HRACU: 4 Zetony setkani
THRACU: 4 Zetony setkéani

@ Prvni hrac, jenz ziskd potFebné mnozstvi zetont uvedenych
vyse, vyhodnoti nasledujici kroky:

a. Odhod'te viechny Zetony setkéni, které jste ziskali.
b. Otevrete krabicku E.

¢. Hra okamzité konéi. (Pokud viak nehrajete v ramei
kampané, nalezeni Tesly hru neukonci - hra pokra-
¢uje. Figurku Tesly poloZte na Gzemi, na némz byl
nalezen a uplatnéte pravidla popsané v epizodé 8A.)

@ Neziskéli zadny hrac potFebny pocet Zetonu setkani, hra,
skonéi ihned, jakmile néktery hrac umisti svou Sestou
hvézdu na stupnici uspéchu.

@ Uzemi, ktera na zadatku hry obsahovala Zetony setkani,
maji na konei hry hodnotu tizemi o 1 vy8si (toto pravidlo
platiipro Tovarnu).

HRA KONCI OKAMZITE, JAKMILE JEDEN Z HRACD NALEZNE TESLU NEBO JAKMILE NEKDO UMISTI SVOJI SESTOU HVEZDU NA STUPNICI USPECHU.



NASLEDKY

Pokud néktery z hracu v pribéhu epizody 7 nalezl Teslu, pokracujte
epizodou SA. Pravidla pro Teslu naleznete v oddilu zviastnich pravidel
epizody SA.

Pokud z4dny hrac Teslu nenadel, otevrete krabicku E, vyplokejie z vylamo-

vaci desky desticku sileného Tesly a pokracujte epizodou 8B. Pravidla pro
Teslu naleznete v oddilu zvidstnich pravidel epizody 8B.

EPIZODA 7 AUTOMA

PRESKOCTE USPECHY

VALECNA STUPNICE

MIROVA STUPNICE

ZVLASTNI PRAVIDLA

@ Pro LN nebo BZIATALTE vyuzijte pravidla

7 epizody QA/&B.

@ Ve chvili, kdy Automa, sebere Zeton setkani, vezme si
(pokud je to mozné) jesté jeden Zeton setkani lezici
ve vzdalenosti nejvyse & uzemi. PFi shodé postupu-
jte podle sméru éteni textu. 7 tzemi, kieré ovlada
nepratelsks jednotka, a z izemi nedostupnych kvili
omezenim pohybu pres Feku ¢i jezero, nelze Zeton
setkani vzit.

PFi hie ve trech & vice hracich nesmi brat Automa tyto
dodatecné Zetony setkani z pocatecnich poloostrovii
svyeh protivnikil.

ZAVERECNE BODOVANI
Uzemi, kterd na zatatku hry obsahovala Zetony setkdni, maji

na konei hry hodnotu uzemi o 1 vy§si (toto pravidlo plati
ipro Tovarnu).

IlI]MENY ZA DOKONCENI EPIZODY

1. Do deniku kampané si poznamenejte vitézstvi (pokud
jste vyhrali), umisténé hvézdy a penize (vase zaveérecné
hodnoceni).

3. Za kazdy Zeton setkéni na desce své frakee na konei
epizody zvyste néktery ze startovnich bonusu ve svém
deniku kampané o 1 (dodrzujte limity pro maximalni
bonusy k moci a popularité). Za Zetony, které jste odhodili
po otevreni krabicky B, tuto odménu neziskéte.

3. Hvézdy ziskané ze zvlaSinich katedoril na valetné/mirové
stupnici tispéchu muzete do zéznamu tspéchu v deniku
kampaneé zapsat do sloupce dle své volby.

4. Kazdy hrag si podle standardnich pravidel vylosuje ze
spolecné zasoby dvé modifikace od kazdého typu (celkem
tedy 4). Vitéz této epizody smi tdhnout jesté 1 modifikaci
Jjednoho typu navic (celkem tedy 5). Kazdy hrac muze
koupit libovolny pocet modifikaci, které si vytahl, zapla-
cenim 50 $ za kazdou z nich.



EPIZODA 8A: NOVA ERA
BREZEN 1924

Tesluv pokus o uték Rasputina rozzuril & uspisil realizaci posledni faze
planu Fenrise. Vztahy mezi evropskymi narody byly na bodu mrazu. Valka
byla dlouhd a krvavd, a i pro jejim skonceni se ukézalo, Ze ke skutecnému
miru hylo porad daleko. Davné krivdy pretrvaly & Isti a potycky zustaly na
dennim poradku.

Rasputin tahal za nitky & manipuloval proti sobé celé nérody. Neuplynul ani
rok a konflikt se rozhorel nanovo. Ale ve vzduchu bylo citit, Ze jde o posledni
zachvev - tak jako osudného jara pred osmi lety, kdyz se ke svému konci
chylila velké vélka. Generdlové i rolnici citili, Ze se blizi rozuzlent, které
navZdy zmeni své.

SHRNUTI PRIBEHU

Na obzoru se rysuje nové éra a ohyvatelé Evropy mohli jen doufat, Ze je
neceks vek temna. Viadei a vojevudei citili tizi osudu na svych ramenou.
Budoucnost prindsela nervozitu, ale také tuseni velkych prileZitosti. Velké
vélka skonéila kvili strachu a vycerpani, ne kvuli idealum. Ted je to jiné.
Ted' je za co bojovat. Za moe. Za svobodu. Za osud svéta.

Vgechno smérovalo k tomuto okamziku. Tesliv utek urychlil posledni fazi Ragputinova planu. Fenris vytahl do boje s plnou silou
a kazdy narod se vrhl do viru valky v nadéji, ze pravé on stane na vrcholu a urci budouci smérovani svéta.

VITEZSTVI V KAMPANI

@ Na konci této epizody zdvojnasobte pocet penéz, které jste
v jejim ramei zigkali, a pFi¢téte k nému viechny bonusy
v hodnoté 85 $, které jste ziskali na své listing tspéchu
v deniku kampané.

@ Hrag, kiery mé poté nejvyssi zavéretné skore, vyhravé tuto
epizodu a diky tomu i celou kampaiil! Bohatstvi nahro-
madeéné z piedchozich epizod nehraje pro ticely uréeni

- v

celkovéeho vitéze kampané zadnou roli.

PRIPRAVA HRY

1. Zvylamovaci desky vyplokejte viechny Zetony uspéchu.
Zamichejte je a 10 ndhodné vybranymi Zetony prekryjte
v8echna pole na stupnici tispéchu.

2. Pripravte hru podle obvyklych pravidel. Hraci Vesny
a Fenrise vyuziji stejnou domovskou zdkladnu jako
v predchozi epizode.

3. V1610 epizodé si kazdy hrac svoji desku hrace vybira. Zacing
hrac, ktery mé na pocatku epizody aktualné nejvétsi bohat-
stvi, nasleduje hrac s druhym nejvétsim bohatstvim apod.
POZNAMKA: Rusvéti si nesmi zvolit industrialni desku
hrace a Krymsky chanas si nesmi zvolit desku vlagteneckou.

V PRIPADE SHODY S VYBIiRA DRIVE HRAC, KTERY:
@ V prubchu kampané ziskal vice vitézstvi.
@ M3 ve své listing uspéchtl zaznamenano vice hvézd.

4. Tuto epizodu muZete hrat se vzducholodémi a/nebo
8 moduly konce hry ,Soudny den“ ¢i ,Zalozni plan*
7 roziiteni Titani nebes.

5. Vezmeéte si viechny startovni bonusy zaznamenané
ve vagem deniku kampané.

6. Pokud mate néjaké modifikace infrastruktury, poloZte
jepobliz své desky hrace.

7. Pokud méte néjaké modifikace mechti, muzete jimi libo-
volné prekryt schopnosti mech na své desce frakee.

8. Kazdy hrac umisti po jedné své hvézdé na kazdé ze t¥i
suchozemskych tzemi sousedicich s Tovarnou.

9. Figurku Tesly umistéte na domovskou zakladnu hrage,
ktery jej nalezl v pribéhu epizody 7.

10. Pokud cheete, miiZete utratit 15 $ 7 vageho bohatstvi za
nakup jedné z dosud nevyuzitych vyhod ve svém deniku
kampané. Tuto vyhodu okamzZité vyhodnotte. Nasledné
ve svém deniku kampaneé preskrtnéte veSkere zbylé
bohatstvi.

