Stiny nad Kamelotem - pravidla

vs v

Whublé viastovka krouZi Sedou oblohou Cormwallu... Sily zla se stahuji okolo Kamelotu, Cerny rytiF byl spatren na
pustém hrebenu, intrikujici Morgana plénuje svou pomstu, Sasové jsou na pochodu, akry lesa padly na stavbu
Jejich obléhacich strojd. K tomu vsemu zmizel Lancelot, Excalibur stale nebyl navracen a Svaty gral se stale vice
zda byt pouhou legendou. Jsou to opravdu tezké casy.

Troufnes si ty, mlady panos, predstoupit a slibit svou oddanost rytifiim kulatého stolu? Je tvé srdce Cisté a jsi
pripraven obétovat svij Zivot ku prospéchu ostatnich? Nebo podlehnes lakani temnot a vyménou za moc zradis?

Predmluva

Ve vétsiné deskovych her hrajete proti ostatnim hraclim a kazdy se snazi, aby vyhral pravé on. Stiny nad
Kamelotem predstavuji dobrodruzstvi zcela jiného druhu. V této hre se vy a vasi spoluhradi, rytifi kamenného
stolu, musite spojit a spolupracovat a spolecné porazit... hru samotnou!

Na prvni pohled to vypada na jednoduchy Ukol, preci jen skupina mladych rytifli, rychlonohych a ducha bystrého,
musi jednoduse porazit hru, ktera neumi premyslet. Bohuzel vas tkol komplikuje moznost, Ze jeden z vaseho
stfedu mize byt zradce, ktery ¢eka na svou prilezitost a udefi v nejnevhodnéjsi chuvili...

Ale dost slov... Vezmi si plast, vyskoC na svého valecného ore a tryskem se vydej skrz stiny k mocnému hradu
Kamelotu a pridej se k nam u kulatého stolu!

Herni material:

1 hlavni herni plan s Kamelotem, kulatym stolem s pfilehlymi Ukolovymi lokacemi

3 pridavné oboustranné herni plany (Svaty gral, Excalibur a Lancelot a Drak)

16 mecd kulatého stolu (bilé z jedné a cerné z druhé strany)

168 karet rytifd, udalosti a vérnosti obsahuijici:

84 bilych karet — 69 standardnich, 15 specialnich

8 karet vérnosti — 7 vérnych, 1 zradce

76 Cernych karet — 64 standardnich, 12 specialnich

7 erbovnich karet (jednu pro kazdého rytire)

7 standardnich Sestisténnych kostek (po jedné pro kazdého rytife) a 1 specialni osmisténna kostka pro obléhaci
stroje

Kniha pravidel a kniha tkol{

Pristupovy kdd na stranky Days of Wonder (mimo jiné umoZziiuje on-line hrani nékterych her z produkce Days of
Wonder)

30 miniatur:
12 figurek obléhacich strojti
3 relikvie
4 figurky saskych a 4 figurky piktskych bojovnik{
7 figurek rytird

Seznamte se s klicovymi hernimi komponenty
Hra obsahuje mnoho rdznych prvkd a komponentd. Doporucujeme vam prodist si nasledujici strucny popis pri
pripravé hry ¢i pouzivat ho pfi ,,zaskolovani® novych hraca.

Karty

Ve hie jsou tfi zakladni druhy karet:

Karty vérnosti — na zacatku kazdé hry dostane kazdy hrac po jedné karté, karta urcuje hracovu vérnost. Rytif
mdze byt vérny bud’ Kamelotu a rytif@im kulatého stolu nebo pokud je zradce, silam temnot.

Bilé karty — bilé karty jsou znaceny bilym rubem a okrajem a predstavuiji rlizné ,pozitivni* udalosti ¢i postavy,
které mohou vam a vasim spolubojovniklim pomoci pfi pInéni vasich tkoll. Bilé karty se déli na dva druhy,
standardni a siln&jsi specialni, specialni karty jsou odliSené symbolem.



Cerné karty — ¢erné karty jsou znacené ¢ernym rubem a okrajem a predstavuji jen a pouze $patné predzvésti a
pro vas a vase druhy (s vyjimkou pfipadného zradce) jsou vzdy neptiznivé, obvykle podporuji rozmahani zla po
krajiné. Taktéz Cerné karty se déli na standardni a specidlni a rovnéz plati, Ze specialni jsou siln&jsi, v tomto
pfipadé prinaseji rytitGm kulatého stolu vice problém{. Specialni karty opét pozname podle symbolu.

Karta erbu
Karta erbu slouzi jako osobni tabulka v priibéhu hry. Kartu vylozte stranou se jménem rytife nahoru, na karté
mate misto na kostku Zivotd, ziskané relikvie a pod kartu erbu zasunete kartu vérnosti.

Na karté erbu najdete sumar akci, které mlzete ve svém tahu udélat, dale vasi specialni schopnost. Specialni
akce jsou popsany v pfiloze 1 v knize kol pod popisem konkrétnich rytifQ.

Kartu erbu si otoci rubem vzhiru zradce ve chvili, kdy je odhalen. Na karté je popsan jeho dalsi postup po zbytek
hry.

Ukoly

Ve hfe Stiny nad Kamelotem predstavuiji jednotlivé herni plany (hlavni herni plan a tfi pridavné plany) réizné
lokality, kam mUzete cestovat za Gcelem pInéni Gkold, jejichZ pInéni pfispiva k vitézstvi ve hre.

Vsechny ukoly maji spolecné tyto viastnosti:

- Jméno a symbol, pouZité k znazornéni daného Ukolu na rdznych kartach a hernich prvcich

- Ilustraci krajiny a lokality, kde dochazi k pInéni tkolu, v nékterych pripadech jsou zobrazeni i
nepratele, proti kterym stojite

- Pripravené znacky na odkladani karet, které jsou v prlibéhu daného (kolu zahrany

- PFipravené umisténi rytife (rytii), které ukazuje jestli se jedna o Ukol pro jednotlivce i o
skupinovy Ukol

- Piktogramy vitézstvi Ci porazky, které znazornuji odménu v pripadé vitézstvi rytitl ¢i nasledky
porazky

V priibéhu kazdého Ukolu se obvykle hraji urcité cerné a bilé karty, Cerné ve fazi postupu zla, bilé jako hrdinsky
¢in rytite, které ovliviiuji pInéni Gkolu a jeho splnéni.

Podrobny popis jednotlivych tkoll, specifické detaily, podminky ukonceni Ukolu a nasledky vyhry ¢i porazky
najdete v knize (kold.

Relikvie

Splnéni nékterych Ukold prinasi rytii, ktery je splnil, mocné relikvie. K ziskani relikvii vede dlouha a svizelna cesta,
ale odména stoji za to.

Relikvie a ukoly spjaté s jejich ziskanim jsou:
- Excalibur - legendarni mec se da ziskat pfi splnéni tkolu Ziskani Excaliburu
- Svaty gral — myticky Svaty gral pripadne odménou rytifi, ktery spini Ukol Legenda o Svatém gralu
- Lancelotova zbroj — bude odménou tomu rytiti, ktery Uspésné dokonci kol Hledani Lancelota
Pfi spInéni kteréhokoliv z vySe uvedenych Ukol& ziskava rytif, ktery Gkol spinil, pfislusnou relikvii a umisti si ji na
svoji kartu erbu. Na karté erbu rovnéz najde popis ziskané relikvie a vyhody, které jejim drzenim &i pouZitim
ziska.
Pokud v kterémkoliv z téchto ukold zvitézi sily zla, je relikvie navzdy ztracena a je ze hry odstranéna.

Mece kulatého stolu

Sestnact mecd s bilym licem a éernym rubem se v pribéhu hry pouZiva k sledovani postupu ve hte, at’ uz
k vitézstvi & k porazce. Na konci hry rozhoduje pomér ¢ernych a bilych mect o vitézstvi ¢i porazce.



Cil hry

Ve hie samotné vy a vasi spoluhradi vytvorite druzinu rytitQ, ktefi se zavazali branit kralovstvi proti silam zla.
Vitézstvi zavisi na tom, jak se vam bude dafit pInit rlizné legendarni Gkoly, jako jsou Ziskani Excaliburu, Legenda
o0 Svatém gralu, Hledani Lancelota, Souboj s Cernym rytifem nebo cetné Piktské a Saské valky.

Kazdy ukol je pro vas vyzvou, pfinasi vam bohatou kofist v pfipadé vitézstvi a désivé nasledky v pfipadé prohry.
SpInéni ¢i nesplnéni Ukolu ¢asto prinasi nové mece ke kulatému stolu. Bilé mece predstavuji vitézstvi rytifd, jsou
pokladany v pripadé spinéni Gkolu. Naopak ¢erné mece ukazuji postup zla a jsou pokladany jako nasledek
porazky rytifd pri plnéni tkolu.

Hra kondi predcasné porazkou v pfipadé€, Ze druzina vérnych rytirl nedokaze silam zla zabranit v:

- postaveni 12 obléhacich strojt kolem Kamelotu
- poloZeni sedmi ¢i vice ¢ernych mecl na Kulaty stdl
- zabiti vSech vérnych rytirl

Priprava na hru

Umistéte hlavni herni plan s Kamelotem a prilehlym okolim do stredu stolu. Pfidavné plany s Ukoly Ziskani
Excaliburu, Legenda o Svatém grélu a Lancelot a drak umistéte vedle hlavniho planu, jak je zakresleno na
obrazku. Ukol Lancelot a Drak musi byt poloZen Lancelotovou stranou nahoru.

Poté umistéte miniatury Excaliburu, Svatého gralu a Lancelotovy zbroje na patficné znacky na jednotlivych
Ukolech. Stranou herni plochy nechte 12 miniatur obléhacich strojfi, 4 miniatury piktskych a 4 miniatury saskych
bojovnikd a 16 mecl kulatého stolu.

Nahodné nalosujte karty erbu jednotlivym hractim. Kazdy si prohlédne svého rytife a popiSe jeho specialni
schopnost ostatnim. Poté kartu erbu polozte licem nahoru pred sebe a vezméte si kostku prislusné barvy. Kostka
slouzi k sledovani vasich zivot v priibéhu hry.

Miniaturu svého rytife umistéte na vyhrazené sedadlo u Kulatého stolu.

Hraci karty rozdélte na tfi hromadky (Cerné, bilé a karty vérnosti). Cerné a bilé karty umistéte na herni plan na
vyznacené misto.

Z hromadky bilych karet dejte kazdému hraci jednu kartu Merlin, zbylé karty vcetné zbyvajicich karet Merlin
zamichejte a dejte kazdému hraci po péti kartach. Zbytek karet vratte na urcené misto na hernim planu.
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V pfipad€, Ze hrajete ve trech, prectéte si odstavec ,Tfi statecni rytifi".

Zamichejte osm karet vérnosti a ndhodné dejte kazdému hraci jednu kartu, zbytek karet odlozte rubem nahoru
zpét do krabice tak, aby nikdo, ani vy nevidél, které to jsou. Kazdy hrac si prohlédne kartu vérnosti tak, aby ji
nikdo jiny nevidél a poté ji rubem navrch zastréi pod kartu erbu. Karty vérnosti urci, jestli jste loajalni rytif nebo
zakerny zradce.

Dilezité upozornéni:
V prlibéhu hry se vsechny zahrané karty, at’ uz bilé nebo ¢erné, odkladaji na hromadku zahranych karet rubem

nahoru, proto je dobré mit hromadky odehranych karet stranou herniho planu, aby nedochazelo k zaméné
s hromadkami uréenymi k lizani karet.

Zacatek hry

Na zacatku hry, jako gesto spoluprace a dobré viile, musi kazdy hra¢ vybrat jednu bilou kartu ze své ruky a
poloZit ji licem nahoru na Kulaty stdl. Poté se hraci rozhodnou na rozdéleni karet jednotlivym rytifm.

Rytit se mlZe jako opravdovy Slechtic dobrovolné vzdat svého podilu ve prospéch ostatnich a v tom pfipadé
Zadnou z karet nedostane a jiny rytif tim padem ziska vice nez jednu kartu. V pfipadé, Ze se hraci nemohou na
rozdéleni dohodnout (Spatné znameni véci pristich), se karty zamichaiji a rozdéli ndhodné.



Doporuceni pro prvni hru

Tato hra je odliSna od vétsiny her co jste mohli hrat, opravdu velmi odlisna!!! V pribéhu hry budete svym
konanim chté nechté prispivat k vlastni porazce. I kdyZz mechanismy jsou velmi jednoduché, totéz se neda fici o
jejich aplikaci a pfipadnych dopadech vaseho konani ve hte.

Praveé proto, pokud nehrajete se skupinou zkusenych hracl, ktefi jiz tuto hru hrali &i jsou jinak velmi dobre
seznameni s pravidly, doporucujeme vam hrat prvni hru bez zradce. Sice tim ztratite pro prvni hru trochu napéti a
zabavy plynouci z moznosti zrady ve vasem stfedu, ale usnadnite vSem pochopeni a zvladnuti hry.

