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TUzkon podzemni chodbou se nesl jen thinemj dech hydinn. Paladin
Kaerdrak stojici vpredy obritil svou zackanurenou tudf k ostatniin a pri-
lozil prst kaistim. "D chodbé se rozhostilo naprosté ticho. Svétla pochodni
vrhala po sténdch stimy a vzddlené rozcesti se topilowe tmé. Nihle tously-
Sehi. Kradmyj nelidskyj Selest, tient supin o kamennow podlahu. Nedaleko
zachiestily kosti a ozvénou doleh] trepot blanitjch kridel. “Hydinové se
k sabé semkli. Guelin slysel pred sebou Almanora, jak sipro sebe mumla-
vé recituje jakési ockranné zoklinadlo. Zaslechli opatrné zazvonéni, kdyz
zaklinac Rognar stojici vzadu tasil sviy stidhrmy rapir

Apak priseliitok. Zezadu i zepredu se ze tmyvynorily mrivolné ble-
dé tvdre téch, co bipuali idmi, a jejich oci zdvily ve tmé zelenavijm svetlem.
Zanimi sev chodbé tycila cernd silueta hadi bestie gorgony. Zubaté meie
mrtujch se zatinaly do stit bojovnika, Guelin stiilel jeden Sip za drufyjm
do fad nepidtel a CAlmanor mezi nemrtvé vrhal svij Carovmy oher...

1.Cilhry

Ve hte proti sob¢ stoji dvé strany — skupinka hrdint proti ne-
stviirdm, které ovlddd temny nekromant Zorkal, zvany téz Pdn
Dornu.

Cilem hrdini je proniknout do nitra podzemniho més-
ta Dorn a zneskodnit Zorkala dfive, nez se mu podafi znicit
méstecko Argos. Aby se vSak se Zorkalem mohli utkat, museji
hrdinové nejprve ziskat alespon tii z Artefaketi, které jsou ukry-
ty v Dornu a jeho okoli. Pouze s jejich pomoci mohou oteviit
Branu Osudu, za kterou se Zorkal skryv4.

Cilem Pdna Dornu je shromdzdit dostate¢né mnozstvi ne-
stvlir v Ritudlni mistnosti, aby tak mohl uskuteénit ritudl, ktery
zni¢{ méstecko Argos. Pén Dornu mize zvitézit i tim, Ze se mu
podafi vyfadit ze hry viechny hrdiny, ktef{ by mu mohli jeho
plén prekazit.

2. Priprava hrdimi

2.a Uréeni hrdinti a Pdna Dornu

Za hrdiny mtze hrét jeden az pét hrécd, za Pana Dornu zpra-
vidla hraje jeden hri¢. Pfi prvni hie by mél Pdna Dornu hrit
nejstar$i nebo nejzkusenéjsi hrd¢, jinak lze hré¢e Pdna Dornu
urcit domluvou ¢i losem.

2.b Vybér hrdiny

Hrd¢i se nejprve museji rozhodnout, kterych pét hrdint si
pro hru vyberou. Jeden hrd¢ muze hrit za dva i vice hrdina.
Pro prvni hru doporu¢ujeme paladina Kaerdraka, trpasli¢iho
bojovnika Chorose, mdga Almanora, $ermife Ragnara a elfi
princeznu Eleanor. Zkusengjsi hréci si mohou vybrat i nékeeré
z ostatnich hrdinti, mezi nez pati{ klerik Gor, hrani¢dt Guelin,
lucistnice Riel a vlkodlak Vargen. Na kartich jednotlivych hr-
dint najdete jejich vlastnosti a zvldStni schopnosti (viz pFiloha
Popis karty hrdiny).

Figurku hrdiny (i Zorkala) vyrobte tak, Ze do plastového
podstavce zasunete karticku s jeho jménem a obrdzkem. Barva
podstavce by méla piiblizné odpovidat barvé hrdiny. Figurky

vybranych hrdint se umisti do méstecka Argos

2.c Pfiprava karty hrdiny

Kazdy hrdina za¢ind hru na 1. trovni. Uroven hrdiny vyznacuje
bily hraci kdmen, ktery na za¢dtku hry umistéte na &islici 1 na

kart¢ hrdiny.