HRA KONCI OKAMZITE, JAKMILE JEDEN Z HRACD UMISTi SVOJI SESTOU HVEZDU NA STUPNICI USPECHU.



ZVLASTNI PRAVIDLA

@ Abyste mohli umistit na stupnici
uspéchu nékterou ze svych
hvézd, které jsou na pocatku
hry umistény na hernim planu,
musite ji nejprve ziskat. Zbylé
tri hvézdy mate k dispozici od
zacatku hry.

@ Kdykoliv se jakékoliv vase pozemni jednotka (postava, mech
¢i délnik) pohne na uzemi obsahujici vadi hvézdu, ukondete
Jejl pohyb a hvézdu si vezmeéte zpét do své zasoby.

* Boj ¢i pasti vyhodnotte aZ po zisku hvézdy.
¢ Vzducholod hvézdu ziskat nemuze.

@ Pokud v danou chvili spliiujete pozadavky libovolného
uspéchu, muzete hvézdu ziskanou z herniho planu
okamZzité umistit na pFislusné pole na stupnici tspéchu.

» Hvézdu nelze zpétné umistit za drivéjsi boj vyhrany
ve chvili, kdy jste jedté hvézdu neméli k dispozici.

e Pokud v okamziku ziskani hvézdy nesplnujete zadné
pozadavky pro umisténi hvézdy na stupnici ispéchu,
poloZte ji na svoji desku frakee pro pozdéjsi vyuziti.

TESLA (KRABICKA E)

Tesla je pro ucely béznych a specidlnich schopnosti povazovan
jak za postavu, tak za mecha (nepocita se ale do poctu mecht
pro Ucely zisku hvézdy za 4 nasazené mechy). Tesla smi vyhod-
nocovat setkani, ziskast karty Tovarny, prepravoval délniky

a vyuzivat viechny schopnosti vasi frakce a mechu.

EPIZODA 8A_
PRESKOCTE USPECHY

(JSOU-LI SOUCASTA HRY)

PRIPRAVA HRY

Pokud si Automa, vybiré desku hréace jako prvni, vylosujte
jin&dhodné (smi ziskat 1 industrialni a viasteneckou desku
bez ohledu na to, za jakou frakei hraje). Jedinym duisledkem
volby Automy je, Ze je dané deska hrace nadale nedostupné,
Pro vas viyber.

Pokud néjaky lidsky hrac vybird ve hie 5 a vice hracu desku
hrace az po Automé, kazdé Automeé vylosujte desku hrace
nahodne.

IVLASTNi PRAVIDLA

Pohyb

Pro viechny akce pohyb se pro vybér cilového tizemi
aplikuje nové rozhodovaci pravidlo, které mé prednost pred
jinymi rozhodovacimi pravidly:

ZETONY USPECHU

Zetony Uspéchu (celkem 16) vytvari variabilni a nahodnou
verzi stupnice uspéchu. Na za¢atku pFipravy hry nahodné
vylosujte 10 Zetont1 ispéchu a prekryjte jimi ptivodnich 10 poli
na stupnici tspéchu.

Nasleduje nékolik poznamek k Zetontm uspéchu:

@ [ kdyz se na stupnici uspéchu nenachazi zadny zeton
uspéchu za plnéni tkolu ¢i vitézstvi v boji, muze Saské,
Fige i nadale svoji schopnost vyuZivat a umistovat hvézdy
i za tyto kategdorie.

@ Mezi Zetony se nachazi i Zeton tispéchu za 10, Ze mate na
konei svého tahu v ruce 8 bojovych karet.

@ Mezi Zetony se nachazi i zeton uspéchu za zisk 3 Zetont
getkéani. Hvézdu umistéte az po uplném vyhodnocent
getkani.

@ Mezi Zetony se nachézi i zeton uspéchu za ziskani karty
Tovarny. Hvézdu umistéte na konci tahu, ve kterém
Jjste kartu Tovarny ziskali.

@ Mezi Zetony se nachazi 1 Zeton tispéchu za ovladani tzemi
s celkem 16 Zetony surovin (mohou byt na riznjch
Uzemich).

ZAVERECNE BODOVANI
1. Do svého deniku kampané zaznamenejte ziskané hvézdy

a penize. Hvézdy ziskané za Zetony ispéchu smite zapsat
do libovolného sloupce své listiny tspécht.

2. Pokratujte na stranu 42.

AUTOMA

V PRIPADE SHODY 0: Uzemi s hvézdou Automy. Pokud se jiZ

na hernim planu zadné takové nenachézi, tento krok

preskocte.

Umistovani hvézd

@ Stejné jako lidsti hraci nemuze Automa zpétné umistit
hvézdu za, vitézstvi v boji ¢i dosazeni 16 bodu moci.
Pokud ale hvézdu zisk4 ve chvili, kdy mé 16 bod moci,
muze ji umistit okamzité.

@ /a kartu obtiznosti viak Automa hvézdu umisti, jakmile
jimak dispozici, ato i se zpétnou platnosti. MiZe tedy

obtiznosti.

ZVLASTNI PRAVIDLA
Automa ovlada Teslu

Pokud je Tesla ovladan Automou, povaZujte jej za mecha,
ale ne za postavu.



EPIZODA 8B: TESLOVO SILENSTVI
BREZEN 1924

Teslu se nikomu nalézt nepodarilo. Jeden po druhém vzdavaly narody své
patrani po ztraceném géniovi. Vesna se vadat odmitala, ale ani ona svého
otee nenasla. Kdyz ug se vdichni smirili 8 tim, Ze je Nikola Tesla mrivy, zasti-
vybaveny nejdokonalejsimi nastroji k zabijeni, které svet dosud spatril,

a byl zcela pohlceny viastnim Silenstvim. Neexistovala sila, kterd by ho
dokazala zastavit. Ti, kteri jeho radéni prezili, tvrdili, Ze vykrikoval, Ze zemi
Jetreba ,ocistit” od jeho monstroznich vytvoru. Bylo jasné, Ze Tesla uveril
myslence, Ze znicenim véech zhylych mecht odcini zkdzu, kterou prived!
ng 8vet.

SHRNUTI PRIBEHU

Vesnina duse chradla s kazdou dalsi zpravou o radeni Nikoly Tesly, zviast’
kdyz jeho nasledky nékolikrat vidéla i na viastni oci. Tudila, Ze svého otce
uz zachranit nedokaze — mohla ho ale zastavit. Narody Evropy jiz jiste
spradaji viastni plany, jak jeho bezuzdné Silenstvi ukoncit. Vesna doutala,
Ze to bude ona, kdo se otci postavi. Moznd v koutku duse i verils, Ze jej preci
Jen zviddne privést zpétky. Ale at’tak, ¢i onak, vynalezcove radéni musi byt
ucineéna privrz.

Tesla vyrazil z Tovarny zcela ovladnut vlastnim silenstvim. Vybaven technologii, které nebylo rovno, rozhodl se znicit viechny
své predchozi vytvory, aby od¢inil hrichy, jez napachal. Jeho Fadéni musi byt zastaveno - a ten, kdo to dokaZe, bude mit velkou

Sanci stal se dominantni silou Evropy.

VITEZSTVI V KAMPANI

@ Na konci této epizody zdvojnasobte pocet penéz, kieré
jste v jejim ramei ziskali, a prictéte k nému viechny
bonusy v hodnoté 25 $, ktere jste ziskali na své listing
uspéchu v deniku kampaneé.

@ Hrag, ktery ma poté nejvyssi zavérecné skore, vyhravé
tuto epizodu a diky tomu i celou kampari! Bohatstvi
nahromadeéné z pfedchozich epizod nehraje pro ucely
urceni celkového vitéze kampané Zadnou roli.