Pokud se tak rozhodnete, staci odstranit kartu vérnosti znazorfujici zradce ze hry pied losovanim karet vérnosti a
véem rozdat po jedné karté vérného rytife. V tom pfipadé mdzete mit karty vérnosti vyloZzené licem nahoru, pro
pfipomenuti podminek nutnych k vitézstvi ve hre.

Nepfitomnost zradce ve hie vam umozni rychleji hru zvladnout a mizete se Iépe soustredit na pochopeni hernich
mechanism{, seznamit se se specialni schopnosti vaseho rytife a snaze budete Celit pfekazkam, které budete
muset pfekonat pri plnéni Gkold.

Pokud se vam pravidla zdaji prilis pri prvnim cteni slozita, nebojte, vSe co potrebujete je se seznamit s klicovymi
komponenty hry a fazemi jednotlivych kol, pro lepsi prehled mate priibéh herniho kola popsan na karté erbu.

S témito znalostmi se mUZete pustit do hrani, zbytek potrebnych znalosti ziskate v pribéhu hrani. PFi plnéni Gkold
si vyhledejte v knize Ukol& podrobny popis kazdého Ukolu. V knize Ukoll najdete i popis jednotlivych bilych a
cernych karet.

KdyZz mate hru v malicku, pridejte pred zacatkem hry do karet vérnosti i kartu zradce a uzijte si dalSi stupen
zabavy, ale nezapominejte, Ze odted’ se ve vasi hrdinné druziné mize skryvat zradce, ktery skryté pracuje proti
vasemu spolecnému cily... a také nezapomerite, ze zradce ma hru zvladnutou prave tak jako vy!

Par slov ke spolupraci mezi hraci

Jak sami zjistite, vas Uspéch mimo jiné zavisi i na schopnosti vasi druZiny prijmout spravna rozhodnuti a obétovat
vlastni zajem pro dobro druziny. Karty, které v pribéhu hry ziskate a vase specialni schopnost, mohou ¢as od
¢asu rozhodovat o tom, jakou akci zvolite i jaky tkol budete pinit. Pravé spoluprace pfi plnéni tkold s ostatnimi
rytii bude zasadni pro vas spolecny Uspéch.

Pfi komunikaci s ostatnimi hraci proto plati nékolik délezitych zasad.

Oznameni zaméru, napr.: ,SlySel jsem, Ze ti zatraceni sasové jsou opét na pochodu, vyporadam se s nimi..." je

v poradku, zrovna tak napoveda o sile karet v ruce formou prohlaseni napr.: ,Moji bojovnici jsou silni a pfipraveni
k boji* je nezdvadna. Klidné midZzete zhodnotit své moznosti a oznamit to hracdm napr. takto: ,Hehe, ten Cerny
rytit na protéjsim brehu pro mé bude zakusek!™ nicméné vSechna prohlaseni musi byt obecna a nespecificka.
Nikdy nesmite ostatnim spoluhracdim ukazovat karty, které mate v ruce, ¢i o nich a jejich hodnotach oteviené
diskutovat. Naptiklad nikdy nesmite prohlasit ,J& mam tfi karty Svatého gralu, tak mi ten Ukol nechte, ja ho
dokoncim." nebo ,Vyménim svoji bojovou kartu s hodnotou pét za tvoji s hodnotou dvé."

Pfedstavujete muZe cti a proto se ocekava, ze budete jednat na zakladé své vlastni vile. Pfes vSechny napovédy,

prani ¢i vyhrlzky mizete vzdy provést akci dle svého vybéru. MizZete dokonce Ihat o svych zamérech i o zdrojich
ve vasi ruce (velmi praktické zejména pro zradce), nicméné vzdy plati, Ze nikdy nesmite podvadét.

Herni kolo
Prvni hraé

Pokud je ve hie kral Artus, tak je on z titulu své hodnosti zaCinajicim hracem. Pokud ve hi'e neni, zacina hru
nejmladsi hrac.

Hraci poradek
Hra se hraje postupné ve sméru hodinovych ruci¢ek dokud:
Hra neskonci predcasné;

NEBO
Neni poloZen dvanacty me¢ na Kulaty stdil, v tu chvili pfevaha ¢ernych &i bilych mecd urdi vitéze.



Dvé faze kola
Herni kolo je rozdéleno na dvé hlavni faze, v kazdé zvlast' se ovéruje jestli hra konci nebo jestli se pokracuje.

V prvni fazi, Rozpinani zla, musite zvolit jednu ze tfi nepfijemnych moznosti, které vSechny pomahaji zlu
v rozpinani.

Ve druhé fazi, Hrdinskych akci, se snaZite pomoci zvolené akce (pfipadné akci) postoupit blize ke spolecnému
vitézstvi.

Prehled herniho kola:

Ve svém kole musite provést dva nasledujici kroky:
Rozpinani zla. Musite si vybrat z nasledujicich tfi moznosti:

- liznuti cerné karty a splnéni jejiho efektu (viz. Liznuti cerné karty)
- pridani obléhaciho stroje pod hradby Kamelotu (viz dale)
- ztrata jednoho Zivota vaseho rytire (viz dale)

Zkontrolujte, zda-li nebylo dosazeno podminek potiebnych pro ukonceni hry pred postoupenim ke kroku dveé.

Hrdinské akce. Musite vykonat jednu z nasledujicich Hrdinskych akci:
(obcas miizete vykonat vice akci — viz. Obétovani se a Specidlni schopnosti):

- presun k pIinéni nového ukolu (viz pfesun)

- plnéni akolu, kterého se rytif Gcastni (viz dale)

- zahrani zvlastni bilé karty (viz dale)

- vyléceni se (viz dale)

- obvinéni jiného rytire (viz dale)

Po skonceni druhé faze zkontrolujte, zda-li nebylo dosazeno podminek pro ukonceni hry (viz dale). Pokud ne,
zacind hrat dalsi hrac.

1. Rozpinani zla

Na zacatku kazdého kola Celite neprijemné volbé. VSechny tfi moznosti pomohou zlu v jeho tazeni proti Kamelotu.
Musite vybrat nejmensi zlo z nabizenych moznosti, vse bude zaviset na momentalni herni situaci a disledcich
plynoucich z vaseho rozhodnuti, kaZzdopadné musite vzdy vybrat jednu z nasledujicich moznosti, liznuti cerné
karty, pfidani obléhaciho stroje nebo ztrata Zivota vaseho rytite.

a) Liznuti ¢erné karty

Pokud se rozhodnete pro tuto moznost, liznéte si vrchni kartu z balicku Cernych karet, nahlas ji prectéte a
provedte vSe, co je na karté napsané. Pokud potfebujete objasnit efekt karty, nahlédnéte do knihy (kold,
priloha dvé obsahuje popis vSech cernych i bilych karet.

Karty Cerného rytite a karty Lancelot a Drak mohou byt zahrany licem dolu, v tom pfipadé je nectéte nahlas
a ostatni hradi jejich hodnotu nesmi vidét.

Pokud dojde balicek Cernych karet, zamichejte vSechny zahrané Cerné karty a udélejte z nich novy balicek
Cernych karet. Ve stejnou chvili zamichejte také zahrané bilé karty zpét do balicku bilych karet. Pokud

v priibéhu hry dojde jeden z balick{, vzdy jsou zamichany oba balicky i pfesto, ze v jednom ¢i druhém jesté
zbyvaiji karty k lizani.

Specialni cerné karty

Pokud si liznete jednu z nasledujicich karet, jedna se o specialni ¢ernou kartu (viz. Obrazek na str. 10
v originalnich anglickych pravidlech)



PreCtéte ji nahlas a provedte co karta nafizuje.

Pokud chcete, mlzete efekt specidlni karty zrusit zahranim tfi karet Merlin. Karty Merlina vdm mohou pomoci
zahrat i dalSi rytifi. Pokud dohromady zahrajete tfi karty Merlina, tak je efekt specidlni karty zrusen a karta je
odhozena do balicku zahranych karet bez efektu.

Upozornéni: Toto poufziti karet Merlin nemdZe byt pouzito zpétné, tj. pokud jde do hry karta Vivien nebo Dark
Forest a vy nemate tfi karty Merlin k zruSeni téchto karet, tak tato karta zlstane ve hfe az do konce hry a vy
ji nemizete zrusit, ani kdyz pozdéji shromazdite tfi karty Merlin.

VSechny zahrané karty, vcetné pripadnych karet Merlin, jsou poté odlozeny na patficnou hromadku
zahranych karet.

Dilezité upozornéni: VSechny odhozené karty ve hre jsou odkladany licem dolu, bez ohledu na jejich barvu a
hrace, ktery je hral. Oproti tomu vSechny karty, které se vykladaji na herni plan, jsou vykladany licem
nahoru, pokud neni feceno jinak.

Standardni cerné karty

Pokud si liznete jednu z nasledujicich karet, jedna se o standardni ¢ernou kartu (viz. Obrazek na strané 11
nahofe v anglickych pravidlech)

Kartu zahrajte na prislusny Ukol, tkol zjistite podle symbolu utkolu, ktery je na karté nakreslen.
Na rozdil od specialnich cernych karet tyto karty nemohou byt zruseny pouzitim tfi karet Merlin.
Efekt karet Zoldnérl je aplikovan dle vaseho vybéru bud’ na Piktské nebo Saské valky.

Karty Lancelot a Drak jsou vzdy umistény na ukol, ktery je zrovna k dispozici (na zac¢atku Lancelot, po spinéni
tohoto Ukolu nasleduje Ukol Drak).

Pokud je ¢erna karta, kterou si liznete bojova karta s ¢iselnou hodnotou (Lancelot a Drak nebo Cerny rytif),
mizete tuto kartu zahrat na plan tkolu licem dolu a skryt tak jeji hodnotu pred ostatnimi. Tim si sice
vyslouzite podeziravé pohledy ostatnich, ale umozni vam to liznout si jednu bilou kartu do ruky.

Pokud jde do hry ¢erna karta jejiz kol uz neni ve hre (jde o karty k Ukol&m Ziskani Excaliburu, Legenda o

Svatém gralu a Patrani po Lancelotovi, Ci Ukol Drak) tak pridejte jeden obléhaci stroj pod hradby Kamelotu.
Poté je karta odloZena do balicku zahranych karet. Neodkladejte kartu na samotné pole Ukolu, grafika tam

pouze znazornuje efekt karty.

Pokud je zahrana cerna karta:

- Cerny rytit, Lancelot nebo Drak, ktera zaplni posledni volné misto v tkolu na strané Zla

- Excalibur, ktera posune Excalibur na posledni misto na zIé strané feky

- Despair nebo Desolation, ktera zplisobi, ze Gkol Legenda o Svatém gralu je zaplnén pouze ¢ernymi
kartami

- Piktského bojovnika, Saského bojovnika Ci Zoldnére, ktera umisti ¢tvrtou figurku na bitevni pole

poté ukol, na ktery byla karta hrana okamzité konci. Zkontrolujte v Knize Ukol& zda byl tkol spinén Ci
nesplnén a pak spliite podminky pro spinéni ¢i nesplnéni tkolu.

b) PFidani obléhaciho stroje pod hradby Kamelotu

Vezméte miniaturu obléhaciho stroje a umistéte ho na vyznacené misto na hernim planu. Pokud je na herni
plan umistén dvanacty obléhaci stroj, hra okamzité konci porazkou vsech rytitl s vyjimkou zradce.

c) Ztrata Zivota

VZdy mizete obétovat vlastni zdravi k zdrZeni sil zla. Pokud tak chcete udélat, jednoduse si uberte jeden
Zivot na kostce Zivotd. Pocet vasich zivotl nikdy nem(ze byt nizsi neZ nula a vyssi nez Sest. Pokud v désledku
jakékoliv akce ziskate vice jak Sest Zivotd, vSechny Zivoty nad Sest jsou ztraceny a z{stavate na Sesti
Zivotech.



Pokud vas pocet zivotd klesne na nulu, at’ uz jako vysledek vaseho rozhodnuti obétovat se &i z jiného
d@vodu, umirate a na konci vaseho kola je figurka vaseho rytife odstranéna ze hry. Pokud jste drzitelem
Excaliburu nebo Lancelotova brnéni, tak jsou tyto relikvie navzdy ztraceny a odstranény ze hry. VSechny své
bilé karty odhod'te licem dolu na hromadku zahranych karet.

Vase jedina Sance je Svaty gral. Pokud mate vy nebo nékdo z dalSich rytifl v drzeni Svaty gral, tak se mizete
napit z této svaté relikvie a prezit. Svaty gral mdzZete pouzit pouze se souhlasem jeho drzitele, po jeho pouziti
je Svaty gral odstranén ze hry a pocet Zivotd vyléceného rytife je doplnén na Ctyfi.

Poznamka: I presto, Ze jste mrtev, neprozrazujte svoji vérnost az do konce hry. I pfesto, zZe jste padl, mate
stale mozZnost oslavit na konci hry vitézstvi pokud vase strana zvitézi.