Kazdy hra¢ si ptipravi ¢ervené hraci kameny (déle jen
»Kapky krve“ nebo ,zivoty®), kterymi bude vyznacovat ak-
tudlni pocet Zivoti svého hrdiny. Polet Zivott na karté kazdého
hrdiny predstavuje pocdtecni a zéroven maximdlni pocet Zivo-
ti1, ktery maze hrdina na dané drovni mit. Zbylé Kapky krve se
umisti vedle herniho pldnu do zésoby.

Kazdy hrd¢ vylosuje pro kazdého svého hrdinu jednu kartu
Pozehndni (karty s modrym rubem a symbolem postavy mezi
kameny), kterou si prohlédne a polozi na sttl licem dolti. Kazdy
hra¢ tak znd pouze karty Pozehndni hrdini, které ovldd4.

2.d Piiprava herniho plinu

Hré¢i hrdini libovolné rozmisti 6 modrych Zetont Artefak-
tiit na modr4 pole se symbolem runy na hernim pldnu (pole
s pismeny A v piiloze Mapa Dornu,).

Dile umisti 24 Zzlutych Zetont Pokladii na Zlutd pole
s hnédym ordmovdnim na hernim pldnu (pole s pismeny P
v pFiloze Mapa Dornu).

3. Priprava Pina Dornu

Pin Dornu umisti figurku Zorkala na Zorkalv triin do mist-
nosti za Branou Osudu (viz piiloha Mapa Dornu). Déle si ke
karté Zorkala polozi 4 zelené hraci kameny piedstavujici po-
¢ate¢nf i maximdlni (dokud nepostoupi na vys$si trover) pocet
Zorkalovych zivott. Zorkal za¢ing hru na 1. drovni, bily hraci
kédmen se tedy umisti na &islici 1 na karté Zorkala.

Vsechny cervené Zetony silnych nestvir se vlozi do sécku na
losovéni.

Nésledné Pan Dornu rozmisti podle svého uvdzeni na 6 er-
nych poli na hernim planu (jsou oznaéena pismenem N v piiloze
Mapa Dornu) své politecni nestviry, a to 2 zombie, 1 kry-
su, 1 hermana, 1 kostlivce (hnédé Zetony slabych nestviir) a
1 ndhodné vylosovanou silnou nestviiru ze sicku na losové-
ni. Udaje o jednotlivych nestvirich najdete v piiloze Lexikon
nestviir. Viechny silné nestviiry a hermani za¢inaji hru se dvéma
zivoty, tj. otocené stranou se dvéma lebkami nahoru.

Hrd¢ Pana Dornu si téz ndhodné vylosuje 6 karet Ritudla
(karty s rudym rubem a symbolem lebky), které uchovd pred hr-
diny v tajnosti az do okamziku jejich pouziti.

Hra zac¢ina ve Dne, coz hri¢ Pina Dornu zndzorni umisté-
nim $edého Zetonu Dne a Noci do zdhlavi svého trinu obraz-
kem slunce nahoru. Tento Zeton pak vzdy na konci svého tahu
otdci, ¢imz zdroven signalizuje hrdintim, Ze mohou zacit hrét.

4 Priibeh hry

Cel4 hra probihd na principu stiiddni taht obou stran, pfi¢emz

kazdy tah se skldd4 z dil¢ich ¢4sti. Pofadi jednotlivych ¢4sti

tahu nelze ménit. Pred zacdtkem dalsi ¢4sti tahu museji vsichni

hrdinové i viechny nestviiry nejprve dokoncit ¢dst predchézejici.
Hru zac¢ind Pan Dornu.

A) Tah Pina Dornu

1. Moznost pouzit jednu z karet Ritudlii za nashromdzdéné
Kapky krve (viz 5. Karty Ritudlii)
2. Vyvoldvéni nestviir, jejich pocet zdvisi na tom, jestli je
Den nebo Noc (viz 7. Vyvoldvini nestviir)
3. Pohyb nestvir (viz 8. Pohyb)
4, Utok nestviir (viz 9.b Utok nestviir)
5. Sttiddni Dne a Noci (oto¢eni Zetonu Dne a Noci)
Je-li oteviena Brdna Osudu, Zorkal se pohybuje a ttoci
spole¢né s nestviirami a pro Ucely pravidel predstavuje jednu
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z nich. Na Zorkala vak neptisob{ z4dné efekty Pozehndni, Ri-
tudlt, Poklada, Artefaked ani kouzel vyjma téch, které vyslovné
zranuji za Zivoty.

