


Pomocnici

Pomocnici nabizeji své sluzby frakci, kterd je
pravé ve vedenti, protoZe je laka prislib sldvy
a véhlasu; ale s tim, jak konflikt pokracuje, jejich
ochota upadd, a nakonec se vidy primknou
k nékomu dalsimu.

Do jakékoli partie Rootu se miiZete rozhod-
nout piidat piesné tfi pomocniky. Vétsina
z nich souvisi s konkrétni frakci a za tuto frak-
ci pak nesmi hrat zadny z hraca.

Pripravabryspomocniky
Po vybéru mapy a balicku karet pfipravte
nasledujicim zpisobem pomocniky.

Krok 1: Shromazdéte potfebné kompo-
nenty. Vytvoite zdsobu 12 zetond najmuti
a pobliz ni polozte kostku najmuti. 3 Zetony
pomocnikl (oznacené ,4% ,8“a ,12) polozte
na pole s odpovidajicimi ¢isly na bodovaci
stupnici.

Krok 2: Vylosujte pomocniky. Zamichejte
karty pomocnikii, vylosujte 3 z nich a vy-
tvofte pro kazdého z néj zasobu odpovida-
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jicich komponent. Zbylé karty a nepouzité
komponenty vratte do krabice.

Krok 3: Degradujte pomocniky. Pouzijte
nasledujici pomér nahodné zvolenych béz-
nych a degradovanych pomocnikil (strana
karty s pismenem ,D“ v pravém dolnim rohu)
podle poctu hraca ve hie:

o Dva hraéi: tii bézini

o T¥i hraci: dva bézni a jeden degradovany

o Ctyfi hragi: jeden bézny a dva degradovani
o Pét ¢i vice hracu: vichni tfi degradovani

Bézni pomocnici do hry pfinaseji
komponenty, které miizete pouzivat
v ramci pomocnikovych akeci.
Degradovani pomocnici vétSinou
neposkytuji komponenty, ale
proptjcuji hra¢m své schopnosti.

Krok 4: Pripravte pomocniky. Po¢inaje po-
slednim hradem v poradi a poté proti sméru
hodinovych rudic¢ek ptipravi kazdy hrac jed-
noho pomocnika podle pokyniti na jeho kar-
té, oznacenych jako ,Ptiprava hry® (nékteri
pomocnici nevyZaduji pripravu pred zacdtkem
hry a této pripravy se ne vidy zicasini vsichni
hrdci ve hre).



Najmuti pomocnika
Vsichni tii pomocnici zac¢inaji hru nikym
nenajati — v zdsobé pobliz mapy.
Pomocnika ziska jako prvni vedouci hraé.
Pokud jste prvnim hracem, ktery ziskal cty-
i, osm nebo dvanact bodi, okamzité si vez-
méte Zeton pomocnika z bodovaci stupnice
a polozte jej na svou desku frakce pod po-
sledni krok faze Vecdera. Ten vam ptipomene,
ze na konci svého tahu ziskate pomocnika.

Na konci svého tahu provedte tyto kroky:

1. Vezméte si libovolnou kartu pomocnika ze
zasoby.

2. Provedte hod na najmuti (popsany na str. 6).
3. Otocte svilj zeton pomocnika.
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Ve svém tahu jste pravé ziskali ctorty bod —
jako proni hrdc ve hie.

KONEC TAHU:
Vezméte si ze zasoby pomocnika.
Provedte hod na najmuti. Otoéte

tento Zeton.

Z bodovaci stupnice si vezmete Zeton pomocnika

leZici na poli ,4“ a poIo ite si jej pod svou desku
Srakce. Od této chvile jiZ ziskem ctyr bodii
neziskd pomocnika Zadny jiny hrdc.
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- KONhCI\HU ;
Zméte si ze ocnik:
Provedte hod

KONEC TAHU:
fezméte si ze zisoby pomocnika.
Provedic hod na najmuti. Otoéte
tento zeton.




Jakmile ziskate kartu pomocnika, proved-
te hod na najmuti. Hodte kostkou najmuti,
vezméte pocet Zetond najmuti rovny vysled-
ku hodu a polozte je na kartu pomocnika.
Pokud mate pravé nejvice vitéznych boda
(nebo remizujete o proni misto), pocitejte pouze
zlaté tecky na kostce; v opa¢ném piipadé po-
Citejte vSechny tecky (to se tjka i pripadu, kdy
Prdvé skoncila vase faze Vecera. Vezmete si tedy jednu
kartu pomocnika ze zdsoby, jak vdm pripomind Zeton
pomocnika — vyberete si Lesni hlidku. Hodite kostkou
najmuti, na niz padne jedna cervend a jedna zlatd
tecka. Protoze mdte nejvice vitéznych bodi, zapocitdte

pouze Zlatou tecku, a vezmele si tedy pouze jeden Zeton
najmuti, ktery polozite na kartu Lesni hlidky. n

KONEC TAHU:
Vezméte si ze zasoby pomocnika.
Provedte hod na najmuti. Otoéte

tento Zeton.

Nakonec otocite svilj Zeton pomocnika na druhou
stranu, abyste védeéli, co na konci svého tahu délat
v ndsledujicich tazich.

e ¢ (13
KONEC TAHU:
Vezméte si ze zisoby pomocnika.

Provedte hod na najmuti. Otoéte
tento Zeton.
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Jste aktivovali kartu dominance a jiz nemdte Zeton
na bodovact stupnici).

Pomocnici ¢asem ztraceji motivaci... Na
konci svého tahu musite odstranit jeden ze-
ton najmuti z kazdého pomocnika, kterého
mate najatého (s vyjimkou téch, které jste pravé
ziskali ze zdsoby).