2. Hrdinské akce

Pokud preZijete fazi rozpinani zla, pfijdou na fadu rytifi a jejich hrdinské akce. Ve fazi hrdinskych akci musi
vas rytif provést jednu z péti nasledujicich akci:

- presun na plnéni nového ukolu

- plnéni uakolu (vice viz dale)

- zahrani bilé specialni karty

- léceni vlastnich zranéni

- obvinéni jiného rytire ze zrady, pokud jsou splnény podminky pro tuto akci

Pamatujte, ze ve fazi hrdinskych akci musite zvolit a provést jednu z akci vypsanych vyse. Takze pokud
naptiklad plnite Gkol a nemdzete zvolit akci plnéni tkolu, musite provést jinou akci, napfiklad zahrat bilou
specialni kartu, vylécit si zranéni ¢i obvinit jiného rytife ze zrady, pokud vsak nem(zete akci provést, nezbyva
vam nez se presunout z tkolu jinam i presto, Ze je to to posledni co byste v danou chvili potfeboval.

a) Presun na novy ukol

Zem obklopujici Kamelot je temna a zlovéstna. Cestovani do vzdalengjsich koncin je Casto nebezpecné
samo o sobg, a proto vyzaduje hrdinskou akci.

Pokud chcete cestovat, jednoduse vezméte svoji figurku rytite a presunite ji na tkol dle vaseho vybéru.
Vzdalenost mezi mistem ukolu a vychozi lokaci neni dileZita stejné jako umisténi Gkoll na mapé.
Cestovani z jednoho mista na druhé vzdy vyzaduje jednu hrdinskou akci.

Jedinou vyjimkou je Kamelot, kde jsou dvé umisténi (podhradi, kde se shromazd'uji obléhaci stroje a
Kulaty stdll), mezi témito dvéma lokacemi mizete cestovat aniz byste pouZili hrdinskou akci.

Nékteré Ukoly (Cerny rytit, Lancelot) jsou sdlo tkoly. Z toho plyne, Ze tento Uikol méZe plnit v jednu chvili
vzdy jen jeden rytif a presun na solo Ukol je mozny pouze ve chvili, kdy je dany ukol volny a neni plnén
jinym rytitem.
b) PInéni tkolu
Kazdy Ukol ma jednu nebo vice hrdinskych akci, které je mozno pfi plnéni ikolu provést. Tyto specifické
akce vétsinou prispivaji k posunu Ukolu ke zdarnému konci. Mlzete vzdy zvolit pouze akci spjatou
s tkolem, ktery vas rytif zrovna pini.

Pokud jsou jako vysledek akce plnéni tkolu spinény podminky pro ukonceni Ukolu, tak:

- vSichni rytifi jsou presunuti zpét do Kamelotu ke Kulatému stolu (tento Gkon nevyzaduje Zadnou akci).

- nasledky vitézstvi ¢i porazky, jak jsou popsany piktogramy v Knize Gkold, jsou v tuto chvili aplikovany

- vSechny karty, které byly zahrany v pribéhu tkolu jsou odloZeny na prislusny odkladaci balicek, figurky
sas a piktd jsou odlozeny zpét stranou herniho planu

Hrdinské akce specifické pro kazdy ukol jsou:

Kamelot

Kamelot ma své specifické akce rozdéleny na dvé lokality, podhradi Kamelotu a Kulaty stdl. Pokud se vas rytif
naléza na Uzemi Kamelotu, tak mdzete provést nasledujici akce:



- liznuti dvou bilych karet
- boj s obléhacimi stroji

Liznuti dvou bilych karet

Pocet bilych karet, které mate v ruce, neni nijak limitovan v prlibéhu hry, ale jestlize mate v ruce dvanact
nebo vice karet, tak nem{zete provést akci liznuti dalSich bilych karet.

Boj s obléhacimi stroji
PFi boji s obléhacimi stroji zahrajte libovolny pocet bilych karet z ruky. Poté hod'te osmisténnou kostkou:

- pokud je hodnota vami hranych bojovych karet vyssi nez Cislo na kostce, tak jste boj vyhrali, vysledkem
vitézstvi je jeden obléhaci stroj odstranén z herniho pole a vracen zpét mimo herni plan, zahrané bilé
karty jsou odlozeny na odkladaci balicek

- pokud je hodnota zahranych karet nizsi nebo rovna cislu na kostce, tak jste boj prohrali, pokud se tak
stane, ztracite jeden Zivot, kdyz vas pocet zivotd klesne na nulu, umirate (viz. odstavec Ztréta Zivota).
Obléhaci stroj zlistava na misté, vSechny zahrané karty jsou odloZeny na odkladaci bali¢ek

Ukol Cerny rytif a Lancelot a Drak
Turnaj proti Cernému rytiti a kol Lancelotova zbroj a Drak jsou bojové Ukoly.

Kdyz jste na bojovém ukolu, mizete jako hrdinskou akci hrat bojovou kartu a vyloZit tuto kartu na prazdné
misto na strané rytira.

Karty, které mdzete hrat, musi vysledné tvofit poZzadované kombinace (napfiklad dva pary stejné hodnoty

v pripadé turnaje s ¢ernym rytifrem, Ci ,full house" v pripadé ukolu Lancelotova zbroj a t¥ikrat trojice v tkolu
Drak), takZe pfi hrani bojovych karet mizete byt témito podminkami limitovani a hrané karty zaroven urcuii,
jaké karty mdzete pri pInéni tohoto Ukolu hréat v budoucnosti.

Bojovy Ukol konci ve chvili, kdy jsou zaplnény vSechny volna mista pro bilé karty (nebo i pro Cerné ve fazi
Rozpinani zla). V tuto chvili se secte hodnota vsech vylozenych bilych a ¢ernych karet. K ochrané identity

jednotlivych hracd jsou vsechny ¢erné karty zamichany predtim nez se otoci licem vzhiru a secte se jejich
hodnota.

Pokud je hodnota bilych karet vyssi nez hodnota cernych karet, dobro zvitézilo, pokud tomu tak neni,
zvitézilo zlo.

Ukol Ziskani Excaliburu

Pro ziskani Excaliburu je potfeba dostat mec na vasi stranu feky. Pro posunuti Excaliburu vam pfihodnym
smérem miZete jako hrdinskou akci odhodit jakoukoliv bilou kartu licem dolu na odkladaci balicek.

Jakmile Excalibur dosahne posledni policko na vasi strané feky, Ukol je spinén a ziskate patticnou odménu a
rytif, ktery polozil posledni kartu si vezme Excalibur a polozi si ho na svou kartu erbu.

Ukol Legenda o Svatém gralu

Vitézstvi v tomto Ukolu dosahnete tak, ze zaplnite kartami gralu vSechna mista na karté ukolu. Posunu pfi
pInéni Ukolu Legenda o Svatém gralu dosdhnete tak, Ze pfi akci pInéni Gkolu zahrajete kartu grélu, touto

Vv

odstrani nejblizsi kartu Despair (pfipadné Desolation), jestlize nastane tato eventualita, obé karty jsou
odloZeny na odkladaci balicek.

Polozenim sedmé karty gralu na posledni volné pole na karté ukolu je Ukol spinén. Rytifi, ktefi se Ukolu
Ucastnili si rozdéli odménu a rytif, ktery polozil posledni kartu gralu si na svoji kartu erbu polozi Svaty gral.

Piktské a saské valky

Vitézstvi proti piktim ¢ sasdm dosahnete tak, Ze vylozite sérii bojovych karet od jedné do péti predtim, nez
sily zla umisti ¢tvrtou figurku pikta i sasa.

Jako hrdinskou akci mlizete v téchto Ukolech hrat jednu libovolnou bojovou kartu, plati podminka, Ze karta
musi pasovat do Fady od jedné do péti, karty mizete hrat v libovolném pofadi.



PoloZenim posledni paté karty si zajistite vitézstvi. Pokud dojde k umisténi Ctvrté figurky pikta Ci sasa na
bitevni pole, je ukol ztracen.

c) Zahrani specialni bilé karty
Specialni bilé karty lehce rozeznate podle symbolu specialni bilé karty.
Pfi hrani specialni bilé karty nahlas prectéte text napsany na karté a proved'te pfislusné ukony, poté

karty odlozte do bali¢ku odkladaci balicek. Nikdy nemUzete zahrat vice nez jednu specialni kartu
v jednom kole.

Jestlize hrajete za sira Galahada, miizete vyuZit svou specialni schopnost a zahrat tuto kartu zdarma. V tomto
pripadé musite zahrat Hrdinskou akci jako normalni Akci.

d) Vyléceni zranéni

Pro vyléceni zranéni jednoduse odhod'te z ruky tfi stejné karty (napt. tfi karty gralu nebo tfi bojové karty
stejné hodnoty) a na své kostce Zivotd si pfidejte jeden Zivot. M{zete se vylécit i pres pocatecni Ctyfi
Zivoty, ale nikdy nemdZete mit vice nez Sest Zivotd.

e) Obvinéni jiného rytire ze zrady

Obvinéni jiného rytife ze zrady zplsobi, ze obvinény rytif musi okamzité ukazat svou kartu vérnosti vsem
hractm.

K obvinéni rytife se nemusite nalézat na stejném misté jako rytit, kterého chcete obvinit.

Pokud jste zradce, nic vam nebrani obvinit jiného rytite Cisté proto, abyste diky faleSnému obvinéni
zmatli ostatni a samoziejmé i proto, abyste ziskali erny mec u Kulatého stolu.

Dilezité upozornéni: Tato akce je k dispozici az pote, co je v podhradi Kamelotu rozmisténo alespori sest
obléhacich strojti nebo pokud je u Kulatého stolu poloZeno sest a vice mecii libovoiné barvy. Kazdy rytiF
miiZe tuto akci pouzit pouze jednou za celou hru.

Pokud se rytit, kterého jste obvinil ukaze byt loajalnim, tak u Kulatého stolu otocte jeden bily mec cernou
stranou navrch. Pokud u Kulatého stolu neni zadny bily mec, tak falesné obvinéni nema zadny efekt.

Pokud se obvinény rytit ukaze byt zradcem, tak pridejte ke Kulatému stolu jeden bily mec. Zradce je nyni
odhalen a musi se Fidit pokyny na rubu karty erbu. Dalsi informace jsou v dodatku Zradce v Knize Ukold.

Dodatecna Hrdinska akce: Obétovani

Jednou za kolo se mizete rozhodnout obétovat jeden Zivot a ziskat vyménou druhou hrdinskou akci.
Pokud se tak rozhodnete, okamzité si odectéte Zivot a provedte druhou hrdinskou akci.

DdleZité upozornéni: V jednom kole nikdy nemiiZete provést dvé stejné akce. Druhd hrdinskd akce musi
vZdy byt jina neZ prvni.

Priklad: MdZete jako svou hrdinskou akci zvolit pfesun na novy Ukol a presunout se z Kamelotu na Gkol
Excalibur, poté mizete obétovat Zivot a jako druhou akci zahrat bilou kartu a posunout Excalibur blize ke
své strané feky.

Kdyby vas rytif touto obéti ztratil sv(ij posledni Zivot, je schopen dokondit akci, kterou touto obéti zlstal,
ale umirad okamzité po provedeni dané akce, bez ohledu na vysledny efekt akce (tj. pokud touto posledni
akci ukondi vitézné ukol, umird i presto, ze jako odménu za spinény kol ziskava Zivot navic). Pouze
Svaty gral je schopen zachranit rytife pred touto smrti.

Dodatecna Hrdinska akce: Specialni schopnosti rytif{
S vyjimkou sira Percivala a sira Kaye, vSichni ostatni rytifi mohou pouzit svou specialni schopnost béhem

faze hrdinskych akci. Sir Percival pouZiva svou schopnost v priibéhu faze rozpinani zla a sir Kay pouziva
svou schopnost pfi ukonceni tkolu.




Specialni schopnost mizete pouzit jak pfed hrdinskou akci, tak po ni. Pokud budete v jednom kole mit
dvé hrdinské akce, mlzete specialni schopnost pouzit mezi nimi. Stale plati pravidlo, Ze nemdzete
v jednom kole provést dvé stejné hrdinské akce.

Jedina vyjimka je sir Kay, ktery mize zahrat dodatecné bojovou kartu ve chvili, kdy dokonCuje boj v Ukolech
Lancelot a Drak, Cerny rytif, nebo kdyZ bojuje proti obléhacim strojdim poté, co vidél hodnoty Cernych bojovych
karet.

Kdyz napriklad pouZije sir Galahad svou specialni schopnost, kterd mu umoziuje zahrat specialni bilou
kartu bez pouZziti hrdinské akce, tak jiz nemdZe jako standardni akci zvolit hrani specialni bilé karty.

Remizy

VSechny remizy ve hire, vCetné:
- boje proti obléhacim stojtim
- boje proti Cernému rytifi
- boje v Ukolu Lancelot a v Ukolu Drak
- vSechny remizy v poctech ¢ernych a bilych mect u Kulatého stolu na konci hry

jsou vzdy vyhodnoceny ve prospéch sil zla a zradce. Pat neni nikdy ku prospéchu rytifém.