B) Tah hrdina

1. Moznost kazdého hrdiny pouzit kartu Pozehnéni (viz
6. Karty Pozehndni).

2. Pohyb hrdind, v¢etné sbirdni Pokladti a Artefakt a po-
uzivani nebo pfeddvdni pfedmétt (viz 8. Pohyb, 11. Po-
klady a 12. Artefakty).

3. Utok hrdind, ptipadné kouzleni (viz 9.a Utok hrdini
a 9.e Magie).

4. Moznost lé¢eni hrdint — v méstecku Argos, v Lécivych
fontdndch nebo u Védmy (viz 13. Herni plin).

Hrdinové se mohou dohodnout, v jakém potadi budou jed-
notlivé ¢4sti tahu provddét (naptiklad kdo zattodi jako prvni).
Pokud se nedohodnou, provadéji tuto ¢dst tahu abecedné podle
jmen hrding.

5. Karty Ritudti

Na zacdtku svého tahu muze Pan Dornu zahrit jednu z karet
Ritudli. Pin Dornu potiebuje na sesldn{ Ritudlu dostate¢ny po-
et Kapek krve, které ziskd tak, Ze o né hrdinové pfijdou v boji ¢i
pouzitim nékterych kouzel nebo zvldstnich schopnosti.

Karty Ritudld jsou pouze na jedno pouziti a jejich tcinky se
projevi pouze v tom tahu, ve kterém jsou zahrdny, pokud u da-
ného Ritudlu neni pfimo napsino, ze ptsobi az do konce hry.
Utinky karet Ritudli jsou silngjsi ney ticinky kouzel a predméti,
tj. napiiklad nestviiry zmrazené kouzlem Ledové boufe se mo-
hou po sesldni Ritudlu Temnd ro$dda opét pohybovat.

Pokud Pdn Dornu zahraje v priibéhu hry vsech $est karet Ri-
tudll, maze poté v kazdém tahu pfi vyvoldvdni nestvir pouzit
4 Kapky krve a vyvolat tak 1 silnou nestviiru navic.

6. Karty Pozehndni

Na zaddtku tahu hrdint muaze kazdy z nich zahrdt svoji kartu
Pozehnani. Pokud chce vice hrdinti zahrit kartu PoZehndni,
prvni se vyhodnoti ta karta, kterd byla odkryta (otocena) jako
prvni. Kazd4 karta PoZehndni je pouze na jedno pouziti. Hrdi-
nové si mezi sebou nemohou karty Pozehndni predévat, a to ani
v piipadé¢, kdy hraje jeden hrd¢ za vice hrdina. Hra¢ drzi karty
PoZehndni svych hrdint v tajnosti pfed Pinem Dornu i pied
ostatnimi hrddi.

Utinky Pozehnéni jsou siln&ji nez a¢inky Ritudld, . napti-
klad po zahrdn{ Ritudlu Chladomorka mize hrdina pouzit Po-
zehndni Dvé tvéfe hrdiny.

7. “Uyyvoldvdini nestuiir

Pén Dornu bojuje s hrdiny pfedev$im prostfednictvim svych
temnych sluzebniki, které na ddlku ovlddd pomoci nekromant-
ské magie. Lexikon nestviir, ktery obsahuje podrobny popis
vlastnosti v§ech nestviir, je samostatnou piilohou pravidel.

Schopnost Pdna Dornu vyvoldvat nestviiry zdvisi na tom, zda
je ve hfe prévé Den ¢i Noc. Je-li Den (kazdy lichy tah), muze
Pén Dornu vyvolat pouze jednu slabou nestviiru (hnédé Zeto-
ny). V Noci (tedy v kazdém sudém tahu) pak muze podle své
volby vyvolat bud dv¢ slabé nebo jednu silnou nestviiru (¢ervené
zZetony).