PRIPRAVA HRY
1

. Pripravte hru podle obvyklych pravidel. Hraci Vesny
a Fenrise vyuziji stejnou domovskou zdkladnu jako
v predchozi epizodé.

3. V1éto epizodé si hraci svoji desku hréace vybirajl. Zacing
hrag, ktery mé na pocatku epizody aktualné nejvétsi bohat-
stvi, nasleduje hrac s druhym nejvétsim bohatstvim atd.
POZNAMKA: Rusvéti si nesmi zvolit industrialni
desku hrace a Krymsky chanét si nesmi zvolit desku
vlasteneckou.

V PRIPADE SHODY SI VYBIRA DRIVE HRAC, KTERY:
a. Vprubéhu kampaneé ziskal vice vitézstvi.
b. M4 ve své listing uspéchll zaznamenano vice hvézd.

3. Tuto epizodu muzete hrat se vzducholodémi a,/nebo
8 moduly konce hry ,Soudny den® ¢i ,Zalozni plan®
7 roz&iteni Titani nebes.

4. Vezméte si viechny startovni
bonusy zaznamenané ve svem
deniku kampané.

5. Pred vybérem modifikaci si
preciéte pravidla pro pripravu
gileného Tesly.

6. Pokud méte néjaké
modifikace infrastruktury, polozte je pobliZ své desky hréce.

7. Pokud méte néjaké modifikace mechti, muzete jimi
libovolné prekryt schopnosti mecht na své desce frakee.

8. Pokud cheete, miZete utratit 15 $ z vaseho bohatstvi za
nakup jedné z dosud nevyuzitych vyhod ve svém deniku
kampané. Tuto vyhodu okamzZité vyhodnotte. Nasledné
ve svém deniku kampané preskrtnéte veskeré zbylé
bohatstvi.

HRA SKONGi OKAMZITE, AKMILE JEDEN Z HRAZG ZNIGi SiLENEHO TESLY
NEBO JAKMILE NEKDO UNISTI SVOJI SESTOU HVEZDU NA STUPNICI USPECH.



ZAVERECNE BODOVAN
AUTOMA 1. Pokud néktery z hracu znicil ileného
EPIZODA 8Bv Teslu, zisk 10 §.
PRESKOCTE USPECHY

2. Do svého deniku kampané zazname-
nejte ziskané hvézdy a penize. Hvézdy

.. ziskané za zetony uspéchu smite zapsat
PRIPRAVA HRY do libovolného sloupce své listiny
Pokud si Automa vybira desku hréace jako prvni, vylo- tspéchil.
sujte ji nahodné (smi ziskat 1 industridlni a vlaste-
neckou desku bez ohledu na to, za jakou frakei hraje).
Jedinym disledkem volby Automy je, Ze je dané deska,
hrace nadale nedostupné pro vas vybér.

3. Pokragujte na stranu 42.

Pokud néjaky lidsky hrac vybira ve hie 5 & vice hracu
desku hrdace az po Autome, kazdé Automé vylosujie
desku hrace nahodne.



SILENY TESLA
(VYLAMOVACI DESKA A KRABIKA )

Sileny Tesla je autonomni jednotka, se kterou se mohou hradi utkat v boji v pozici ttoéniki i obranctl. Pokud hru hrajete se ilenym

Teslou, hra kon¢i v okamzZiku, kdy je Sileny Tesla znicen nebo jeden z hract umisti na stupnici tispéchu svoji §estou hvézdu.

PRIPRAVA HRY

1. Figurku Tesly umistéte na uzemi Tovarny.
2. Odhod'te & vrehni karty z balicku bojovych karet.

3. Umistéte zeton popularity nevyuzité frakce na hodnotu
,16% stupnice moci. Zeton predstavuje Teslovo ,zdravi®.

4. Sileny Tesla je v poradi taht vZdy aZ posledni. Pro pFipo-
menuti polozte dilek sileného Tesly vedle herniho
planu mezi prvniho a posledniho hréce. Tento dilek
budete vyuZzival pro urceni pohybu ileného Tesly.

DALSI PRAVIDLA

@ Po libovolném boji (mezi hraci nebo mezi hracem a Silenym
Teslou) odhodi utoénik pouzité bojové karty jako prvni
a teprve poté je odhodi obrance. 7 toho plyne, ze obrancovy
karty budou na vrehu odhazovaciho balicku, coZ hraje roli
v pripadé boje se ilenym Teslou.

@ Sileny Tesla ovlada tizemi jako kterakoliv jind jednotka.

@ Stejné jako libovolné jin bojové jednotka muZe sileny Tesla,
prinutit délniky vratit se zpét na svou zékladnu.

@ Boj se &flenym Teslou muze vyvolat libovolny hrac, stejné
jako muze 8ileny Tesla vyvolat boj s libovolnym hracem.

POHYB

Sileny Tesla procesava zemi

a 8nazi se odéinit své chyby
tim, ze znici véechny své
Vytvory a ty, kterl je vyuzivaji.

DILEK SILENEHO TESLY

Vtahu 8ileného Tesly hod'te
modrou kostkou & umistéte

ji na dilek &ileného Tesly. Cislo
na kostce odpovidé sméru
naznacenému na dilku
gileného Tesly. Pohnéte
figurkou &ileného Tesly

v tomto sméru o jedno uzemi.
Pokud Tesluv prvni pohyb
nevyvola boj, cely postup zopa-
kujte a pohnéte figurkou znovu. Na tomto tzemi Tesla svi]
pohyb skonéi — potreti se jiz nepohne.

@ Pokud by se mél §ileny Tesla pohnout mimo herni plan,
vrati se misto toho na tizemi Tovarny. MiZe tak spustit boj.

@ Sileného Teslu neomezuji feky a smi vstoupit na zemi
8 jezerem.

@ Sileny Tesla nevyuziva tunely.

@ Sileny Tesla se pro viechny Udely pohybu a interakce
8 jednotkami povazuje za bojovou jednotku.

@ Na gileného Teslu nemayji vliv zadné Zetony (setkani, pasti,
vliv atd.).



BOJ PROTI SILENEMU TESLOVI

Mate-li ve svém tahu vyhodnotit 8 boje, z nichZ jeden se ode-
hrava proti silenému Teslovi na uzemi Tovarny, vyhodnotie
tento soubqj jako prvni.

1. Zvyste svoji popularitu o 1.
2. Nagtavte svilj bojovy ukazatel a pridejte bojové karty
jako pri bézném boji.
a. Zékladni moc &ileného Tesly se rovné souctu hodnot
vrchnich 2 bojovyeh karet z odhazovaciho balicku.

b. Modifikace mechtl, modifikace infrastruktury a schop-
nosti mechu, které ovliviiuji protivnikovu moc ¢i jeho
bojové karty, se pro boj se Silenym Teslou nedaji vyuzit
(Jsou ognaceny ikonou ). Bojové schopnosti, které
ovliviiuji hrace samotného, pouzit 1ze. Neexistuje zadny

zpusob, jak snizit moc Sileného Tesly ¢i pocet nebo hodno-

tu jeho bojovych karet.

3. Hod'te oranzovou kostkou a umistéte ji do oranzového
bojového pole na dilku sileného Tesly. PFipoctéte hodnotu,
kterou kostka ukazuje, k zakladni moci 8ileného Tesly
a urcete tak jeho celkovou bojovou silu.

4. Urcete vitéze. V pFipadé remizy vyhrava utocnik.

POKUD PROHRAJETE: Rid'te se obvyklymi pravidly pro prohru.
Navic se Sileny Tesla stahne zpét do Tovarny, ¢imz muze
spustit dalsi boj.