Konec hry

Hra konci okamzitou porazkou rytiid ve chvili, kdy:

a) pocet obléhacich strojli v podhradi Kamelotu dosahne cisla dvanact
b) je polozeno sedm a vice mecl u Kulatého stolu

c) vsSichni vérni rytifi (. vSichni mimo zradce) jsou mrtvi

Dale hra konci poté, co je ke Kulatému stolu poloZzen dvanacty mec.

Pokud je zradce na konci hry stale na Zivu a neodhalen, tak ve chvili kdy ukaze svou kartu vérnosti a
prokaZze se, jsou dva bilé mece u Kulatého stolu otoceny a zménény na Cerné.

DuleZité upozornéni: Pokud posledni akce ve hre poklada do hry vice mecd, tak se mlize stat, ze u
Kulatého stolu bude pii ukonceni hry vice nez dvanact meca.

Cerné a bilé mece u Kulatého stolu jsou secteny a pokud je pocet bilych mecti vétsi nez pocet cernych
mecd, tak vyhrali rytifi, pokud je pocet shodny ¢i je vice ¢ernych meci, tak vyhraly sily zla.

Kazdy rytit (vCetné zradce), ktery béhem hry zemfel, se stava posmrtné vitézem pokud jeho strana
2Zvitézi.

RozsSirujici a volitelna pravidla:

Pridani se v priibéhu hry

Pokud se hrac chce pridat v priibéhu hry, jednoduse si vezme volnou kartu erbu a kartu vérnosti a sedne
si po levé ruce hrace, ktery hraje krale Artuse (pripadné po levé ruce hrace, ktery zacinal, pokud neni
kral Artus ve hte). Hrac zacina se Ctyimi Zivoty, lizne si pét bilych karet, polozi figurku svého rytife ke

Kulatému stolu a pak jiz jen ¢eka nez nastane jeho kolo.

Pokud hrac chce hru predcasné ukoncit, tak prosté predcasné zemie (viz. kapitola Ztrata Zivota).




Pravidla pro zkusené hrace

Po nékolika vitézstvich se mlze stat, Ze nejodvaznéjsi z vas budou mozna chtit vyzkouset nékterou
z nasledujicich variant.

Panosova vyzva

Zkuseni hraci hledajici vyzvu mohou zkusit zacit hru jako prosty panos, bez karty erbu a specialnich
schopnosti, vybaveny pouze Ctyfmi zivoty, péti bilymi kartami a jednou kartou Merlin.

Pokud je spInén ukol, tak si jeden (a pouze jeden) panos, ktery se ukolu Gcastnil vyslouzi titul rytife.
Hraci se mohou dohodnout, ktery z panosé pritomnych pfi pinéni Ukolu bude povysen do rytifského
stavu, pokud se nebudou schopni dohodnout, tak rozhoduje hrac, jehoz akce ukol ukoncila. Povysené
paZe se stava rytitfem, dostane kartu erbu a ziska specialni schopnost.

Pokud i tato Uprava nebude dostacovat vasim narocnym pozadavkdm, tak miZete zacinat hru se tremi
Zivoty nebo s mensim poctem bilych karet v ruce na zacatku hry.

Zradce mezi nami

Misto poufZiti vSech karet vérnosti, pouZijte pouze tolik loajalnich karet vérnosti, kolik je hracd a pridejte
kartu zradce. Timto se hra stava slozitéjsi. Sance, Ze je mezi hraci zradce se znacné zveda, zejména
v nizSim poctu hracd, ale jistotu hraci mit nemohou.

Tri statecni rytiri

Pokud je rytif& malo, jejich odhodlani je vystavovano mnohem tézsi zkousce. PFi hte tii hract dlrazné
doporucujeme pouzit doporuceni pro prvni hru (viz vyse) téchto pravidel a prvni hru ve tfech hracich zahrat bez
pritomnosti zradce ve vasem stiedu.

Ve chvili, kdy budete pfesvédcéeni, ze hru zvladate, mdzete do karet vérnosti pridat kartu zradce. Zradce se ve
hre nebude objevovat prilis Casto, preci jen se vybiraji tfi karty z osmi, ale jestlize se tak stane, jeho pfitomnost
mdZe mit fatalni nasledky.

Pravé proto hrac hrajici zradce by v tomto pfipadé mél davat veliky pozor, aby svoji roli hral nejenom v souladu
s pravidly, ale také v souladu s atmosférou hry. Ve hre je Ukolem zradce Skodit skryté a po strané a ne jednoduse
odhalit svou totoznost a zjevné hrat tak, aby uskodil ostatnim co nejvice.

K posileni tohoto principu hry ve hre tii se hraci na svoji kartu vérnosti nedivaji na zacatku hry, ale smi se podivat
az ve chvili, kdy je u Kulatého stolu poloZzeno nejméné Sest mect .

Podezreni tak i nadale svym stinem zahaluje Kamelot a vyzva pro loajalni rytife zOstava stale znacna bez ohledu
na to, jestli se jeden z nich necha zlakat sliby temné strany.



KNIHA UKOLU

Hnaci silou v Zivoté kazdého pravého rytife jsou Ukoly &i poslani. Proto neni zadnym pfekvapenim, Ze zakladem
hry Stiny nad Camelotem jsou pravé ukoly.

Zatimco Knihu pravidel by si mél kazdy rytif dukladné prostudovat, Kniha ukoll predstavuje spiSe pfiruc¢ku pro
zvidaveé rytife nebo pro intrikujiciho zradce.

Na konci této knihy najdete dvé prilohy. Prvni nabizi seznameni s jednotlivymi rytifi a druha obsahuje popis vSech
karet pouzitych ve hre.

V této knize jsou odkazy na konkrétni stranky vZzdy smérovany do Knihy pravidel, pokud neni vyslovné napsano
jinak.

Ukoly

Ve hte je v okoli Camelotu k dispozici nékolik ,,standardnich® ukolt:

Souboj s Cernym rytifem
Hledani Lancelota

Drak

Ziskani Excaliburu
Legenda o Svatém gralu
Piktské a Saské valky

Kazdy z nich vam podrobné popiSeme na nasledujicich strankach.

Vysledkem kazdého ukolu, at jiz splnéného €i nesplnéného, jsou mece poloZzené ke Kulatému stolu. Jak hra
plyne, mece u Kulatého stolu ukazuji ktera strana ma navrch.

Dale jsou zde dva ,specialni“ ukoly, ve kterych selhani znamena zkazu Camelotu a definitivni porazku pro loajalni
rytife.

Obléhani Camelotu — tento Ukol je ztracen paklize je do podhradi Camelotu umistén dvanacty katapult.

Kulaty stlil — zde se rozhoduje o vysledku hry. Pokud je poloZeno dvanact ¢i vice mecu, vitézi strana, ktera ma
vétSinu mecu své barvy (temné strané staci k vitézstvi i remiza).

Standardni Ukoly

V8echny standardni ukoly maiji spole¢nou strukturu a nékteré spoleéné znaky:

- Jméno a symbol, pouzité k znazornéni daného ukolu na rdznych kartach a hernich prvcich

- llustraci krajiny v misté, kde dochazi k plnéni tkolu, v nékterych pfipadech jsou zobrazeni i nepratele,
proti kterym stojite

- Pripravené znacky na odkladani karet, které jsou v prubéhu daného ukolu zahrany

- Pripravené umisténi rytife (rytif(), které ukazuje zda se jedna o ukol pro jednotlivce &i ho Ize plnit ve vice
hracich

- Symboly vitézstvi &i porazky, které znazoriuji odménu pro vitéze €i postihy pro porazené

Kazdy ukol ma obvykle jednu nebo vice €ernych karet nebo akci zla, které se k nému vazou, ale také jednu nebo
vice bilych karet ¢i Hrdinskych akci, které pfispivaji k jeho spInéni. Toto je blize popsano v kapitole Rozpinani zla
a kapitole Hrdinské akce v Knize pravidel, proto nejsou opakovany v popisu jednotlivych ukold. V pfipadé potreby
je seznam a popis v8ech karet uveden v Pf¥iloze 2.



Ukoly pro jednotlivce

Ukol, na kterém je pro rytife vyhrazeno pouze jedno misto (Souboj s Cernym rytifem a Hledani Lancelota) je tkol
pro jednotlivce. V jednu chvili ho muze plinit jen jeden rytif.

Paklize rytif plnici ukol pro jednotlivce ho z jakéhokoliv divodu opusti nebo je donucen ho opustit pfedtim nez je
splnén, jsou vSechny bilé karty zahrané v pribéhu plnéni tohoto Ukolu za trest odhozeny na odkladaci bali¢ek.
V8echny ¢erné karty na tomto Ukolu zUstavaji nadale v platnosti.

Ukol tim neni ukon&en ani ztracen, nicméné jeho Usp&sné dokoné&eni je ted mnohem t&75i.

Bojové ukoly
Souboj s Cernym rytitem, Hledani Lancelota a Drak jsou bojové ukoly.

PFi pInéni bojovych ukoll hraje jeden Ci vice rytifl postupné bilé bojové karty tak, jak ukladaji podminky Ukolu
(dvojice, trojice, full house) a snazi se, aby na konci byla hodnota vSech bilych karet vy$Si nez hodnota ernych.

Bojovy ukol konéi ve chvili, kdy jsou zaplnéna vSechna mista vyhrazena pro bilé nebo ¢erné karty. Vitézem se
stava strana, jejiz karty maji vySSi hodnotu.

Opakujici se ukoly

Nékteré z tkoltl (Souboj s Cernym rytitem, Piktské a Saské valky) jsou opakujici se tkoly. Jakmile je kol spinén
Ci ztracen a aplikuji se nasledky vitézstvi ¢i porazky, ukol za¢ina znovu.

Konec ukolu

Ukol &asto konéi ve chvili, kdy jsou zaplnéna véechna volna mista pro karty kterékoliv ze stran. Vitézstvi vétsinou
zavisi na tom, jestli hodnota bilych karet zahranych rytifi pfevysi hodnotu ¢ernych karet zahranych temnymi
silami. Specifické podminky ukonceni jednotlivych Ukoll jsou popsany na dalSich stranach této knihy.

PFi ukonceni ukolu jsou v§echny bilé i éerné karty a figurky Pikt( a Sast odstranény z hraciho planu a navraceny
na prislusné odkladaci balicky, respektive do zasoby figurek. Rytifi, ktefi plnili ukol v okamziku jeho dokonceni,
jsou odeslani zpét do Camelotu. Témto rytiftim také nalezi odmény za vitézstvi ¢i postihy za porazku. Pokud je
soucasti ukolu relikvie, ziska ji rytif, ktery ukol dokoncil. Pokud je kol ztracen, relikvie je odstranéna ze hry a jiz ji
neni mozno ziskat.

Vitézstvi a porazka

Kazdy ukol ma zobrazeny dvé sady symboll. Svétla znazorfiuje odménu za splnéni Ukolu a tmava ukazuje
nasledky porazky.

Symboly znazornujici vitézstvi €i porazku obsahuiji:

Zisk/ztratu zivotu

VSichni rytifi nachazejici se na ukolu v okamziku jeho dokonceni ztraci €i ziskavaji tolik zivotd, kolik ukazuje
symbol kostky.

Pokud je na vitézném ukolu Sir Palamedes, pfida si diky své specialni schopnosti jesté o 1 Zivot vic nez je
uvedeno na symbolu.

Bilé karty

Po vyhraném ukolu se z bilého bali¢ku vezme tolik karet, kolik udava symbol. Tyto karty si rozdéli rytifi, ktefi ukol
dokondili. Mohou si je rozdélit libovolné dle potfeb nebo taktiky.

Pridani bilych/¢ernych mecu ke Kulatému stolu

Ke Kulatému stolu pfidejte vyznaceny pocet bilych ¢&i ¢ernych meca.



Ziskani relikvie

V pfipadé vitézné zakonceného Ukolu ziskava rytif, ktery splnil kol (nebo ten, ktery provedl posledni akci
vedouci ke spInéni ukolu) relikvii a umisti si ji na svou Kartu erbu. Pokud je Ukol ztracen, je relikvie odstranéna ze
hry a navracena zpét do krabice.

Pridani katapultu

Tento symbol v Ukolech Piktskych a Saskych valek znamena, Ze do podhradi Camelotu musi byt pfidan dalsi
katapult pokazdé, kdyz je valka prohrana.

Katapult misto karty

Kdyz jsou ukoly Drak, Ziskani Excaliburu a Legenda o Svatém gralu ukoncéeny (at' uz splnény ¢i ztraceny), pak
vSechny ¢erné karty spjaté s témito ukoly (Lancelot/Drak, Excalibur, Beznadgj, Skleslost, Temny les) hrané po
ukonceni pfislusného ukolu pridavaji do podhradi Camelotu jeden katapult.

Dalezité upozornéni:

Ukol muzZe byt ztracen i ve chvili, kdy na ném neni Zadny rytif. V tomto pfipadé rytifi samozfejmé neztraceji
Zivoty, nicméné ostatni nasledky porazky (Cerné mece a katapulty) plati. Pokud byla souéasti ukolu relikvie, je
také ztracena.