Pokud vyvoldvd slabé nestviiry, mize si Péin Dornu urcit
jejich druh. Obii krysy se vzdy umisti do Stok, kostlivci do
Krypty, zombie na Hibitov a hermani do Cerné baziny (viz pri-
loha Mapa Dornu). Konkrétni pole, na kterém se slabd nestviira
objevi, si vybere Pdn Dornu. Hermani se nemohou objevit na
polich pfimo sousedicich s nékterym hrdinou, ostatni ne-
stviiry ano. Na polich, kterd jsou obsazena nestviirami nebo hrdi-
ny, nelze nové nestviry vyvolat.

Silné nestviiry (upir, mumie, duch, gorgona) jsou vyvoldny

vidy do Temného chramu (viz piiloha Mapa Dornu). Pin Dor-
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nu si nemiize piimo vybrat, jakou ze silnych nestvir vyvold, tj.
pokazdé si ji musi ndhodné vylosovat ze si¢ku. Konkrétni pole,
na kterém se v Temném chrdmu silnd nestviira objevi, si vybere
Pan Dornu.

Hermani a silné nestviiry vstupuji do hry vzdy se dvéma Zivo-
ty; tj. otoceni stranou se dvéma lebkami nahoru.

S vyvolanymi nestviirami mtZe Pdn Dornu ihned hrit. Vy-
jimku tvofi hermani, s nimiz lze hrét aZz v nésledujicim tahu
Pina Dornu.

Pin Dornu miize ovlddat nejvyse osm slabych nestviir téhoz
druhu. Pokud tohoto poctu dosdhne, nemize uz dalsi nestviiru
piislusného druhu vyvolat a musi si zvolit jiny druh. Pokud Pén
Dornu uz nemd v zdsobé¢ zetony nékterého druhu nestviir, mtize
je ziskat od téch hrdint, keef{ si je ponechali (viz 10. Postup na
dal§i sirovert), vyménou za jiné zetony v téze hodnoté.

8 Poluh

Vsichni hrdinové i vsechny nestviiry se ve svém tahu mohou po-
hybovat v libovolném poradi maximdlné o tolik poli, kolik je
uvedeno na karté hrdiny nebo v Lexikonu nestviir. Na ¢everco-
vych polich se nelze pohybovat diagondlné (pies roh).

Hrdinové i nestviiry mohou sviij pohyb prerusit a pozdéji ve
stejné &asti tahu na néj zase navédzat. Je tedy mozné, aby se na-
piiklad jedna nestviira pohnula o 3 pole, nechala jinou nestviiru
projit, a potom dokoncila sviij pohyb.

Hrdinové ani nestviiry se nemohou zastavit na stejném poli,
ani sebou nemohou prochdzet. Prochdzeni hrdiny skrz dalstho
hrdinu je mozné pouze na Cesté (okrové cesty s kulatymi poli).
Ani tam se v§ak nemuzZe zastavit vic hrdint na stejném poli. Vy-
jimku tvoff méstecko Argos, kde muize byt vice hrdint najednou.

Neékteré schopnosti vyzaduji, aby se hrdina nepohnul. Pokud
je pouze teleportovdn ¢i pienesen na jiné pole, schopnost Ize vy-
uzit.

Na pole, na kterych jsou vyvoldviny nestviiry, i na pole, kde
jsou umistény pocdte¢ni nestviiry Pdna Dornu, lze vstupovat.
Stoky se povazuji za tfi vedle sebe lezici ¢tvercovd pole. Hrdinové
i nestviiry mohou také vstupovat na pole s Pokladem ¢i Artefak-
tem i do Lé¢ivé fontdny.

Nestviiry nesméji vstoupit na pole Cesty (jedno takové
pole se nachdzi i pfed Védmou) a ani na ni nemohou byt jakkoliv
piemistény. Hrdinové, nestviiry ani Zorkal nemohou procha-
zet pies Branu Osudu, dokud neni oteviena.

Pro vSechna kouzla, schopnosti, Pozehndni a ptedméty z Po-
kladu, které hrdinu nebo nestviiry teleportuji, plati omezeni, ze
se nelze pienést pfes zavienou Brénu Osudu, nelze skoncit na
jiz obsazeném poli a nelze se teleportovat skrz Teleporty na her-
nim pldnu (viz piiloha Mapa Dornu). Teleportaci se lze pienést
pres nestviry a hrdiny, ne vsak ptes prekdzku (napiiklad sténu
v Opusténych dolech ¢i jezero v Cerné baziné).