POKUD VYHRAJETE: Sileny Tesla se stahne zpét do Tovarny, * coz
muZe spustit dalsi boj. Nejprve ale vyhodnotte nasledujicl
kroky k dokongeni aktualniho boje.

a. Sileny Tesla se stahne do Tovarny.

b. Zvyste svou popularituo 1.
(Navic k popularité ziskané na zacatku boje.)

c. Pokud je to mozné, umistéte svoji hvézdu za boj
na stupnici tspéchtl.

d. Snizte Teslovo zdravi na stupnici moci o rozdil mezi
vasi a Teslovou hodnotou bojové sily (v pripadé remizy
jejsnizteo 1).

Pokud Teslovo zdravi snizite na hodnotu ,0%, je znicen
(odstranite jej z hraci desky). Ziskejte 10 $, dokoncete
svij tah a poté ihned ukoncete hru.

* Pokud vyhrajete bqj proti silenému Teslovi na tzemi
Tovérny, stéhne se na neoviadané uzemi sousedici
s Tovarnou dle vasi volby. Pokud jsou vsechna sousedici
uzemi kolem Tovdrny ovidddna, hod'te kostkou & vyhod-
notte pohyb sileného Tesly dle dilku Sileného Tesly,
coz mulze vyvolat dalsi boj.

KRABICKA E: SILENY TESLA AUTOMA
TVLASTNI PRAVIDLA

@ Automa odhazuje bojové karty nahodne.

@ Pro ucely viech pohybu Automy je Tesla povazovan
za nepratelskou bojovou jednotku.

@ Automa za boj s Teslou a vitézstvi nad nim ziskava
popularitu stejné jako lidsti hraci (nezapomente,
7e zatind na 10).

» Popularita Automy se kromeé tohoto pripadu
nikdy neméni.

@ Pokud by se mél Tesla pohnout na izemi obsa-
hujici jednotku Automy, hod'te kostkou jesté jednou
a uplatnéte novy hod (poté jiz miZe na izemi
8 jednotkou Automy vstoupit).

@ Vyhraje-li Automa boj proti Teslovi na izemi To-
varny, v jejimz sousedstvi se nachézi alespon jedno
neovladané uzemi, hod'te kostkou. Vyhodnotte
Tesluv pohyb podle dilku ileného Tesly. Kostkou
hazejte do té doby, dokud vysledek neumozni Teslovi
pFesunout se na neovladané uzemi.

KONEC HRY

Nezapomenite, Ze se muZe v této epizodé popularita,
Automy ménit, k cemu# je tFeba pFihlédnout béhem
zéveéretného bodovani.



VZESTUP..

Pro urceni celkového vitéze této kampané vyuzijte tabulku

na této strance. Zdvojnasobte pocet penéz ziskanych v epizodé
8A/8B a k tomu prictéte viechny bonusy v hodnoté 25 $ za
zcela vyplnéné radky a sloupce ve vasi listing uspéchu.

HRAC 1 HRAC 2 HRAC 3

Kopii této tabulky si muiZete stahnout a vytisknout.
Navstivie webové stranky:
https://www.albi.cz/hry-a-zabava,/scythe-vzestup-fenrise/

HRAC 4 HRAC 5 HRAC 6 HRAC 7

PENIZE Z EPIZODY 8

PENIZE Z EPIZODY 8

SOUCET 255 BONUSI
V LISTINE USPECH0

CELKEM

Hrag s nejvyssim celkovym hodnocenim v tabulce vyse se
stavé celkovym vitézem kampané (pokud dojde k remize,
vitézstvi sdilite). Z vasi frakee se stala, dominantni sila Evropy!

Nyni si muze kazdy hrac zjistit, jaky byl jeho styl vadcovstvi.
K tomu je tPeba zhodnotit dalsi dve kategorie: spravu

a vojenstvi. VaSe postavent vici ostatnim hracum v téchto
kategoriich definuje trojici aspekttl vageho stylu vidcovstvi.

UROVEN ,A“ ziskéte, pokud méte v dané kategorii nejvyssi
hodnoceni.

UROVEN ,B* ziskéte, pokud méte v dané kategorii druhé
nejvyssi hodnoceni.

UROVEN ,C“ ziskate, pokud je vade hodnoceni v dané kategorii
tPetl a nizsl.



HRAC 1

HRAC 2

HRAC 3

HRAC 4

HRAC 5

HRAC 6

HRAC 7

POCET MODIFIKACI
INFRASTRUKTURY

POCET HVEZD
IAVYLEPSEN]
DLE DENIKU KAMPANE

POCET HVEZD
IABUDOVY
DLE DENIKU KAMPANE

POCET HVEZD
IADELNIKY
DLE DENIKU KAMPANE

POCET HVEZD
KO
DLE DENIKU KAMPANE

POCET HVEZD
ZAPOPULARITU
DLE DENIKU KAMPANE

CELKEM

HRAC 1

HRAC 2

HRAC 3

HRAC 4

HRAC 5

HRAC 6

HRAC 7

POCET MODIFIKACI
MECHU

POGET HVEZD
IAMECHY
DLE DENIKU KAMPANE

POCET HVEZD
TAREKRUTY
DLE DENIKU KAMPANE

POCET HVEZD ZA BOJ
DLE DENIKU KAMPANE

POCET HVEZD ZA MoC
DLE DENIKU KAMPANE

CELKEM




Nésledujici radky vam prozradi, jaké nasledky mél vas styl viidcovstvi. Zaénéte Gtenim kategorii, ve kterych jste dosahli irovné ,A“,
pokracujte témi, kde jste dosahli irovné ,B“, aZ po ty, kde jste dosahli urovné ,C*.

(NEJLEPSi ZE VSECH HRACU)

HODNOCENI UROVNE ,A*

Stélo to spoustu ¢asu a usili, ale diky
vasemu vudcovstvi Evropa dospéla
do hospodarského zlatého veku. Ak-
ciové trhy rostly, pramyslové odvetvi
vzkvétala a kvalita Zivota se zlepsila
ivtéch nejzapadlejsich koutech kon-
tinentu. Ve svété plném moznosti

a vyhlidek na zaFnou budoucnost

se obyvatelm Evropy Zije 1épe nez
kdy drive.

Peclivé planovani vam umoznilo na-
plnit sviyj ambiciozni z&mér na, ob-
novu kontinentu. Vage obdivuhodné
dovednost v plnéni 1 téch nejobtiz-
néjsich ciltt vam pomohla rychle ob-
novit infrastrukturu, zahojit zpre-
trhané vazby mezi narody a 0zivit
mezingrodni komunitu. Obyvatelé
Evropy jsou nadseni z rychlého bu-
dovéani iz pocitu soundlezitosti, ktery
mezi narody tak dlouho schazel.
Zating se darit umeéni a viichni
obdivuji vasi vizi a odhodlanost do-
séhnout vSeobecného blaha.

V posledni bitvé jste své nepratele
rozdrtili zeleznou pésti. Nevidite
duvody, pro¢ byste nyni méli své zpu-
soby ménit. Evropa se konecné do-
¢kala miru, ale bude to mir podle vasi
vule. Nejmocnéjsi mechové svéta,
zajituji, e na celém kontinentu plati
vade zékony. Ostatni vladel ani prosti
obyvatelé vasi diktaturu neschvaluji,
vzdoroval se viak nikdo neodvazi.

ZATIMCO..

(DRUHY NEJLEPSi ZE VSECH HRACD)

HODNOCEN] UROVNE B

Spravoval evropskou ekonomiku

je neutuchajici boj, ale dari se vam
zustavat v cernyeh ¢islech. Postupem
Casu je vak viem jasné, jaké jsou
vaSe priority — vadi spojenci a pratelé
prosperuji, zatimco zbytek Evropy
stagnuje. Zatimco aristokracie po
celém kontinentu zazivé zlaté casy,
prosty lid jen sotva pozoruje néjaké
zlepSeni. Vybuchy nespokojenosti
jsou ¢etné, ale neuspésné. Prozatim.