Souboj s Cernym rytifem

Souboj s Cernym rytifem je opakuijici se bojovy tkol pro jednotlivce. RytiF plnici tento Gkol musi zahrat dva r(izné
pary bilych bojovych karet (napfiklad: 1,1 a 3,3 — rytit nemuze hrat dva stejné pary napt. 4,4 a 4,4). Mezitim jsou na
ukol pokladany i prislusné ¢erné karty. Ve chvili, kdy jedna strana vyplni vSechna vyhrazena pole pro své karty,
ukol konéi a vitézi ta strana, ktera dosahla vyssSiho souctu bojovych karet.

Rozpinani zla

Kdykoliv je v priibéhu faze Rozpinani zla taZzena karta Cerného rytite, je umisténa na tento tkol. Ve chvili, kdy jsou
na ukolu ¢tyfi tyto karty, je ukol okamzité ukoncen a vyhodnocen.

Hrdinské akce
Hraji se bilé bojové karty. Kdyz je polozena posledni karta kompletujici dva pary, ukol konéi a je vyhodnocen.
Vitézstvi/Porazka

Kdyz je ukol dokong&en, rytifi vyhravaji tehdy, je-li souc¢et hodnot bilych karet vy$Si nez soucet hodnot ¢ernych karet,
v ostatnich pfipadech (vCetné remizy) vyhrava strana zla.

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o opakujici se ukol, ihned po ukonceni a vyhodnoceni zacina znovu.
Odména za vitézstvi

Odménou pro hrade, ktery porazi Cerného rytite, je jeden Zivot, liznuti tfi bilych karet a ziskava jeden bily meg,
ktery polozi na Kulaty stal. Hra¢ se vraci do Camelotu.

Nasledky porazky
Porazka pfida ke Kulatému stolu jeden €erny mec€. Pokud je pfi vyvhodnocovani porazky na ukolu pfitomen rytif,

ztraci jeden Zivot a je okamzité vracen do Camelotu.

Hledani Lancelota

Hledani Lancelota je bojovy ukol pro jednotlivce. Rytif hraje bilé bojové karty a musi jejich pomoci sestavit ,full
house® (trojici a par karet, opét plati ze par a trojice nesméji byt sestavovany z karet stejnych hodnot, tj. 3,3,3 a
2,2 je v poradku, zatimco 2,2,2 a 2,2 je Spatné). Sily zla mezitim umistuji na ukol ¢erné karty Lancelota. Na konci
ukolu vitézi strana, jejiz vylozené karty maji vy$si hodnotu.



Rozpinani zla

Pokud je tazena Cerna karta Lancelot, je umisténa na tento Ukol. Pokud je polozena pata karta, je ukol okamzité
ukoncen a vyhodnocen.

Hrdinské akce

Rytif hraje bilé bojové karty. Polozenim paté karty kompletujici ,full house* je ukol ukonéen a okamzité
vyhodnocen.

Vitézstvi/Porazka

Kdyz je ukol dokoncen, rytifi vyhravaji v pfipadé, ze soucet hodnot bilych karet je vySSi nez soucet hodnot
Cernych karet. V ostatnich pfipadech (v€etné remizy) vyhrava temna strana.

Tento ukol se hraje pouze jednou. Jakmile je dokoncen, at vitézstvim &i porazkou, herni plan ukolu se oto€i a
zacina ukol Drak.

Odmeéna za vitézstvi

RytiF, ktery splnil tento Ukol, ziskava jeden Zivot, lizne si ¢tyfi bilé karty a umisti relikvii Lancelotova zbroj na svou
Kartu erbu. Poté je okamzité vracen ke Kulatému stolu a polozi na né&j jeden bily mec.

Nasledky porazky

Porazka pfida ke Kulatému stolu jeden €erny mec. Pokud je pfi vyhodnocovani poraZzky na ukolu pfitomen rytif,
ztraci jeden Zivot a je okamzité vracen do Camelotu.

Relikvie: Lancelotova zbroj

Vlastnost: Kdykoliv se nositel Lancelotovy zbroje rozhodne ve fazi Rozpinani zla liznout €ernou kartu, vezme si
misto jedné karty dvé. Na karty se podiva a vybere si jednu, kterou bude hrat. Druhou vréati dospod bali¢ku
¢ernych karet. Narozdil od ostatnich relikvii zlstava Lancelotova zbroj v drzeni hrace i ve chvili, kdy je odhalen
jako zradce a muze tak nadale vyuzivat jejich vyhod. Zbroj nemudze byt jakkoliv pfedana ¢€i zaputjcena jinému
rytifi. Rytif, ktery ji ziska, je jejim vlastnikem az do konce hry nebo jeho smrti.

Je to jedina relikvie, kterou si nechava i rytif ktery byl odhalen jako zradce.

Ukol Drak

Ukol drak pFichazi na fadu aZ po skongeni tkolu Hledani Lancelota. Ukol Draj je ale na rozdil od tkolu Hledani
Lancelota skupinovy ukol, tj. mGze se ho Ucastnit vice nebo i vSichni rytifi. Rytifi hraji bilé bojové karty, které musi
utvorit tfi trojice (opét plati pravidlo rozdilnych trojic, napt. 1,1,1 a 2,2,2 a 4,4,4). Mezitim temna strana poklada na
Ukol ¢erné karty Draka (pozn.: Ukoly Hledani Lancelota a Drak maji stejné ¢erné karty a vykladaji se vzdy na ukol,
ktery je v tu chvili v platnosti). Pfi skon€eni Ukolu vitézi strana, jejiz karty maji vy$8i soucet hodnot.

Rozpinani zla

Pokud je taZzena Cerna karta Drak je umisténa na tento Ukol. Pokud je poloZena péata karta je ukol okamZzité
ukon&ena a vyhodnocen.

Hrdinské akce

Rytifi hraji bilé bojové karty. PoloZenim devaté karty kompletujici tfi trojice je ukol ukonen a okamZité
vyhodnocen.

Vitézstvi/Porazka

Kdyz je ukol dokonéen, rytifi vyhravaji v pfipadé, ze soucet hodnot bilych karet je vysSi nez soucet hodnot
Cernych karet. V ostatnich pfipadech (v€etné remizy) vyhrava strana zla.

Po ukonéeni ukolu, at’ uz vitézstvim nebo porazkou, je tento Ukol odstranén ze hry. Od této chvile kazda dalsi



Odmeéna za vitézstvi

Kazdy z rytifd, ktefi se U€astni Ukolu v okamziku vitézstvi, ziska dva Zivoty. Dale si tito rytifi dle dohody rozdéli
sedm bilych karet a ihned se vrati do Camelotu ke Kulatému stolu, na ktery umisti dva bilé mece. Hraci plan
ukolu je poté odstranén ze hry.

Nasledky porazky

Kazdy z rytifl, ktefi se GCastni ukolu v okamziku vitézstvi, ztraci dva Zivoty a je okamZité navracen ke Kulatému
stolu. Tam jsou poloZeny dva ¢erné mece. Hraci plan ukolu je poté odstranén ze hry.

Ziskani Excaliburu

Ziskani Excaliburu je skupinovy ukol, ve kterém se rytifi pokousi pfemistit Excalibur na svou stranu feky (zelena
strana).

Rytif, jehoz akce posune mec€ na posledni policko na zelené strané feky, ziskava Excalibur.

Rozpinani zla

Pokud je tazena karta Excalibur, je me¢ posunut o jedno pole smérem k temné strané feky (zamrzla strana).
Hrdinské akce

Odhozenim jakékoliv bilé karty posune rytif Excalibur o jedno pole bliz ke své strané feky.

Vitézstvi/Porazka

Ukol je ukonéen ve chvili, kdy se Excalibur dostane na jednu & druhou stranu feky, tj. pfesune se na posledni
vyznacené poli¢ko na jedné Ci druhé strané. Pokud se me¢ dostane na zelenou stranu feky, vitézi rytifi, pokud na

zamrzlou stranu, vitézi strana zla.

Jakmile je jednou ukol ukoncen, at' jiz vitézstvim nebo porazkou, je hraci plan otocen a dalSi ¢erné karty
Excalibur nyni pfidavaji do podhradi Camelotu jeden katapult.

Odmeéna za vitézstvi

Kazdy rytif, ktery se ukolu ucastni v okamziku vitézstvi, ziskava jeden zivot. Dale si rytifi pfitomni v tu chvili na
ukolu rozdéli sedm bilych karet a rytif, jehoZz akce vedla k ukonceni Ukolu, ziskavéa bajny Excalibur. Relikvii si
umisti na svou Kartu erbu. VSichni rytifi jsou vraceni ke Kulatému stolu, kde polozi dva bilé mece. Hraci plan
ukolu je poté otocen.

Nasledky porazky

Kazdy rytif, ktery se Ukolu U€astni v okamziku vitézstvi, ztraci jeden Zivot a je okamZité navracen do Camelotu.
Tam jsou ke Kulatému stolu poloZeny dva Cerné mece. Excalibur je navZdy ztracen a odstranén ze hry. Hraci
plan ukolu je poté otocen.

Relikvie: Excalibur

Vlastnost: Dokud je rytif vlastnikem Excaliburu, muze v kazdém bojovém ukolu, ktery dokonéi, zvySit hodnotu
bilych karet o +1. Ve chvili, kdy je Ukol ukon¢en a scitaji se hodnoty bilych a Cernych karet, jednoduse pfictéte
k hodnoté bilych karet +1 a pak je teprve porovnejte s hodnotou Cernych karet. Toto pravidlo plati u kazdého
bojového ukolu, stejné jako pfi boji s obléhacimi stroji. Navic kdykoliv v prabéhu hry, véetné kola jiného rytite, je
mozno Excalibur obétovat a zrusit tim jakoukoliv pravé tazenou €ernou kartu, at uz standardni nebo specialni
Obétovani Excaliburu je jedina moznost jak zru$it standardni ¢ernou kartu, ktera byla pravé tazena. V pfipadé
obétovani je Excalibur odstranén ze hry a efekt tazené erné karty je zrusen. Excalibur nemulze byt pfedan ani
zapUjcen jinému rytifi.

Legenda o Svatém gralu

Legenda o Svatém gralu je skupinovy ukol, ve kterém se rytifi snazi umistit na hraci plan ukolu sedm bilych karet
Grélu.



Rozpinani zla

Na hraci plan ukolu jsou pokladany tyto tazené karty: Skleslost, Beznadéj a k ukolu patfi i specialni ¢erna karta
Temny les.

Hrdinské akce

Na tomto ukolu je mozno hrat pouze bilé karty Gralu.

Vitézstvi/Porazka

Paklize je na ukol poloZzeno sedm karet jedné barvy (bilych &i ernych), ukol je ukonéen. Pokud je to sedm karet
Gralu pak vyhravaji rytifi, pokud je to sedm karet ¢ernych (kombinace Skleslost a Beznadgj), rytifi prohravaji.
Jakmile je ukol vitézstvim ¢i porazkou ukoncen, otocte hraci plan. VSechny karty Skleslost, Beznadéj a Temny les
tazené v budoucnu odted pridavaji do podhradi Camelotu jeden katapult.

Odmeéna za vitézstvi

Kazdy z rytifd, ktefi se u€astni Ukolu v okamziku vitézstvi, ziska jeden zivot. Tito rytifi si rozdéli sedm bilych karet
a rytif, jehoz akce vedla ke splnéni Ukolu, ziska Svaty gral. VSichni rytifi jsou poté okamzité vraceni ke Kulatému
stolu, na ktery polozi tfi bilé mece. Poté je hraci plan ukolu otocen.

Nasledky porazky

Na Kulaty stll jsou polozeny tfi cerné mece. Kazdy z rytifd, ktefi se Ucastni Ukolu v okamziku vitézstvi, ztraci
jeden zivot. Svaty gral je odstranén ze hry a navzdy ztracen. Poté je hraci plan ukolu otocen.

Relikvie: Svaty gral
Vlastnost: Kdykoliv béhem hry klesne nékterému z rytifl pocet Zivotll na nulu, tak umira. Majitel Svatého gralu
v8ak muze tuto smrt odvratit tim, Zze umirajicimu rytifi da napit z Gralu. Tim rytif opét oziva a ma zpét vSechny 4

Zivoty. Majitel Gralu mlze takto zachranit i sam sebe. Pro obétovani Gralu a zachranu jiného rytife se nemusi
oba rytifi nachazet na stejném misté. Pokud je Gral pouZit, je odstranén ze hry.

Piktské a Saské valky

Piktské a Saské valky jsou dva podobné opakujici se skupinové Ukoly. Rytifi se snazi zahrat bojové karty, které
utvori Ciselnou fadu od jedné do péti, diive nez budou na hraci plochu umistény &tyfi figurky bojovnikd (Piktd Ci
Sasu).

Rozpinani zla

Kdykoliv je taZena karta Pikttl, Sasti nebo Zoldak(i, umisti jednu figurku bojovnika na pfislusné misto na hracim
planu. PoloZenim Ctvrté figurky je ukol ukon€en a rytifi valku prohrali.