9, Boj

9.2 Utok hrdind

Nachdzi-li se hrdina na poli sousedicim s nestviirou, mize na
ni zadtocit, tj. pouzit aktivni schopnost, u které je na jeho karté
symbol me&iku. Utok probihd vidy a7 poté, co viichni hrdinové
dokondi sviij pohyb. Kazdy hrdina miiZe zattodit v kazdém svém
tahu tolika ttoky, kolik jich md na své aktudlni drovni. Mé-li
hrdina zvldstni schopnost zvysujici silu ttoku (napf. Otocka,
Probodnuti), miize takto posilit pouze jeden ze svych ttoki.

Jeden ttok hrdiny zrani nestviiru zpravidla za 1 zivot (sym-
bol lebky). Slabou nestviiru (s vyjimkou hermana) tedy ttok
hrdiny zabije. Jeji Zeton si hrdina ponechd pro tcely postupu
na dal3{ aroven (viz 10. Postup na dalsi siroven). Silnou nestviiru
nebo hermana pak jeden titok hrdiny pouze zranf za 1 Zivot. Ze-
ton nestviry se v takovém piipadé otodi tak, Ze je nahofe pouze
jedna lebka. Teprve druhy zdsah silnou nestviiru nebo hermana
zabije a hrdina si mtZze piisluny Zeton nestviry ponechat pro
Ucely postupu na dalsi droveri.
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Hrdinové stojici na Cesté¢ mohou utocit, kouzlit i stiilet na
nestviry v dosahu.

9.b Utok nestviir

Nachézi-li se nestviira na poli sousedicim s hrdinou, mutZe na néj
zautocit. Kazdy hrdina dokdze v kazdém tahu Pdna Dornu
vykryt jeden ttok nestviir. Kazdy dalsi ttok je nevykryty a
zran{ hrdinu za 1 zivot. Pdn Dornu nejprve uréi, kolik dtoka
na kterého hrdinu sméfuje, a hrdinové se pak rozhodnou, ktery
z Gtokdl nestvir vykryji.

Slabé nestviiry maji kazd4 k dispozici prévé jeden titok, zatim-
co silné nestviiry mohou mit i dva ttoky.

Jedna ttodici slabd nestviira tedy nemiize hrdinu nijak
zranit. Dvé soucasné ttocici slabé nestviiry zrani hrdinu za je-
den zivot. Tii soucasné utoéici slabé nestviiry ho zranf za dva
zivoty. Upir, ). silnd nestviira se dvéma ttoky, ttocici spolu se
slabou nestviirou zran{ hrdinu za 2 Zivoty. Dva soucasné tGtocici
upifi pak zran{ hrdinu za 3 Zivoty (konkrétni situace viz priloha
Priklady ze hry).

Nestviry nemohou nijak ttocit (ani pikou ¢i stielbou) na hr-
diny, keefi stoji na Cesté.

9.c Stielba

Nekteii hrdinové a nestviiry mohou stiilet. Stielecky titok probi-
ha Gplné stejné jako Gtok normdlni, avsak je mozné ho vést nejen
na sousedni, ale i na vzddlenéjsi pole. Vzdélenost se pocitd po
trase, kterou by stielec musel projit, aby se dostal na pole, kde se
nachdzi jeho cil. Hrdinové mohou stiilet pfes dal$i hrdiny, ale ne
pres nestviry, které se v takovém piipadé povazuji za prekdzku.
Obdobné nestviiry mohou stiilet pfes jiné nestviry, ale ne pies
hrdiny.

Pres piekdzky se stfilet nedd. Za piekdzky se povazuji viechna
nepriichozi mista na pldnu. Pokud vznikne spor, lze-li z n&jakého
pole stiilet na pole jiné, sestroji stielec pfimou linku z libovolné
¢asti pole, na kterém stoji, do stiedu pole, na kterém stoji cil.
Nevede-li tato linka pfes piekdzku, je stielba moznd. Hrani¢ni
piipady se posuzuji ve prospéch toho, kdo chce sttilet (viz pFilo-
ha Priklady ze hry).