Priklad
Pradveé jste dokoncili &g
fazi Vecera svého
ndsledujictho tahu.
Musite odstranit jediny

(a tedy posledni) Zeton
najmuti z Lesni hlidky.




. a nakonec prebéhnou k jinému hraci.
Jakmile odstranite z karty pomocnika po-
sledni Zeton najmuti, musite ji okamzité spo-
lu se Zetonem pomocnika predat kterémukoli
jinému hradi. Tento hraé si pro pfipomenuti
polozZi zeton pomocnika pod posledni krok
své faze Vecera na své desce frakce a poté
ihned provede hod na najmuti zptisobem po-
psanym vyse.

Priklad
Na karté Lesni hlidky se nyni jiZ nenachdzeji
Zddné Zetony najmuti, a proto ji musite predat
Jjinému hrdci. PrestoZe remizujete v boji o proni
misto s Orly, rozhodnete se, Ze Lesni hlidku
preddte pravé jim. Orli si tedy vezmou od vds
kartu Lesni hlidky i Zeton pomocnika
a okamZité hodi na najmuti. Hodi dvé zlaté
tecky, a na kartu Lesni hitdky tedy polo#i dva
Zetony najmuti.




Pouziti pomocnikii

Pokud pomocnici, které mate najaté, od-
strani komponenty soupeiti, neziskate za
to zadné body. To znamena zejména, Ze ne-
budete ziskavat body, pokud budou pomoc-
nici bojovat v bitvach a odstranovat stavby
a Zetony.

Komponenty pomocnikii, které mate naja-
té, se pro ucely ovladani pocitaji jako vase.
Pokud mate najatého pomocnika, vSechny
jeho komponenty povazujete pro tcely ovla-
dani mytin za své.

Hrajete za Rody Orliho hnizda a mdte najatou
Lesni hlidku. Na mytiné mdte jednoho bojovnika
Orli a jednoho bojovnika Hlidky; na stejné
mytiné md dva bojovniky i Festér? kult. Celkem
madte tedy vy i Kult na mytiné po dvou
komponentdch. Jste vsak Pdny lesa, a remiza tak
hovot? ve vds prospéch.

Pomocnici disponuji nejriznéj$imi schop-
nostmi a akcemi:

o Akce p¥i najmuti (ffa). Hra¢ tuto akci
provede v okamziku, kdy pomocnika najme

(&iskd jeho kartu). y



o Schopnost (+4:). Schopnosti jsou aktivni
vzdy, nékteré z nich vsak obsahuji podminku
pro spusténi.

o Akce na za¢atku Rozbresku (ug-). Hrag,
ktery ma pomocnika najatého, tuto akci pro-
vede na zacatku své faze Rozbfesku. Akce
vzdy uvadi, zda je povinna nebo volitelna.

« Akce jednou za Bily den (). Hré, kiery
ma pomocnika najatého, mii¥e tuto akei pro-
vést jednou v priibéhu své faze Bilého dne.

Nékteii pomocnici poskytuji svému na-
jimateli schopnosti nebo akce. Piislusné
schopnosti/akce jsou v takovém piipadé
uvozeny slovem ,,Najimatel:“.

Casté dotazy

Muzu piidat bojovniky pomocniki ke svym
vlastnim pro ticely pohybu nebo bitvy?

Ne! Musite s nimi zachdzet oddélené.
Povazuji se pomocnici za komponenty mé
frakce?

Ne! Naptiklad Tulak vam tedy nemiiZe nabid-
nout pomoc prostfednictvim komponent po-
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Muizu zahrat kartu prepadeni, kdyz nékdo
zahaji bitvu proti mému pomocnikovi?

Ne!

Povazuji se komponenty pomocnikii za kom-
ponenty soupeie?

Pokud mate daného pomocnika najatého, ne!
Ale pomocnici, které nemate najaté, jsou vasimi
nepfateli (i v pripadé, Ze se stile nachdzeji v zdso-
bé). Pokud byste tedy napf. vyrobili kartu Li$¢i
prizen, neodstranili byste z lis¢ich mytin kom-
ponenty vami najatych pomocniki, ale odstra-
nili byste komponenty vSech pomocnik, které
nemate najaté.

Muizu provadét se svymi pomocniky akce, kte-
ré nejsou popsané na karté pomocnika?

Ne. Nemuzete tedy naptiklad pohnout bojov-
niky pomocnika pohybem z vynosu Orlti ani
pohybem z karty Svec. Ani v ptipadé, Ze hraje-
te za Tuldka a jste spojencem jiné frakce, nesmi-
te pohybovat jejimi pomocniky.

Mohou mi pomocnici vyuZivat mé schopnos-
ti?

Témét nikdy. Nemiizete naptiklad pouzit Mar-
kyzinu polni nemocnici, abyste zachranili

bojovniky pomocnika. Jedinou vyjimkou a



jsou schopnosti ovliviiujici ovladani mytin, jako
jsou napf. Pani lesa — pro tcely ovladani totiz
komponenty pomocnika povazujete za své.
Vite jesté o néjakych dalsich podivnostech,
které by mi nemély uniknout?

Jasné! Nékteré schopnosti se spoustéji, ,.kdyz
se hra¢ pohne“ nebo ,,kdyZ hra¢ odstratiuje” —
napf. poboufeni Aliance nebo schopnost vo-
ru v Rozsifeni Podzemni fiSe. V takovych pii-
padech se schopnost spusti i tehdy, pokud hra¢
piesouva bojovniky pomocnika, nebo je po-
uziva k odstranéni néceho. Muzete napiiklad
presunout bojovniky pomocnika pomoci voru
a vzit si za to kartu, ale pozdéji ve stejném tahu
jiZz nesmite pomoci voru piesunout zadné dal-

§1 bojovniky.