Hrdinské akce

Rytifi hraji bilé bojové karty tak, aby vytvorili Ciselnou fadu od jedné do péti. PoloZzenim paté karty, kterd dokon¢i
fadu, pfislusnou valku vyhravate.

Vitézstvi/Porazka

O vitézstvi nebo porazce rozhoduje to, kdo prvni splni podminky Ukolu. Rytifi musi vylozit pét karet tvoficich
Ciselnou fadu a strana zla musi na pfisluSnou valku polozit ¢tvrtou figurku bojovnika. Kdo dokonci své zadani
prvni, vitézi. Jakmile je valka dobojovana, zacina ukol znovu.

Odmeéna za vitézstvi

Kazdy rytif, ktery se u€astni ukolu kdyz je valka vitézné dobojovana, ziskava jeden zivot. Déle si pfitomni rytifi
rozdéli Ctyfi bilé karty a ihned se vrati ke Kulatému stolu, kam poloZi jeden bily me¢.

Nasledky porazky

Pokud jsou rytifi porazeni, do podhradi Camelotu jsou pfidany dva katapulty, ke Kulatému stolu poloZzen jeden
¢erny mec€ a vsichni rytifi pfitomni na dkolu ve chvili porazky ztraceji jeden zZivot.



Camelot

Camelot neni bézny ukol, ale pravé srdce hry. Pokud je Camelot porazen, pak konéi vSe.

Camelot je rozdélen na dvé ¢asti - Kulaty stlil a podhradi Camelotu. Pfesun mezi témito lokacemi nevyzaduje akci
jako pfesuny na jiny ukol.

Kulaty stil

Kulaty stul je misto, kam se pokladaji ¢erné a bilé mece, které ukazuiji jak si rytifi vedou ve svém boji proti zlu.
Kulaty stil je také misto, kde vSichni rytifi hru zacinaji.

Pokud stravite své kolo v Kamelotu, mGzete bud:

a) zlstat u Kulatého stolu a liznout si dvé karty (tuto akci mlzete provést pouze v pfipadé, Zze pred liznutim
nemate v ruce dvanact i vice karet).

Pozn.: Sir Gawain diky své specialni schopnosti u Kulatého stolu lize 3 namisto 2 karet

nebo
b) sestoupit do podhradi a pokusit se znicit jeden katapult.

Podhradi Camelotu
V podhradi Camelotu se shromazduji katapulty nepratel. Katapult je do podhradi pfidan vzdy, kdyz:

- hrac zvoli pfidani obléhaciho stroje jako akci v pribéhu faze Rozpinani zla
- je tazena Cerna karta jiz vyCerpaného ukolu

Katapulty mohou byt umistény do podhradi také jako dusledek prohrané valky s Pikty ¢i Sasy. V pfipadé porazky
v téchto ukolech jsou do podhradi pfidany dva katapulty. Také jedna z karet Morgana (pokud neni ihned pfi liznuti
zruSena) pfidava do podhradi Camelotu dva katapulty.

Pfi boji s katapulty nejdfive vylozte zruky libovolny pocet bilych bojovych karet a poté hodte osmist&nnou
kostkou.
- pokud je soucet vami vylozenych karet vySsi nez Cislo které jste hodili, pak jste zvitézili a jeden katapult
je z podhradi odstranén
- pokud je soucet vami vylozenych karet nizsi i roven Cislu, které padlo na kostce, pak jste prohrali, stroj
zUstava na misté a vy ztracite jeden zivot. Jestli pocet vasSich zivotu klesne na nulu, umirate.

Konecné vitézstvi Camelotu

Hra konc&i okamzité ve chvili, kdy je vysledkem jakékoliv akce ke Kulatému stolu polozen dvanacty me¢. Pokud je
v prubéhu této posledni akce poloZeno vice mec€l, muze se stat, Ze jich u Kulatého stolu bude vice nez dvanact.

Pokud je na konci hry zradce stale nazivu a neodhalen, prokaze to oto€enim své karty vérnosti a u Kulatého stolu
otoéi dva bilé mece ¢ernou barvou vzhru.

Poté jsou bilé a cerné mece oddéleny a spocitany. Je-li pocet bilych mecéu vétsi nez pocet Cernych mecu, zvitézili
rytifi (s vyjimkou zradce). Pokud tomu tak neni, slavi triumf zradce.

Okamzita porazka Camelotu
Pokud se kdykoliv béhem hry stane, ze na Kulatém stole je 7 ¢i vice ¢ernych mecq, hra je prohrana. To samé

plati pokud je do podhradi Camelotu umistén dvanacty katapult. V obou pFipadech je Kamelot dobyt a zaroveri
porazeni i vSichni loajalni rytifi.



Priloha 1

Rytifi a zradce

Ve hfe Stiny nad Camelotem pFedstavuje kazdy hrac jednoho rytife Kulatého stolu. Kazdy rytif ma vlastni figurku
a vlastni Kartu erbu, na které najde:

- obrazek rytife

- jeho specialni schopnost

- shrnuti herniho kola

- misto pro kostku ukazujici Zivoty

- vymezené misto pro relikvie (Excalibur, Svaty gral a Lancelotova zbroj), které mlze rytifr ziskat pfi pInéni
ukolu

Rub karty Erbu pouZije rytif az ve chvili, kdy je odhalen jako zradce.

Rytifi, ktefi jsou pfipraveni branit Camelot:

Kral Artus

syn Uthera Pendragona

Pokud je ve hre, hraje jako prvni. Pokud se v pribéhu hry pfipoji dalSi hra¢, sedne si po jeho levici.

Kdykoliv v prdbéhu svého kola mdze jinému rytifi poslat jednu bilou kartu, bez ohledu na to, kde se oba dva
nachazi. Rytif, ktery kartu obdrzel, musi ArtuSovi na oplatku poslat také jednu bilou kartu. Obé karty jsou posilany
rubem vzharu tak, aby je ostatni hraci nevidéli.

Sir Galahad

syn Lancelotiv

Jednou za kolo v prdbéhu faze Hrdinskych akci mdze zahrat jednu specialni bilou kartu aniz by se to pocitalo za
Hrdinskou akci. Pokud se tak rozhodne, nemuze jiz hrat dalsi specialni bilou kartu jako svou béznou Hrdinskou
akci.

Sir Tristan

z Lyonesse

Pfesun z Kamelotu na novy ukol nevyzaduje Hrdinskou akci. Pokud vyuzije této moznosti ,volného* pfesunu
z hradu, jeho bézna Hrdinska akce nemuze byt dalSi presun.

Sir Palamedes

saracénsky rytif

Pokud se ucastni ukolu, ktery je ispésné splnén, ziskava o 1 Zivot vic nez €ini odména za vitézstvi. | on je vSak
limitovan maximalnim moznym poctem Zivot(, coz je Sest.

Sir Percival

syn Pellinor(iv

V prubéhu faze se mize podivat na vrchni kartu z balicku ¢ernych karet a teprve poté se rozhodnout, jestli si ji
lizne nebo zvoli jinou akci zla. Pokud je Sir Percival drzitelem Lancelotovi zbroje, lizne si ve fazi Rozpinani zla
dvé Cerné karty, jednu vrati dospod bali¢ku Cernych karet a pak se rozhodne, jestli zbyvajici kartu zahraje nebo ji
vrati zpét navrch bali¢ku Cernych karet a radé&ji zvoli jinou akci zla.

Sir Kay

spravce ArtuSova dvora

Na konci bojového Ukolu mlze zahrat jednu dodateénou bilou bojovou kartu poté, co jsou odkryty a spocitany
Cerné karty. Tuto schopnost muZze Sir Kay uplatnit i v pfipadé, Ze nebyl poslednim rytifem, ktery pfi plnéni daného
Ukolu hral posledni bilou kartu. Musi vS8ak byt stale pfitomen na daném ukolu pfi jeho ukonceni. Tuto schopnost
muZze pouzit i pfi boji s katapulty.

Sir Gawain
syn krale Lota
Pokud se u Kulatého stolu rozhodne liznout karty, vezme si 3 namisto 2. Musi ale dodrzet pravidlo o 12 kartach.



Zradce

Zradce je rytif, ktery svou vérnost slibil silam zla. Tuto pfisluSnost ziska losovanim karet vérnosti na zacatku hry.

V pocatecnich fazich hry hraje zradce svoji roli tak, aby nevzbudil zadné podezfeni. Navenek se tvafi jako loajalni
rytif, ale skryté pracuje proti ostatnim.

Ve chvili, kdy je u Kulatého stolu poloZzeno Sest mecu (Ihostejno jaké barvy) nebo je v podhradi Camelotu jiz Sest
katapultt, mohou rytifi vznaset obvinéni a pokusit se tak odhalit zradce.

Pokud rytif obvini jiného rytife ze zrady, musi obvinény okamzité ukazat ostatnim svou kartu vérnosti. Pokud je
opravdu zradce, pak svou kartu loajality necha otocenou a navic oto€i i svou Kartu erbu na stranu zradce.

Zradce poté musi odhodit vSechny bilé karty a na otoCenou kartu erbu postavit figurku svého rytife, kterou
odstrani z hraciho planu.

Pokud byl zradce drzitelem Excaliburu ¢i Svatého gralu, odstrani se tyto relikvie ze hry. Lancelotova zbroj mu
vSak zUstava.

Zradce také odlozi kostku zivotl, kterou uz nebude potfebovat. Odted az do konce hry totiz Skodi rytiFim
z povzdali, kde na néj nemohou.

Po svém odhaleni postupuje zradce podle pokynl na druhé strané karty erbu. Jeho kolo ted vypada takto:
1. Kterémukoliv rytifi vezme jednu kartu z ruky a odhodi ji na odkladaci balicek.

2. Pfida do podhradi Camelotu jeden katapult nebo lizne a okamzité zahraje jednu ¢ernou kartu z vrchu balic¢ku
Cernych karet.

Priloha 2

Popis jednotlivych karet

Ve hfe jsou tfi hlavni druhy karet:

Karty vérnosti — kazdy rytif na zacatku hry obdrzi nahodné vylosovanou kartu vérnosti, ktera ur€uje jestli bude
loajalnim rytifem nebo zradcem.

Bilé karty — které poznate podle jejich bilého okraje a svétlého rubu. Tyto karty predstavuji dobré udalosti nebo
postavy, které obvykle pomahaiji rytifim v jejich boji se stranou zla.

Cerné karty — které poznate podle Serného okraje a tmavého rubu. Jsou zt&lesn&nim neptiznivych udalosti nebo
nepratel Camelotu a pomahaji zlu v jeho Rozpinani. Pro zradce jsou tudiz vitané.

Jak bilé tak ¢erné karty se jesté déli na:

Specialni karty: Nékteré bilé a éerné karty jsou takzvané specialni karty. Poznate je podle symbolu specialni
karty zobrazeného v horni plice karty. Bilé specialni karty jsou vétSinou hrané jako Hrdinské akce, zatimco
specialni erné karty znamenaji pro rytife vétSinou velmi nepfijemné udalosti.

Bézné Cerné a bilé karty jsou v pravidlech zmifovany jako standardni bilé a standardni ¢erné karty. Tyto karty
maji dvé kategorie:

Bojové karty: V3echny bilé bojové karty a &erné karty Cerného rytite, Lancelota a Draka jsou popisovany jako
bojové karty. Jsou k rozpoznani podle Cisla zobrazeného v hornich rozich karty. Toto Cislo ukazuje silu dané
karty, kterou potfebujete v bojovych Ukolech a pfi boji s katapulty.

Specifické karty ukolu: Pokud je karta, at jiz specialni ¢i standardni, spjata s konkrétnim ukolem, zjistite to
podle symbolu ukolu zobrazeného na karté, vétSinou v hornim rohu. Pokud je toto umisténi obsazeno jinym
symbolem, jako u bojovych &i specialnich karet, pak symbol Ukolu naleznete na stfedu karty, tésné nad jejim
textem.



Nékolik dulezitych pravidel tykajicich se karet

Hra¢ nema omezen podcet karet, které v jednu chvili mdze mit v ruce, ale pokud jich ma dvanact a vice, nemuze
zvolit hrdinskou akci lizani karet, ktera je k dispozici pouze v Camelotu.

Hrac nikdy nesmi karty, které ma v ruce, ukazovat ostatnim hraé¢m. Maze o nich pouze mluvit a to jen ve velmi
obecnych terminech.

Karta vérnosti zlstava pro ostatni hrace vzdy skryta s vyjimkou situace, kdy ji hra¢ ukazuje jako reakci na
obvinéni.

Pokud dojde balicek €ernych karet, zamichejte vS8echny zahrané Cerné karty a udélejte z nich novy bali¢ek
¢ernych karet. Ve stejnou chvili zamichejte také zahrané bilé karty zpét do bali¢ku bilych karet. Pokud v prabéhu
hry dojde jeden z balickd, vzdy jsou zamichany oba bali¢ky i pfesto, ze v jednom &i druhém jesté zbyvaji karty
k lizani.