9.d Pika

Neékeef{ hrdinové a nékteré nestviiry bojuji pikou. Pikou lze zpra-
vidla Gtocit pouze na vzdilenost 2 poli. Pokud spolu ¢tvercovd
pole sousedi diagondlné (pouze pres roh), ttok pikou je mozny,
protoze vzddlenost se poéitd jako 2 pole. Pro utok pres prekdzky
a moznost ttoku pies ostatni hrdiny nebo nestviiry plati stejnd

pravidla jako pro stielbu (viz p7iloha Priklady ze hry).
9.e Magie

Neéktef{ hrdinové pfi ttoku kouzli, tj. pouZivaji schopnosti,
u nichZ je uvedena hvézda (kouzla). Kazdy hrdina mize pouzit
tolik kouzel, kolik m4 na dané tirovni Gtokd. PFi seslani obtiz-
néjsich kouzel hrdina ztrdci 1 Zivot kvili vycerpdni. Tato
ztrdta zivota se pocitd jako zranéni, tj. Kapka krve se odevzdd
Pénovi Dornu. Pokud m4 hrdina posledni Zivot a sesle obtiznéjs
kouzlo, bude kouzlo piisobit, ale hrdina zemfe.

Kouzla Ize na rozdil od stielby sesilat i za roh. Sta¢i tedy,
kdy? je nestviira v dosahu kouzla, pficemz dosah se pocitd jako
vzddlenost, kterou by hrdina musel projit. I pro kouzla plati stej-
nd pravidla jako pro stfelbu ohledné kouzleni pres piekdzky a
pies ostatn{ hrdiny nebo nestviiry (viz piiloha Priklady ze hry).

9.f Kapky krve

Piijde-li hrdina jakymkoliv zptisobem o jeden nebo vice Zivotii,
odevzdd odpovidajici pocet Kapek krve Pdnovi Dornu. Ten je
miiZe na zacdtku svého tahu vyuzit na sesildni jednoho z Ritudla.
Pouzité Kapky krve odevzdd zpét do zdsoby. Zorkalovy vlastni
Zivoty se pro sesildni Ritudli nedaji pouzit. Zorkal se také
nemuze Kapkami krve od hrdinii nijak sdm lécit. Pin Dornu
u sebe v jednu chvili miZe mit maxim4lné 16 Kapek krve,
piebyte¢né Kapky krve musi odevzdat zpét do zdsoby.
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9.g Smrt hrdiny

Pokud hrdina ztrati posledni Kapku krve, hra pro n¢j konéf a
svou figurku odstrani z hractho pldnu. Karty Pokladd, které md
u sebe, jsou nendvratné zni¢eny. Ma-li u sebe Artefake, poloZi se
zeton Artefaktu na pole, kde hrdina padl. Takovy Artefake mtize
ndsledné jiny hrdina sebrat, aniz je tak vyvoldna dal$f silnd ne-
stvlira navic (viz 12. Artefakty).

10. Postup na dalsisiroveii

Kazdy hrdina si ponechdvd Zetony nestvir, které porazil. Slabd
nestviira se poéitd za 1, silnd za 2 body zkuSenosti. Za zranéni
(otodeni zetonu) silné nestviry nebo hermana neziskdvd hrdi-
na zédnou zkusenost, jeji Zeton ziskdvd aZz ten hrdina, ktery ji
zpusobil posledni zranéni. Pokud hrdina zabije nestviiru pomoci
Pozehndni nebo pfedmétu z Pokladu, stejné si jeji Zeton ponechd
pro téely postupu na dalsi troven. Pokud ma Pén Dornu nedo-
statek Zeton® nestvir jednoho druhu, muze hrdinovi vyménit
zetony nashromdzdénych nestviir za nestviiry jiného druhu ale
stejné hodnoty bodu zkusenosti.