Marné se snazite zburcovat pocit me-
zindrodni soundlezitosti. Pod vasim
vedenim se nékterym narodiim
podarilo znovuvybudoval svoji infra-
strukturu, ale chybi jim jasné vize
budoucnosti a orientace na vzajemnou
spolupraci. S koncem valky si lidé
oddechli a povétsinou jsou spokojent.
Vzrusté ale strach z absence jednot-
ného vedeni. Vztahy mezi zemémi
zustavaji napjaté. Mir zatim pretrval,
ale vzéjemné vstPicnost je prchava.

Vojenska sila je pro vas dulezité,

ale jen neradi ji volite jako prvni
moznost. S tim, jak se narody vzpa-
matovéavaji z valky, si cenite moznosti
podpoFit své zamery nenapadnymi,
ale uCinnymi ukazkami sily. Jaky-
koliv ndznak povstani rychle a kruté
potlacite, ale dokud viidcové nérodu
1jejich lid zustavaji v miru, stoji

vase vojska stranou jako ticha hrozba
pripravend kdykoli zasdhnout.
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Skoncend valka Evropu ekonomicky
vycerpala do takové miry, Ze je skoro
nemozneé skody napravit. V nasledu-
Jicich letech se hospodarstvi zmitalo
v nesnézich a rolnictvo bylo ¢im dal
vice nespokojené. Aby toho nebylo
malo, vage autorita pred ostatnimi
vladei upadla. A% Gas ukéze, jestli
budou vase ostatni prednosti stacit
na 10, abyste si své postaveni udrzeli.

Spréva vecl verenjch neni vasi
silnou strankou. Kvuli vasi ome-
zené vizi zustaly mezinarodni
vztahy napjaté. Cesty 1 Zeleznice jsou
ve §patném stavu a s nemoznosti
prepravoval lidi, zboZi a informace,
upadaji i mezinarodni vztahy. Trvale
ochromené infrastruktura a nedo-
statek vile k mezinarodni spolu-
praci vede k nepokojiim, jez jsou

rok od roku horgi.

Vase vojsko je oslabené, velitelé ne-
loajalni, mechové zastarall. Rozhodli
Jjste se radéji rozvijet své hospodarstvi
a diplomatické vztahy a vérit, ze
budoucnost Evropy leZi v miru. Pres-
t0 ale nelze zapomenout na fakt, Ze
zustavate zranitelni viéi povstanim
¢l agresorum a musite spoléhat na,
dobrou vuli ostatnich vudet, aby mir
pretrval.






DEVASTACE: KOOPERATIVNI MODUL

Devastace je pIné kooperativni modul pro Seythe. Hraci spolupracuji jeden s druhym, aby doséhli spoleéného cile (mit na kazdém
poli stupnice uspéchu alespon jednu hvézdu) drive, nez frakece nazyvajici se Devastace vyhraje!

PRIPRAVA

1. Pripravte hru podle standardnich pravidel.
Vyberte si libovolné frakee.

a. Nepouzivejte alternativni stupnice tspéchu, rivaly,
gileného Teslu ani moduly konce hry.

b. Pokud cheete do hry zapojit dalsi varianty, véetné
vzducholodi, prectéte si odstavec ,Varianty*.

3. Zamichejte viech 21 Zetonu uspéchu (véetné 5, kieré jsou
urceny vyhradné pro tento modul), téhnéte pocet zetont
dany poctem hracu a prekryjte jimi stupnici tispéchu
(a pripadné prilehlou ¢ast stolu). Zvitézite tak, Ze na kazdy
7 téchto Zeton umistite alesporl jednu hvézdu.

1HRAE: 5 Zetont (Nepouii- 2 HRACI: 8 Zetonu

vejte Zeton ispéchu za, 3 HRACI: 10 Zetonu
5 hvézd, a pokud tahnete 4 HRACI: 12 Zetont
druhy Zeton s tikolem, 5 HRACI: 14 Zetont
odhodte jej atahnéte zeton 6 HRAED: 16 Zetont
nahradni) 7T HRACD: 18 Zetont

3. Vedle herniho planu polozte dilek Devastace (nebo jim pri
hFe jednoho ¢i dvou hracu prekryjte zbyvajici nezakryté
pole stupnice tspéchu).

4. Vyberte neaktivni frakei, kterd bude predstavovat frakei
Devastace (jeli dostupné, doporucujeme z estetickych
duvodu pouzit frakei Fenris).

a. Naviech 6 uzemi sousedicich s Tovarnou rozmistéte
4 mechy Devastace, postavu Devagstace a figurku
§ileného Tesly.

b. Zeton popularity Devastace poloZte na hodnotu ,18¢
a modrou kostku na hodnotu popularity ,, 12“. Popularita,
Devastace slouzi pro odpocet ¢asu a ,, 12 oznacuje
moment, kdy se jednotky Devastace zacnou pohybovat.

c. Vedle dilku Devastace umistéte 6 hvézd Devastace
8 oranzovou kostku.

d. Otocte jednu bojovou kartu a polozte ji vedle dilku
Devastace. Zeton moci Devastace polozte na pole
na stupnici moci odpovidajici hodnoté tazené bojovée
karty - prestavuje aktualni moc Devastace.

Cislem desky hrace. Devastace hraje vzdy jako posledni.

SPOLUPRACE

Kazdy hrac hraje pouze za svoji frakei, a muze tedy zvySovat
pouze svoji popularitu, premistoval a prevazet pouze vlastni
Jjednotky, stavét své budovy, ustoupit do vlastni domovské
zakladny atd.

Pro uicely kontroly izemi se v8ak frakce vech hraci povazuji
za jednu frakei. To mé za nésledek, Ze:

@ MuZete utracet i suroviny ovlddané jinym hracem (s jeho
souhlasem) a vadi mechové mohou prenéget i suroviny
ostatnich hracu.

@ Na jednom tzemi smi byt jednotky riiznych hrac (suroviny
na takovem tzemi jsou ovladany vemi takovymi hraci).
S5 ostatnimi hr&éi neni mozné bojovas (G1 se poustét do ja-
kychkoli jinych konfliktn). Na kazdém tzemi i nadéle smi
stat pouze jedna budova.

@ Vas mlyn vyprodukuje suroviny i tehdy, stoji-li na jeho
Uuzemi jednotky jiného hrace. Libovolné jednotky hraéu
mohou prochézet skrze libovolny tunel.

@ Do obrany se muze v boji proti Devastaci zapojit vicero
hracu a zahrat tak vice bojovich karet.

@ Vgichni hraci mohou ignorovat efekty Zetont, které se vata-
huji na nepratele (napr. pasti a zetony vlivu), nebot v tomto
modulu hraci neprateli nejsou. Jejich majitelé je mohou
i nadale vyuzivas jako prostredek k pohybu.

DALSI PRAVIDLA:

@ Kazdy hrac musi plnit ikoly a dosdhnout hvézdy za 16 su-
rovin pri pouziti standardnich pravidel hry (pro plnéni
ukolt tak napr. nemuzete sdilet suroviny, jednotky,
uzemi apod. ).

@ Vade ukoly a bojové karty jsou veFejné znamé informace -
hrajte otevienou hru.

@ Hvézdu za zisk 5 hvézd umistéte hned poté, co nékam
umistite svoji patou hvézdu (tzn. umistite dvé hvézdy
najednou).

@ Hvézdu za ovladani 7 Gzemi muzete umistit az po dokonceni
své akce pohyb. Uzemi Tovarny se pro tyto ucely pocité
pouze jako 1 tzemi.

@ Hvézdu za stavebni bonus smite umistit, postavite1li své

4 budovy tak, abyste dosdhli na maximalni odménu z dilku
stavebniho bonusu.



TAH DEVASTACE

Frakece Devastace hraje v kazdém kole jako posledni.
Tah Devastace vyhodnotte v nasledujicich krocich:

1. POPULARITA: SniZte popularitu Devastace o 1 (jde pouze
o0 odpocet konce hry).

a. Pokud je popularita Devastace 13 a7 17, jeji tah je konci
(nehybe se).

b. Pokud je popularita Devastace 1 a% 18, postupujte podle
pravidel pro pohyb uvedenych nize.

c. Pokud je popularita Devastace O, hra konéi a Devastace
zvitézila.