Standardni bilé karty:

Bojové karty (51 karet - 14 jednobodovych, 12 dvoubodovych, 10 tfibodovych, 8 étyfbodovych a 7 pétibodovych)
Typ: Bojova karta

Bojové karty jsou hrany v pribéhu Hrdinské akce. VZzdy muaze byt v jedné akci hrana jedna bojova karta a to
v pfipadé, Ze rytif pIni jeden z ukolG: Souboj s Cernym rytifem, Hledani Lancelota, Drak nebo Piktské a Saské
valky. Hra¢ mlze hrat pouze takové bojové karty, které splfiuji poZzadavky jednotlivych tkold (tj. musi kompletovat
pary, trojice Ci treba Ciselnou fadu).

Vice bojovych karet v jednu chvili mGze hra¢ zahrat pfi boji s katapultem, zde navic mize hrat libovolné karty a
neni omezen zadnou pozadovanou kombinaci. Dale mize odhodit tfi totozné bojové karty jako Hrdinskou akci pro
ziskani jednoho Zivota.

Karty gralu (18 karet, vSechny stejné)
Typ: Karta ukolu Legenda o Svatém gralu

Karty gralu jsou hrany pouze pfi plnéni ukolu Legenda o Svatém gralu. Jako Hrdinska akce se na hraci pole ukolu
vyklada vzdy jedna karta. Poklada se vZzdy na prvni volné misto ze strany, kde stoji relikvie.

Pokud na planu ukolu neni zadné volné misto, ale mista na tmavsi strané jsou obsazena kartami Skleslost nebo
Beznadéj, pak kartu Gralu pouzijte na odstranéni jedné z nich. Pak odhodite jak kartu Skleslost/Beznad§j, tak
vami hranou kartu Gralu.

Po ukonceni Ukolu Legenda o Svatém gralu nejsou karty Gralu bezcenné. Mohou byt pouzity bud pfi Ukolu
Ziskani Excaliburu nebo 3 z nich odhozeny pro ziskani jednoho Zivota.

Specialni bile karty

Karta Svolani (Convocation) (1 karta)

Zahrani této karty umozni vS§em rytiflm okamzity navrat do Camelotu, rytifi se mohou vratit i mimo své kolo bez
potfeby Hrdinské akce. Rytif, ktery tohoto nechce vyuzit a radéji zGstane tam, kde je, se do Kamelotu
nepresouva. Za kazdého rytife, ktery se vratil za pomoci této karty, je na stdl vyloZzena jedna bila karta licem
nahoru a rytifi svolani do Camelotu si tyto karty podle dohody rozeberou. Pokud se hraci nedokazi dohodnout,
karty budou zamichany a rozdéleny nahodné.

Karta Osud (Fate) (1 karta)
Pokud kartu zahrava loajalni rytif, vSichni ostatni rytifi si do ruky liznou jednu bilou kartu. Pokud je zradce stéle
neodhalen, mize tuto kartu zahrat jako loajalni rytif, aby ostatni utvrdil v tom, Ze je jednim z nich.

Pokud je hrac¢ zradce, muze této karty vyuzit k odkryti své totoznosti. Ukaze svou kartu vérnosti ostatnim a otoci
Kartu erbu stranou zradce vzhuru. VSichni ostatni rytifi jsou tak rozhozeni touto zradou, Ze musi z ruky okamzité
odhodit dvé bilé karty dle svého vybéru (pokud maiji jen jednu, tak jednu).

Pokud zradce chce, mize tuto kartu zahrat a odhalit se jesté dfive nez mohou byt vznaSena obvinéni (ij. dfive
nez je u Kulatého stolu polozeno Sest mecl nebo dfive nez se v podhradi Camelotu shromazdi Sest katapultt).

Karta Hrdinstvi (Heroism) (1 karta)

Kdyz je tato karta zahrana, polozi se na ukol dle vybéru hrace, ktery ji hral. Karta na Ukolu zUstava do jeho
ukonceni. Pokud ovSem ukol vyhraji sily zla, ziskavaji navic jeden Eerny mec. Je-li ukol dokoncen uspésné pro
rytite, ziskavaji za splnéni ukolu jeden bily me¢ navic.



Jezerni pani (Lady of the Lake) (1 karta)

Pokud jesté neni v okamziku zahrani této karty dokoncen ukol Ziskani Excaliburu, Jezerni pani posune Excalibur
o jedno pole blize k zelenému kraji feky. Pfi hrani této karty nemusi rytif stat na Ukolu Ziskani Excaliburu. Pokud
je ukol jiz ukongen, hrac hrajici tuto kartu ziskava dva zivoty. Mlize tak mit vice nez po¢atecni Ctyfi zivoty, ale ne
vice nez Sest Zivot(.

Karta Merlin ( 7 karet)
Hra¢ muze tuto kartu hrat ve svém kole k:

-odstranéni jednoho katapultu z podhradi Camelotu.

-odstranéni posledni zahrané standardni éerné karty poloZzené na jakykoliv Ukol (ij. posledni bojovou kartu na
Ukoly Souboj s Cernym rytifem, Hledani Lancelota, Drak nebo posledni hranou kartu Beznadg] &i Skleslost
v Ukolu Legenda o Svatém gralu).

-odstranéni jedné figurky bojovnika z ukolu Piktské a Saské valky

Navic mohou hraci odhodit tfi karty Merlin ke zruSeni pravé tazené specialni ¢erné karty (nikoliv standardni)
v pribéhu faze Rozpinani zla. V tomto pfipadé mohou hraci pouzit karty Merlin i mimo své kolo. Karty jsou
zahrany a odhozeny poté, co je tazena specialni ¢erna karta, ale pfedtim nez se provede jeji efekt. Karty Merlin
jsou pak se specialni ¢ernou kartou odhozeny do pfislusnych odkladacich bali¢ka.

Karta Posel (Messenger) (1 karta)

Kdyz je karta Messenger zahrana, umozni hraci predat az tfi karty dle svého vybéru jinému hradi. Tato akce muze
byt provedena bez ohledu na pozici rytifli na mapé. Efekt karty nekoliduje se specialni schopnosti Krale Artuse,
ten naopak mlize za pomoci této v jednom kole predat az ctyri karty jinému hraci nebo tfi karty jednomu hraci a
jednu jinému.

Karta Zboznost (Piety) (1 karta)
Zahranim této karty si mize rytif pfidat az tfi Zivoty (do maximalniho poctu Sesti) nebo pfidat vSem ostatnim
rytiftdm jeden Zivot (pouze rytitim, ktefi jsou stale nazivu). PfestoZze podezirate jiného rytife ze zrady, tak dokud
neni odhalen, ziskava zivot i on.

Karta Jasnozreni (Clairvoyance) (1 karta)

Zahrani této karty vam umozni liznout si vrchnich pét karet z balicku €ernych karet, podivat se na né a sefadit je
dle svého uvazeni. Poté je jiz sefazené vratite zpét. V zadném pripadé nemulzete ostatnim hracdm sdélit jaké
karty jste vidéli a co rytife v nejblizSi dobé ¢eka.

Karta Posily (Reinforcements) (1 karta)

Kdyz je tato karta zahrana, muzete si liznout étyri bilé karty bez ohledu na to, kolik karet mate jiz v ruce nebo
muzete umoznit vSem ostatnim rytifdm (tj. vSem kromeé vas) liznout si jednu bilou kartu. V tomto pfipadé opét
nezalezi na pozici hrac¢l na hracim planu. Dosud neodhaleny zradce si také bere jednu bilou kartu jako, vSichni
ostatni.

Standardni ¢erné karty

Karty Cerny rytif (11 karet - 5 jednobodovych, 3 tfibodové, 2 pétibodové, 1 sedmibodovou)
Typ karty: Bojova karta

Pokud je tato karta tazena, musi byt umisténa na volné pole na tkolu Cerny rytit. Pokud je poloZena licem dolt
(tj. tak, Zze neni vidét jeji hodnota), tak si hrac, ktery ji polozil, lizne bilou kartu jako kompenzaci za riziko, ze na néj
padne podezfeni ze zrady.

KdyZ je to Gtvrta karta, tj. posledni &ernou kartou na ukolu, pak ukol okamzité kon&i. Cerné karty jsou nejprve
zamichany, poté spocitany a jejich hodnota porovnana s hodnotou bilych karet vylozenych na tomto ukolu. Pokud
je hodnota bilych karet vyssi, pak je ukol vyhran, v ostatnich pfipadech je ztracen. VSechny karty jsou poté
odlozeny do pfisluSnych odkladacich bali¢ku.

Karta Beznadéj (15 karet)
Typ: Karta ukolu Legenda o Svatém gralu

Kdyz je tazena karta Beznadéj, je vylozena na volné pole Ukolu Legenda o Svatém gralu. Karty pokladejte ze
strany znazoriujici porazku (tmava strana).

Pokud neni na ukolu k dispozici zadné volné pole, pak kartu Beznadéj odhodte spole¢né s jednou bilou kartou
Gralu, ktera lezi na poli ukolu nejdale od relikvie.

Pokud ukol Legenda o Svatém gralu neni k dispozici (byl jiz ukoncen), pak tazenim této karty pfidate do podhradi
Camelotu jeden katapult.



Karta Excalibur (15 karet)
Typ karty: Karta ukolu Ziskani Excaliburu

Tazenim této karty je Excalibur posunut blize k zamrzlé strané feky.

Pokud ukol Ziskani Excaliburu neni k dispozici (byl jiz ukon&en), pak tazenim této karty pfidate do podhradi
Camelotu jeden katapult.

Karta Lancelot/Drak (11 karet)
Typ karty: Bojova karta

Leva strana: Karta ukolu Hledani Lancelota (4 jednobodové, 3 tfibodové, 3 pétibodové, 1 sedmibodova)
Prava strana: Karta ukolu Drak (4 pétibodove, 3 sedmibodové, 3 devitibodove, 1 jedenactibodova)

Pokud je tato karta taZzena, je vyloZzena na volné misto na ukolu Hledani Lancelota nebo na ukolu Drak, podle
toho jaky z nich je ve hie. Pokud je hrana licem doll, pak si hrag, ktery ji polozil, mdze liznout jednu bilou kartu.

Pokud je to pata vyloZzena karta na ukolu Hledani Lancelota &i Drak, pak ukol konéi. Cerné karty jsou nejprve
zamichany, poté spocitany a jejich hodnota porovnana s hodnotou bilych karet vylozenych na tomto ukolu. Pokud
je hodnota bilych karet vyssi, pak je ukol vyhran, v ostatnich pfipadech je ztracen. VSechny karty jsou poté
odlozeny do pfisluSnych odkladacich bali¢ku.

Pokud jiz ve hie neni ani ukol Hledani Lancelota, ani kol Drak, pak tazeni této karty pfida do podhradi Camelotu
jeden katapult.

Karty Zoldéci, Piktové a Sasové (4 karty od kazdého druhu)
Typ karty: Karty ukold Piktské a Saské valky

Pokud jsou taZeny tyto karty, musi hraé do hry polozit figurku pfislusného bojovnika (pfi karté Zoldaci si hraé
muze vybrat kterou figurku do hry umisti). Po umisténi figurky bojovnika je karta odloZzena do pfislusného
odkladaciho balicku.

VyloZenim &tvrté figurky je valka prohrana a vSechny figurky i karty jsou z ukolu odstranény.
Specialni ¢erné karty

Karta Skleslost (2 karty)
Typ: Karta ukolu Legenda o Svatém gralu

Kdyz je tato karta hrana, odstrani z Ukolu Legenda o Svatém gralu jednu bilou kartu gralu a poté je polozena na
volné misto na hracim planu, stejné jako karta Beznadé;.

Pokud na ukolu neni zadna karta Gralu, pak je tato karta pouze polozena na volné misto jako by to byla karta
Beznadéj. Pokud byl jiz ukol Legenda o Svatém gralu ukonéen, pak se tazenim této karty umisti do podhradi
Camelotu jeden katapult.

Karta Temny les (Dark Forest) (1 karta)
Typ: Karta ukolu Legenda o Svatém gralu

Pokud je tato karta zahrana, je okamzité umisténa na ukol Legenda o Svatém gralu. Od této chvile nesmi byt
pridany zadné karty Gralu do té doby, nez se rytiftim podari ispésné splinit jiny ukol (nepocita se boj s katapulty).
Poté, co je néjaky ukol UspésSné splnén, tuto kartu odhodte a muzete pokracovat v plnéni Ukolu Legenda o
Svatém gralu jako dfive.

Karty Beznadéj a Skleslost jsou hrany normalné i presto, Ze je ve hfe karta Temny les, efekt této karty se vztahuje
pouze na bilé karty. Pokud byl Ukol Legenda o Svatém gralu ukonéen, pak je tazenim této karty umistén do
podhradi Camelotu jeden katapult.

Karta Guinevra (Guinevere) (1 karta)

Zahranim karty Guinevra jsou vSichni rytifi (i neodhaleny zradce) okamzité povolani zpét do Camelotu. Rytifi jsou
svolani bez ohledu na pozici na hracim planu a ukoly které pini. Hra¢, ktery kartu Guinevra hral, jiz dale ve svém
kole nepokracuje. Nasleduje rovnou kolo dal$iho hrace.