Nashromdzdi-li hrdina Zetony nestviir predstavujici 5 bod
zku$enosti, na konci svého tahu odevzdd tyto Zetony Pdnovi
Dornu do zdsoby a postoupi na druhou troven. Bily herni kd-
men na karté hrdiny se posune na dislici 2 a hrdina miiZe ihned
vyuzivat nové schopnosti. Pfipadné prebyvajici body zkusenosti
si ve formé Zetond nestvir ponechd, Zeton silné nestviry lze roz-
ménit za dva Zetony slabé nestviiry.

Pro postup na tfeti droven je ticba dalSich 7 boda zkuge-
nosti. Vy$e uz hrdina postoupit nemiize a Zetony porazenych
nestvir si ddle neponechdvd. Pokud se hrdinovi pfi postupu na
troverl zvy$i maximéln{ poéet Zivotd, zvysi se mu o jedna i jejich
aktudlni pocet (jako kdyby si pravé jeden Zivot vylécil).

Zorkal postupuje na vy$si trovné obdobné jako hrdinové,
misto bodt zkuSenosti viak odevzddvd Kapky krve, které na-
shromdzdil. Na druhou troven potiebuje 7 Kapek krve, na
tieti potom dalsich 9 Kapek krve. Vlastni Zorkalovy Zivoty se
nedaji pro postup na vy$si Groveri pouzit. Pdn Dornu si muze
vybrat, zda postoupi na vyssi Groven nebo zda si ziskané Kapky
krve ponechd na sesildn{ Ritudla.

11. “Poklady

Vstoupi-li hrdina na pole s Zetonem Pokladu, muize si nédhodné
vylosovat jednu z karet Pokladu (karzy se Zlutym rubem a sym-
bolem trubly). Hrdina tak vétSinou objevi uzite¢né predméty, ale
mizZe se vedle n¢j také vynofit nestviira. Jakmile je karta Pokladu
vylosovéna, Zeton symbolizujici Poklad je z tohoto pole odstra-
nén. Dalsi Poklad uZ na tomto poli nalézt nelze. Nestviry ne-
mohou Poklady sbirat ani pfendset, mohou vsak na takovém poli
stdt a brénit tak jeho sebrdni.

Je-li na karté Pokladu pfedmét, ponechd si hrdina kartu u sebe
tak, aby ji ostatn{ hr¢i i Pin Dornu vidéli. V jednom tahu mize
kazdy hrdina pouzit pouze jeden pfedmét. VSechny piedméty
jsou na jedno pouziti. Pokud se kdykoliv béhem féze pohybu
nachdzeji hrdinové na sousednich polich, mohou si pfedméty
mezi sebou libovolné preddvat. Pfedméty se daji pouzit a predd-
vat pouze béhem pohybu hrdind, ¢j. nelze je pouzit pfi tutoku
ani po ném.

12. CArtefakty

Hrdinové potiebuji ziskat alespori tfi Artefakty, které jim umoz-
nf oteviit Brdnu Osudu. Pfijde-li hrdina na pole s Artefaktem,
muze jej sebrat a umistit na svoji kartu. Pokud jsou hrdinové na
sousednich polich, mohou si Artefakty béhem pohybu navzdjem
predat stejné jako pfedméty z Pokladi. Nestviiry nemohou Arte-
fakty sbirat ani pfendset.

Sebrdnim nékterého z Artefaktii se narusi magickd rovnoviha
uvnitf Dornu. Za kazdy poprvé sebrany Artefakt proto muize
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Pédn Dornu ve svém ndsledujicim tahu v souladu s pravidly pro
vyvoldvén{ nestviir vyvolat 1 silnou nestviiru navic.

Artefakty nepfidévaji hrdintim Zddné zvld$tni schopnosti, ne-
zélezi tedy na tom, které z nich hrdinové seberou.

13. Perni plin

Briana Osudu — Pfes Branu Osudu nelze prochdzet, ani se
pfes ni nedd teleportovat. Pokud se v tentyz okamzik ocitnou
v Ritudlni mistnosti (viz priloha Mapa Dornu) hrdinové, kteii
u sebe maji dohromady alespon tii Artefakty, Bréna Osudu se
na za¢4tku ndsledujiciho tahu Pdna Dornu otevie. Branu Osudu
nelze po otevieni jiz nijak uzaviit a povazuje se za samostatné
pole.