2. POHYB: Hod'te modrou kostkou. Cislo na kostce odpovidd
sméru naznacenému na dilku Devastace. Pohnéte viemi
Jjednotkami Devastace v tomto sméru.

* Jednotka Devastace se nesmi pohnout na tzemi, na
kterém se nachézi jind jednotka Devastace. Pohyb
Devastace vyhodnotte v takovém poradi, aby se pohnulo
co nejvice jednotek Devastace (napf. pohybem jednéch
udélate prostor pro pohyb dalich).

* Jednotky Devastace se mohou libovolné brodit pres Feky
a vstupovat na jezera. Nemohou vyuzivat tunely a vyhod-
nocovat zetony.

 Pokud se jednotka Devastace pohne na tzemi s délniky
hrace (ale bez bojovych jednotek), délnici se staéhnou
zpét na svoji domovskou zékladnu. Devastace za vyhnani
délnik neztraci popularitu.

* Pokud se na uzemi s jednotkou Devastace nachazi néjaké
suroviny (obvykle po vitézstvi v boji), bude je prenaset
8 sebou.

BOJ

Na Devastaci smi zautocit libovolny hrac a Devastace smi
oGt na libovolného hrage. Usastnili se Devastace vice bojil
najednou, rozhodnéte dle vlastniho uvaZeni, v jakém poradi je
vyhodnotite. PFi vyhodnocovani postupujte podle nasledujicich
kroku:

1. Nastavte sviij bojovy ukazatel a vyberte bojové karty, které
pouZijete, jako obvykle. Ucinte tak veFejné pred vSemi hraci.

a. Pokud se na jednom uzemi brani utoku Devastace jed-
notky vice hract, smi kazdy hrac pouzit schopnosti svych
mecht a hrat bojové karty za své jednotky. Bojovy
ukazatel pro platbu moci ze stupnice moci véak muze
vyuzit pouze jeden ze zucastnénych hracu.

b. Zakladni hodnota moci Devastace je rovna souctu hodnot
karet vedle dilku Devastace. Na za¢atku mé Devastace
k dispozici pouze jednu kartu, ale v odstavei ,Pokud boj
vyhrajete” se doctete, jak se mize tento pocet zvysit.

c. Modifikace mechtl, modifikace infrastrukiury a schop-
nosti mechu, které ovliviiuji protivnikovu moc ¢i jeho
bojové karty, se pro boj s Devastaci nedaji vyuzit (jsou
oznageny ikonou ). Bojové schopnosti, které ovliviuji
hrage samotného, pouzit 1ze. Neexistuje zadny zptisob,
jak snizit moc Devastace ¢i potet nebo hodnotu jejich
bojovych karet.

2. Hod'te oranZovou kostkou a umistéte ji do oranzového
bojového pole na dilku Devagstace. Pripoctéte hodnotu
na této kostee k zakladni bojové sily Devastace (soucet
hodnot karet poloZzenych vedle dilku Devastace) a urcete
Jjeji celkovou bojovou silu.

3. Urcete vitéze. V pripadé remizy vyhrava jako obvykle
utocnik.
POKUD BOJ PROHRAJETE: Rid'te se obvyklymi pravidly pro prohru.
Devastace umisti jednu svoji hvézdu na dilek Devastace. Ve
chvili, kdy Devastace umisti svoji Sestou hvézdu, hraci hru
okam?#ité prohrévaji.
POKUD BOJ VYHRAJETE: ZnicGte jednotku Devastace (odstrante ji ze
hry). Poté td&hnéte bojovou kartu a umistéte ji licem nahoru
vedle dilku Devastace a upravte pFislusnym zpusobem Zeton
moci Devastace na stupnici moei (maximalni moc Devastace
Jje 16). Pokud je to moZné, umisti jeden z hracu, ktery se boje
Ucastnil, svoji bojovou hvézdu na zeton tspéchu (vzdy se
umistuje pouze jedna hvézda nehledé na pocet branicich se
hrach).

KONEC HRY

PROHRA: Hraci okamzité prohraji, pokud Devastace umisti na,
dilek Devagtace 6. hvézdu nebo dosdhne pole ,, 0% na stupnici
popularity.

VITEZSTVI: Hrasi spoledné zvitézi, pokud se na kazdém Zetonu
uspéchu nachazi alespor jedna hvézda nebo se podari znicit
viech Sest jednotek Devagtace.

VARIANTY

JEDNODUSSI: Pouzijte modifikace mecht, infrastruktury a,/nebo
modul spojenectvi.

TEZSI: Kdykoliv Devastace prinuti ustoupit délnika v dtsledku
svého pohybu nebo boje, za kazdého ustoupivsiho délnika,

TITANI NEBES: Modul Devastace muZzete hras i se vzducholodémi

z Titani nebes, alc pro prvnich par her to nedoporucujeme,
Jjelikoz nékteré schopnosti vaducholodi mohou v kooperativnim
rezimu zptisobovat zmateni v pravidlech.



VARIANTA AUTOMY PRO VICE HRACU

POLOOFICIALNI PRAVIDLA HRANI HRY SCYTHE V LIBO-
VOLNE KOMBINACI LIDSKYCH HRACU A AUTOM

Béhem vivoje Automy pro hru Scythe jsme zvaZovali, jestli
umoznit hrat v raznych kombinacich lidskyeh hracu a Autom,
ale z mnoha duvodu jsme ji pivodné zavrhli. Chtéli jsme si
vSak pro tuto moznost nechaft pooteviens vratka a zajistili
jsme, aby pravidla pro Automu byla na pozdéjsi moZnost
Upravy pripravena.

Mnoho podporovatelll n&s zédalo, abychom pripravili verzi
Seythe, kterd by umoznila zapojit vice lidskych hracu, vice
Autom nebo oboji. NékteFi chtéli hrat kooperativng, jini zase
proti sobg, ale ve vice hracich. A tak jsme vytvorili variantu,
Jjejiz popis naleznete na nasledujicich strankach.

NeZ zatneme, zduiraznujeme, Ze tato varianta neni oficialni
soucasti pravidel. Béhem vivoje neprosla dostatecné duklad-
nym testovani, presto se véak v komunité ukézala byt velmi
oblibenou, a proto jsme se rozhodli ji na tomso misté zaradis.

Tuto variantu pravidel rozhodné nedoporucujeme pouZivas
drive, neZ si budete jisti, Ze zakladni pravidla Automy znéte
velmi dobre.

REZIMY HRY

V této varianté si muzete libovolné zvolit pocet lidskych hracu
a Autom, a to az do maximéalniho poctu sedmi hract. Kazda
Automa dostane svoji desku frakee a zaujme pozici okolo stolu
Jjako lidsky hrac. Automy se Fidi standardnimi pravidly pro
Automu a dodatecnymi pravidly popsanymi nize.

Tuto variantu je mozné hrat ve dvou rezimech:
KOOPERATIVNE, VSICHNI LIDSTI HRACI PROTI HRACOM AUTOMY:

@ Na konci hry porovnejte pramérné mnozstvi penéz hracu
lidskych s prumérnym mnoZstvim penéz Autom, jako kdyby
se jednalo o hru dvou hracu.

@ Vyraz ,nepritel“ pouzivany v pravidlech pro Automu oznacu-
je jakéhokoli lidského hrace.

KOMPETITIVNE, VSICHNI PROTI VSEM:

@ Viiéze urcete stejnym zpusobem jako ve standardni hte vice
hracu.

@ Vyraz ,nepritel® pouzivany v pravidlech pro Automu ozna-
¢uje jakéhokoli hréce - ¢lovéka i Automu.

0DKAZY NA JEDNOTKY AUTOMY

Rada pravidel pro Automu odkazuje na pojem ,jednotka Au-
tomy“. Pokud hrajete s vicero Automami, chapejte tento pojem
tak, jako by oznacoval pouze jednotky pravé aktivni Automy.
Napriklad pokud mé Automa pohnout s délniky a cilovym
Uzemim je ,platné sousedni izemi s nejvice jednotkami
Automy [...], méli byste brat v potaz pouze jednotky patric
Automsé, ktera tuto akei pohyb s délniky provadi.