Pokud je rytif donucen opustit sélo ukol, pak jsou vSechny bilé karty doposud zahrané na tomto Ukolu odhozeny
na odkladaci bali¢ek.



Karta Mihy Avalonu (Mists of Avalon) (1 karta)
Tato karta zUstavad po zahrani vyloZena na stole. Po zbytek hry je pfi kazdém ztraceném uUkolu pfidan ke
Kulatému stolu jeden ¢erny mec navic.

Karta Mordred (1 karta)
Typ: Karta ukolu Piktské a Saské valky

Kdyz je taZzena tato karta, musi byt vyloZzena k ukolu Piktské nebo Saské valky, vybér je na hradi, ktery tuto kartu
hral. Pro vitézstvi ve valce, ke které byl pfidan Mordred, musi nyni rytifi pfidat k pozadované fadé karet jesté
jednu pétibodovou (ij. pro vitézstvi musi rytifi vylozit karty 1, 2, 3, 4, 5, 5). Poté, co tato valka skonéi, at jiz
vitézstvim &i porazkou, je karta Mordred odhozena s ostatnimi kartami na pfislusné odkladaci bali¢ky.

Karty Morgana (Morgan) (5 karet)
Typ: Rizné ukoly
Pozor! Kazda z péti karet Morgan ma jiny efekt.

1) Kazdy rytif okamzité ztrati jeden Zivot (i neodhaleny zradce), pozice rytifG ve hfe nema zadny vliv.

2) VSichni rytifi odhodi jednu kartu (pokud ji maji). Jeden rytif, ktery ma alespon tfi karty, se mize obétovat
a odhodit tfi karty. Pokud tak ucini, ostatni rytifi nemusi odhazovat nic.

3) Lizni a okamzité zahraj tfi vrchni karty z balicku ¢ernych karet.

4) Ihned do podhradi Camelotu pfidej dva katapulty.

5) Jeden rytit mdze dobrovolné obétovat dva Zivoty nebo vSichni rytifi zahodi jednu kartu (i neodhaleny
zradce), pozice rytifl ve hie nema zadny vliv.

Karta Vivien (1 karta)

Po zahrani je karta Vivien vyloZzena na hraci plan. Dokud je ve hfe, nemuGze byt hrana zadna karta Merlin (ani
jednotlivé karty pro zni€eni katapultl, ani odhozeni tfi karet Merlin pro zruSeni specialni ¢erné karty). Viven
zUstava ve hie dokud neni Uspésné dokoncen jakykoliv ukol (nepocita se boj s katapulty).

Pozn.: Samotna karta Vivien midze byt zruSena odhozenim tfi karet Merlin ve chvili, kdy pfichazi do hry, tj.

predtim nez jeji efekt vstoupi v platnost.



Preklad jednotlivych karet:

Gral (Grail)
Poloz na prazdné misto na ukolu Legenda o Svatém gralu. Pokud jsou vSechna pole pina,
odstran nejbliz8i kartu Despair.

Merlin (Merlin)
Odstran jeden katapult NEBO posledni zahranou standardni ¢ernou kartu na ukolu dle tvého
vybéru. Ke zruSeni specialni ¢erné karty zahrajte dohromady tfi karty Merlin.

Posily (Reinforcements)
Lizni si Ctyfi bilé karty nebo nech ostatni rytife liznout po jedné karté.

Jezerni pani (Lady of the Lake)
Pokud ukol Ziskani Excaliburu nebyl ukoncen, posun Excalibur o jedno pole blize k vitézstvi,
jinak ziskavas dva Zivoty.

Svolani (Convocation)
VSichni rytifi se mohou vratit ke Kulatému stolu. Svolani rytifi si liznou a rozdéli tolik bilych
karet, kolik se rytifd vratilo.

Jasnozrivost (Clairvoyance)
Lizni pét vrchnich karet z balicku cernych karet, usporadej je dle svého uvazeni a vrat' navrch
balicku.

ZbozZnost (Piety)
Sam ziskej 3 zivoty NEBO vsichni ostatni rytifi ziskaji 1 Zivot.

Posel (Messenger)
Predej jednu az tfi bilé karty ze své ruky rytifi dle svého vybéru.

Hrdinstvi (Heroism)
Umisti na ukol dle svého vybéru. Za vitézstvi v Ukolu ziska$ navic jeden bily mec¢ nebo
naopak ¢erny mec¢ za porazku.

Osud (Fate)
Loajalni rytif: VSichni rytifi si liznou jednu bilou kartu
Zradce: Odhal svou totoznost, vSichni tvoji soupefi (rytifi) musi odhodit dvé karty.

Piktové (Picts)
Umisti figurku Pikta na bitevni pole. Pokud je to ¢tvrta figurka, valka je ztracena.

Sasové (Saxons)
Umisti figurku Sasa na bitevni pole. Pokud je to ¢tvrta figurka, valka je ztracena.

Zolddci (Mercenaries)
Umisti figurku Pikta ¢i Sasa na bitevni pole. Pokud je to ¢tvrta figurka, valka je ztracena.

Excalibur (Excalibur)
Posun Excalibur o jedno pole blize k porazce.

Cerny ryti (Black Knight)
Pokud je karta hrana licem dol(, lizni jednu bilou kartu.



Lancelot/Drak (Lancelot/Dragon)
Pokud je karta hrana licem dold, lizni jednu bilou kartu. Pokud se jiz neda hrat, pfidej jeden
katapult.

Beznadéj (Despair)
Poloz na prvni volné pole na Ukolu Legenda o Svatém gralu. Pokud jsou vSechna pole

obsazena, odstran jednu kartu Gralu.

Skleslost (Desolation)
Odstran jednu kartu Gralu a poloz kartu Skleslost na volné misto na hracim planu ukolu
Legenda o Svatém gralu.

Temny les (Dark Forest)
Dokud neni Uspésné splnén jiny tkol, nemohou byt hrany zadné karty gralu.

Vivien (Vivien)
Dokud neni uspésné spinén jiny ukol, nemohou byt hrany zadné karty Merlin.

Mihy Avalonu (Mists of Avalon)
Odted za kazdy prohrany ukol pfidej ke Kulatému stolu jeden ¢erny mec navic.

Guinevra (Guinevere)
VSichni rytifi jsou povolani zpét do Camelotu a neziskaji zadné bilé karty. Kolo hrace, ktery
kartu hral, okamzité konci. Z opusténych sélo Ukoll odstran vSechny bilé karty.

Mordred (Mordred)
Umisti Mordreda na bojisté Piktskych nebo Saskych valek. Tento ukol nyni pro uspésné
splnéni vyzaduje jednu pétibodovou bojovou kartu navic.

Morgana (Morgan)
1) Jeden rytif okamzité ztraci dva zivoty NEBO vSichni rytifi odhodi jednu kartu.

2) Kazdy rytif okamzité ztraci Zivot.

3) Jeden rytif okamzité odhodi tfi bilé karty NEBO vSichni rytifi odhodi jednu bilou kartu.
4) Lizni a okamzité zahraj tfi vrchni karty z bali¢ku €ernych karet.

5) Ihned do podhradi Camelotu pfidej dva katapulty.

Vérny rytir (Loyal)

Cil: K vitézstvi musi byt na konci hry u Kulatého stolu nadpolovi¢ni vétSina bilych mecu.
Obvinéni: Pokud odhali$§ zradce, pfidej jeden bily me¢ ke Kulatému stolu. Pokud jsi kfivé
obvinén, oto€ jeden bily me¢ u Kulatého stolu ¢ernou stranou navrch.

Zradce (Traitor)

Cil: Pro vitézstvi je potfeba ke Kulatému stolu polozit sedm €ernych me€l nebo umistit 12
katapultl nebo zabit vSechny ostatni rytife.

Obvinéni: Pokud jsi obvinén, odhal svou totoznost a oto€ svou kartu erbu stranou zradce
navrch. Pokud jsi na konci hry zUstal neodhalen oto¢ dva bilé me€e u Kulatého stolu ¢ernou
stranou nahoru.



Karta erbu

...jméno rytire...
...Specialni schopnost...

Excalibur
Pridej si +1 bod v kazdém boji, kterého se Ucastnis.
Odhod Excalibur pro zruSeni jedné jakékoliv ¢erné karty, ktera byla zrovna zahrana.

Svaty Grél
Kterykoliv umirajici rytif, ktery se napije ze Svatého Gralu, ziskava 4 zivoty. Po pouziti Gral odhod.

Lancelotova zbroj
Kdykoliv si musi$ liznout ¢ernou kartu, lizni dvé. Jednu z nich zahraj a druhou dej dospod bali¢ku ¢ernych karet.

Zivoty

Start = 4 Zivoty
Maximum = 6 Zivotl
Smrt = 0 zZivotl

Hra je ztracena, kdyz:
- je v podhradi Camelotu umisténo 12 katapultd
- nebo je na Kulaty stal polozen sedmy ¢erny mec¢
- nebo zemrou vSichni rytifi (s vyjimkou zradce)

Vitézstvi nastane, kdyz:
- je u Kulatého stolu dvanact i vice me€u a nadpoloviéni vétsina z nich je bila

Herni kolo
1. Rozpinani zla (vyber jednu)
- lizni €ernou kartu a zahraj ji
- nebo pridej do podhradi Camelotu jeden katapult
- nebo si uber jeden zivot

2. Hrdinska akce (vyber jednu)
- pfesun se na novy ukol
- nebo vykonej Hrdinskou akci PInéni ukolu
- nebo zahraj jednu specialni kartu
- nebo odhod tfi identické karty a ziskej tim jeden zivot
- nebo obvir jednoho rytife (pouze pokud je v podhradi Camelotu Sest a vice katapultt nebo je u
Kulatého stolu poloZeno Sest a vice mecu)

*  Pokud chce$, muze$ vyménou za obétovani jednoho Zivota zahrat druhou Hrdinskou akci (jinou nez prvni).
** Pokud chce$, pouzij specialni schopnost svého rytire.

Zde pod kartu erbu zasun svou kartu vérnosti. Odhal ji pouze pokud jsi obvinén a paklize jsi zradce, oto€
kartu erbu rubem nahoru.




Zradce

Odhaleni
Pokud jsi odhalen jako zradce:
- otoc¢ svou kartu vérnosti licem vzh(ru
- rytiF, ktery Té obvinil, pfida ke Kulatém stolu jeden bily me¢

Nyni hrajes z povzdali, rytifi uz na tebe nemohou.

1. odstran figurku svého rytife z hraciho planu a umisti ji sem

2. odloz kostku zivotd

3. odhod vSechny své bilé karty

4. paklize mas Excalibur nebo Svaty Gral odstran, je ze hry
Lancelotova zbroj

Kdykoliv si musi$ liznout €ernou kartu, lizni dvé. Zahraj jednu z nich dle vlastniho vybéru, druhou vrat dospod
bali¢ku €ernych karet.

Herni kolo
1. Vysméch rytifim
- kterémukoliv rytiti vezmi z ruky 1 bilou kartu a odhod ji
2. Podpora Sifeni zla (vyber jednu)
- do podhradi Camelotu pfidej jeden katapult
- nebo lizni a zahraj ¢ernou kartu

Vitézstvi

Vitézem stavas ve chvili:
- kdy je v podhradi Camelotu 12 katapultl
- nebo ve chvili, kdy je ke Kulatému stolu polozen sedmy ¢erny meé¢
- nebo kdyz jsou vSichni rytifi mrtvi

Hra také kongi v pfipadé, Ze je u kulatého stolu dvanact a vice mecu. A pokud je alespori polovina z nich ¢erna,
vitézis.



Popis jednotlivych specialnich schopnosti:

Kral Artus

syn Uthera Pentragona

Specialni schopnost:

Jednou za kolo si mize$ vyménit jednu bilou kartu (licem dold) s jinym rytifem dle tvého vybéru.

Sir Galahad

syn Lancelotiv

Specialni schopnost:

Jednou za kolo v priibéhu faze Hrdinskych akci mGze$ zahrat jednu specialni bilou kartu bez pouziti Hrdinské
akce.

Sir Tristan

z Lyonesse

Specialni schopnost:

Pfesun z Camelotu na novy ukol nevyzaduje Hrdinskou akci.

Sir Palamedes

saracénsky rytir

Specialni schopnost:

Pokud se zu€astni ukolu, ktery je Uspésné splnén, ziskava jeden zZivost navic.

Sir Percival

syn Pellinorliv

Specialni schopnost:

V prabéhu faze Rozpina zla se mlze podivat na vrchni kartu z bali¢ku ernych karet a teprve poté se rozhodnout,
jestli si ji lizne nebo zvoli jinou akci zla.

Sir Kay

Spravce Artusova dvora

Specialni schopnost:

Na konci bojového Ukolu maze zahrat jednu dodate¢nou bilou kartu poté, co jsou ¢erné karty odhaleny.

Sir Gawain

syn krale Lota

Specialni schopnost:

Pokud lize bilé karty u Kulatého stolu, lize 3 karty namisto 2.