PRIPRAVA HRY

Pro lidské hrace vyhodnot'te pokyny pripravy dle pravidel pro hru
vice hrac a pro kazdou Automu dle pravidel Automy (napr. kazdé,
dostane svoji vlastni desku frakee, jednotky atd.).

Pokud hrajete s vicero Automami, bude pro vés rezie hry jed-
nodudsi, pokud budou mit vSechny Automy stejnou obtiznost,
nenito ale nezbytné. Pokud se hry Gcastni vice Autom se
stejnou obtiznosti, bude mit kazd4 z nich svij Zeton na karté
obtiznosti.

Nejpohodlnéjsi pro vas bude pouZivat pro kazdou Automu
separatni balicek, ale d& se hrat i s jedinym balickem. Pokud
cheete ziskat dalsi balicky Automy, pomuze vam komunita
Scythe. Timothy Cherna vydal aplikaci pro 10S a Android na-
zvanou ScytheKick a Jonathan Nagy vytvoril webovou stranku
na http://al.nagytech.com/scythe/, kde si muzete v kazdém
okné zvlast otevrit vicero balickt Automy. Pokud byste chtéli
dodatecné balicky automy fyzicky, muzete si je objednat na,
e-shopu Stonemaier Games nebo si je stahnout, vytisknout
anarezal z webového odkazu:
https://www.albi.cz/hry-a-zabava,/scythe-vzestup-fenrise/



PORADI TAHU A KARTY AUTOMY

Vtazich se stFidejte jako ve standardni hie s tim, ze kazda
Automa hraje své tahy oddélené jako kterykoliv lidsky hrac.

Pokud mate dostatecné mnozstvi balick karet Automy,
tahnéte pro kazdou Automu karty ze separatniho balicku.
Pokud ne, téhnéte pro vsechny Automy karty z jediného
balicku. Tazend karta ale plati vZdy pouze pro Automu, v jejimz
tahu jste kartu tahli. Pri pouZiti jediného balicku budete muset
¢astéji michat a hra Autom bude méné predvidatelns.

ODMENY ZA VERBOVAN

Odmeény za verbovani ziskavate pouze z karet taZenjch
pro Automy, které s vami sousedi, jako kdyby se jednalo
0 lidske hrace.

KARTA OBTIZNOSTI A PROGRAMY

Jak jiz bylo Feteno, kazda Automa bude mit na karté obtiznosti
vlastni zeton:

@ Kazdy zeton Automy na karté obtiZnosti se vpred pohybuje
nezavisle na ostatnich. Pohyb muZe vyvolat pouze kartea
Automy tazené pro konkrétni Autornu.

@ Automy umistuji hvézdy nezdvisle na sobe.

@ KaZzda automa zacne pouzivat program II nezavisle
na ostatnich.

BOJ

Pokud se spolu stretnou dvé Automy, tahnéte pro kazdou
z nich jednu kartu Automy urcujici mnozstvi vlozené moci
a pouzitych bojovych karet. Vitéze urcete podle obvykliych
pravidel, v diisledku boje v8ak neumistujte zetony surovin.

Pokud ziskate tzemi ovlddané Automou, mnozstvi surovin
poloZenych na dané uzemi zéleZi na tom, zda pouzivate pro
kaZzdou Automu separatni balicek, nebo ne:

@ Pokud mé& kaZdé Automa vlastni baliéek, umistéte suroviny
odpovidajici poétu surovin na posledni karté pouzité pro tah
(ne pro boj) této Automy.

@ Pokud pouZivate pouze jeden balicek karet Automy,
umistéte suroviny odpovidajici poctu surovin na posledni
karté pouzité pro tah (ne pro boj) libovolné Automy.

NAHRAZOVANI ROZHODOVANi PODLE SMERU CTENi
V PRIPADE SHODY

Nektera pravidla vyuZivaji v pripadé shody pravidlo sméru
¢tend. Alternativné muzete toto pravidlo nahradit nasledujicim:

1. Umistéte Zeton rekruta libovolné automy na domovskou
zékladnu Albionu.

2. Namisto ur¢eni podle sméru ¢teni zvolte Gzemi, které
Jje nejblize k Zetonu verbovani.

4. Pokud se dvé nebo vice izemi nachézi ve stejné vzdalenosti
od Zetonu rekruta, presurite Zeton rekruta o dvé domovské
zékladny po sméru hodinovych rucicek. Tento krok pro-
ved'te tolikras, dokud neptijde vybrat pouze jedno tzemi.

4. Po vyhodnoceni tohoto roghodnuti presuiite Zeton rekruta,
o dvé domoveké zakladny po sméru hodinovych rucicek.

Dalgi pripad shody tedy bude posuzovan ve vztahu k zékladné
Rusvety, treti ve vztahu k zékladné Chandtu atd.



ROZSIRUJICI MODULY

Tato Gast obsahuje vyzrazeni ¢asti zapletky Vzestupu Fenrise. Tuto ¢ast ¢téte tedy pouze tehdy, pokud:
1. dste dokongéili vSech 8 epizod kampané. Vyborné! Ted' si kampai mtiZete zahrét znovu nebo vyuzit rozsirujici moduly zvlass.

2. Si prejete kampai pTeskocit a vyuzit pouze rozsirujici moduly ze Vzestupu Fenrise. T0 je samozfejmé v poradku.
Sice prijdete o prvek vyvoje a aspekt objevovani skrze kampaii, ale moduly funguji vyborné i samostatne.
Moduly ze Vzestupu Fenrise mtizete libovolné kombinovat. Pokud tu je néktery prvek, ktery si vage herni skupina obzvlast

oblibila, hrajte s nim! Nasledujici tabulka zobrazuje, kde muzete nalézt pravidla pro kazdy z modult, & jejich doporucené pouziti.
Tyto moduly jsou kompatibilni s pFedchozimi rozsifenimi Invaze z dalek a Titani nebes.

ROZSIRUJICI MODULY PRO AUTOMU AUTOMA
PRESKOETE USPECHY

Pokud hrajete Scythe: Vzestup Fenrise s rozdifujicimi moduly a Automou, hvézdy ziskané z karty obtiZnosti poklladejte
vedle herniho planu dle standardnich pravidel. Cast ,preskoéte uspéchy* bude v tomto pripadé pouze naznatovat, jaké
uspéchy muze Automa ve hte ziskat navic k hvézdam ziskanym z karty obtiZnosti. Pokud nebude uréeno jinak, bude

se jednat o

NAZEV PRAVIDLA AUTOMY

MODIFIKACE @ Pokud hrajete pouze s modifikacemi infrastruktury, Automa si ,poridi* dvé modifikace infrastruktury.

@ Pokud hrajete pouze s modifikacemi mecht1, Automa si ,poridi* t¥i modifikace mechu.

@ Pokud hrajete s modifikacemi infrastruktury i mechti, Automa si ,pofidi“ étyri modifikace
infrastruktury. Viz stranu 6 - modifikace.

VALECNA @ Pretéte sipasaze oznacené RUMILIILINE v epizods 2A na strané 17.

S'TUI_’NIEE @ Automa muze ziskat jesté nasledujici uspéchy navic k hvézdam ziskanym z karty obtiznosti:

USPECHU

RIVALOVE Prectéte si pasaze oznatene LU v epizods A na strans 17.

MIROVA @ Prectéte sipasaze oznacené [ULILIIINEP v epizodé 2B na strané 19.

S,T“F_’NWE @ Pokud hrajete bez modulu ,spojenectvi®, Automa prepne na program II nejdrive ve chvili, kdy ziské

USPECHU prvni hvézdu z karty obtiznosti a zapojila se jiz do boje nebo do akce, ve které se museli stahnout
délnicl.

@ Automa muZe ziskat jesté nasledujici uspéchy navic k hvézdam ziskanym z karty obtiznosti: [ .
SPOJENECTVI Prectéte si pasaze oznadené IAULIYNI v epizods 2B na strans 19.

FRAKCE VESNY | Ausoma mtize hrés za,/proti frakel Vesny. Prectéte si pravidla pro Vesnu na strané 23.

FRAKCE FENRIS | Ausoma maze hrés za,/proti frakel Fenris. Prectéte si pravidla pro Fenrise na strané 1.

TESLA @ Automa pro hledani zetonu setkani nevyuziva zadné zvlasini pravidla.
@ Pokud Automa ovlads Teslu, viechny jeho akce vyhodnocujte, jako by byl mech.
@ Hraje-li Automa proti Teslovi, Tesla se pro ucely pravidel povaZzuje za nepratelskou bojovou jednotku.

ZETONY USPECHU Automa muze ziskat jesté nasledujici uspéchy navic k hvézdam ziskanym z karty obtiznosti:

(POKUD § NIMI HRAJETE).
SILENY TESLA Preciéte si pravidla pro Sileného Teslu na strané 41.

DEVASTACE Automa modul Devastace nepodporuje.




Pravidla kampang Pokud si prejete do hry prinést vice variability, vyuZijte modifikace mecht.
MODIFIKACE MECHi (vylamovaci deska 2) Povybéru frakee a desky hrace si ndhodné vylosujte 4 modifikace mechtl
vy (tdhneteli dve stejné, jednu odhod'te a tahnéte znovu) a az dve z nich poloZte
Strana 6 na desku své frakee. Nevyuzité modifikace dejte zpst do krabice.
. 5 Pokud si prejete flexibilnéjsi hru, kterd nebude tolik svazana omezenimi
MODIFIKACE Pravidlakampané | desky hrade, vyuzijte modifikace infrastruktury. Po vybéru frakee a desky
INFRASTRUKTURY (vylamovaci deska &) | hrace si ndhodné vylosujte 4 modifikace infrastruktury (tahnete-li dve
Strana 7 stejné, jednu odhod'te a tahnéte znovu) a a% dvé z nich polozte vedle desky
gvé frakce. Nevyuzité modifikace dejte zpét do krabice.
VALEEN Epizoda 2A Pokud si prejete sehral agresivnéjsi partii, vyuzijte valecnou stupnici
L ; uspéchu.
STPNCEGspicy | (vlarovact deska )| D
Strana 16
Rivalové byli navrZeni pro hru spolecné s valecnou stupnici tspéchu, ale
, ; pokud si neprejete prilis agresivni hru, muzete je vyuzit 1 samostatne.
RIVALOVE ESp 7002 12 ? V takovém pripadé na domovské zékladny protivnikt umistéte pouze
irana dvé hvézdy namisto ¢tyT. Rivalové nejsou kompatibilni s mirovou stupnici
Gspéchu.
MiROVA Epizoda 2B Pokud si prejete hrace od boje odradit a soustredit se na rozvoj, vyuZijte
STUPNICE GSPECHU (vylamovaci deska 1) | mirovou stupnici ispéchu. Mirové stupnice Gspéchu neni kompatibilni
Strans 18 8 rivaly a kartou tkolu ¢islo 83.
) Epizoda 2B Pokud si prejete hrat hru s pevnéji danym systémerm diplomacie,
SPOJENECTVI (vylamovaci deska 1 & 5) | 16 je ve standardni hie Scythe, vyuZijte spojenectvi.
Strana 18
Epizoda & Zamichejte frakei Vesny mezi ostatni frakee.
FRAKCE VESNY (vyl. deska 4 a krab. A)
Strana 82 az 84
Epizoda & Zamichejte frakel Fenris mezi ostatni frakce. Krabicka B obsahuje délniky
FRAKCE FENRIS (vyl. deska 5 Fenrise. Krabicka C obsahuje 1 mecha Nicitele. Krabicka D a vylamovaci
akrab. Baz D) deska obsahuji véechen zbyly material pro Fenrise.
Strana 30 az &1
Pokud si prejete hrace povzbudit k prozkouméavani svéta, vyuzijte Teslu.
Epizoda 7 Prvni hrac, kiery nasbird 3 Zetony setkani a dokonci treti setkani, ziské,
TESLA (krabitka E) kontrolu nad Teslou. Umisti jej na uzemi, kde vyhodnotil tTeti setkani.
Alternativné muze byt Tesla pFifazen na zacatku hry k libovolné frakei,
Strana 57 kterou povazujete oproti ostatnim za ,slabsi“. V takovém pripadé Tesla
zatind na domovské zékladné této frakee.
) s Epizoda 8A Pokud si prejete ve hie zvysit variabilitu ziskavani hvézd, vyuzijte Zetony
ZETONY USPECHU (vylamovaci deska 6) QSp§chu. Néhodné jich 10 vylosujte a prekryjte s nimi ptivodni stupnici
Strana 37 Uspéehu.
Epizoda 8B Pokud si prejete misto s jinymi hraci bojovat s postavou, kterou bude ovladat
SLENY TESLA (krabicka B hra (nebo navic k bojum s hraci), vyuzijie sileného Teslu. Tesla zaciné na
avyl. deska 6) Tovarné. MuZete si zvolit, jestli porazenim Tesly hra konéi, jak urcéuji pra-
q trané 40 83 41 vidla, nebo hra pokratuje, dokud jeden z hra¢u neumisti svoji estou hvézdu.
; Tento kooperativni modul je moZné implementovat, pokud jedna frakce zustava
DEVASTACE (vyslamovazédevsig 6) neaktivni a méte volnou jednu figurku navic (je poteba celkem 6 figurek).
ITana, 20 az Hragi mohou vyuzit libovolnou kombinaci frakei ze zakladni hry a z rozaifeni.
AUTOMY VE ViCE HRAGICH Strana 48 az 49 Pokud si prejete namichat pocet lidskjch hracu a Autom a jiz ovladate zédklad-

ni pravidle pro Automu, muzete se pustit do hrani ve vice hracich.



CHCETE SE PODIVAT NA INSTRUKTAZN VIDEO S PRAVIDLY V ANGLICTINE?

Najdete ho na: http://stonemaiergames.com/games,/ scythe/videos/

CHCETE PRAVIDLA V JINEM JAZYCE?

Stahnéte si pravidla a dalsi materidly v desitkdch rtiznych jazykl na:
http://stonemaiergames.com/games/scythe/rules-and-print-play/.

NAPADLA VAS OTAZKA NAD ROZEHRANOU HROU?

Tweetnéte ji na @stonemaierdames s hashtagem #scythe,
napiste nam do facebookové skupiny Scythe the Boardgame, zeptejte se na BoardGameGeeku
nebo napiste na hry@albi.cz.

POTREBUJETE NAHRADNI DiLY?

Pozadejte o0 né na: stonemaierdames.com,/replacement-parts nebo e-mailem na hry@albi.cz.

CHCETE SLYSET 0 DALSICH PROJEKTECH STONEMAIER GAMES?

Prihlaste se k odbéru mésiéniho newsletteru na stonemaiergames.com/e-newsletter.

Na zgver bych chiel vyjadrit moji neskonalou vdecnost Jakubovi Rozalskému za vytvoreni alternativni historie 1980+ & za to,
Ze mi umoznil do tohoto sveta zasadit moji hru. Dékuji véem podporovateliim z Kickstarteru, kterl tuto hru v roce 8018 privedl
k Zivotu, a dekuji stovkam tisict novyeh Scythianu, kteri se k nam od té doby pridali. Tato hra méla na Stonemaier Games
a muj zivot zasadni dopad. Je tedy docela horkosladkeé privést trilogii rozsireni pro Scythe ke konci. Nicméné doufdam, Ze se
nasim postavam, pribéhim a hernim mechanismum bude I nadéle po celém svété darit a budou se vyvijet za pomoci neoficidlnich
rozsireni, jedinecné kombinace modulu & rozlicnych digitalnich verzi.

7 hloubi sveho srdce vam dekuji za to, Ze jste se ke mné na této vyprave pridall.

—Jamey
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