Cernd bazina — Kdekoliv v Cerné baziné maze Pin Dornu
vyvoldvat hermany, a to i na polich s Pokladem nebo Artefak-
tem. Hranice Cerné baziny jsou zvyraznény v piiloze Mapa Dor-
nu. Jezirko uprostted Cerné baziny, stromy i pahorky se po¢itajf
jako prekdzka.

Lécivé fontdny — Pokud stoji hrdina na konci svého tahu na
poli jedné ze dvou Lécivych fontdn, vylédi si az 2 Zivoty. Na hr-
dinu stojictho na poli Lé¢ivé fontdny mohou nestviiry Gtocit bez
omezeni.

Meéstecko Argos — Jsou-li néjaci hrdinové na konci svého
tahu ve méstecku Argos, vyléci mistni ranhoji¢ kazdému z nich
az 2 zivoty. Méstecko je jedinym polem ve hfe, na némz muze
byt vice hrdinti najednou

Meéstecko Argos lze opustit pouze hlavni branou, piimo do
Cerné baziny ani do Opusténych dol jit nelze.

Cesty — Nestviiry nemohou na kruhové pole okrové cesty vii-
bec vstoupit, ani na né nemohou byt nijak teleportoviny. Hrdi-
nové mohou z téchto poli Gtocit na nestviry v dosahu, nestviiry
na né v§ak nijak Gtocit nemohou.

Teleporty — Na hernim planu jsou dva Teleporty, jeden z Cer-
né baziny do Dornu (71 v piiloze Mapa Dornu) a druhy z Opus-
ténych dolit do Dornu (72 v priloze Mapa Dornu). Teleportem
mohou prochdzet hrdinové i nestviiry tam a zpét. Pole Teleportu
se stejnym znakem jsou povazovdna za totoznd, tj. hrdina stojici
na poli s Teleportem je pfitomen zéroven na obou polich plinu.
Mohou na néj tedy soucasné Gtodit nestviiry z obou stran.

Po prichodu Teleportem se d4 pokracovat v pohybu, piipad-
né utodit. Skrz Teleport se vsak nedd stfilet, dtoéit pikou, sesilat
kouzla, ani skrz néj neprochdzi tcinek z4dnych predmétt ¢i ka-
ret Pozehndni.

Védma — Stoji-li hrdina na konci svého tahu na kruhovém
poli Cesty pred chysi Védmy, vyléci mu Védma az 2 Zivoty. Pri-
mo do chyse Védmy vstoupit nelze.

14. “Vitezstvi

Kazd4 strana se muze v beznad¢jné situaci vzddt. Hra tim kondi
vitézstvim druhé strany.

14.a Vitézstvi hrdina

Hrdinové mohou zvitézit pouze tim, Ze pfemohou samotného
Pdna Dornu. Ztrati-li Zorkal sviij poslednf Zivot (ne Kapku krve
od hrdint!), hra konéi jeho pordzkou.

Teprve pokud je Brana Osudu oteviena (viz 13. Herni plin),
mohou hrdinové se Zorkalem bojovat piimo. Ten se pohybuje
a ttodi spoleéné s nestviirami a pro Glely pravidel predstavuje
jednu z nich.

14.b Vitézstvi Pina Dornu

Pan Dornu zvitézi Gspésnym vyvoldnim Findlniho ritudlu, ktery
otevie prirvu do nitra zemé pod celym mésteckem Argos. Aby se
ritudl podafil, musi byt tii po sobé ndsledujici konce tahu Pdna
Dornu centrélni Ritudlni mistnost (viz priloha Mapa Dornu)
uplné zaplnéna nestviirami. SloZen{ nestviir v mistnosti mize
byt v kazdém z téchto tif tahti rizné. Pokud je na nékterém z po-
li misto nestvtiry hrdina, ritudl se také podari.
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Vytadi-li Pdn Dornu ze hry vechny hrdiny, hra také kon¢i
jeho vitézstvim. V takovém pifpadé uz mu totiz nikdo ve vyvold-
ni Findlniho ritudlu nemize zabranit.

13. “Uarianty pro pokrocilejsi hrdce

Ped hrou se hréd¢i mohou dohodnout, ze budou hrdt s nékterym
z téchto pravidel, kterd zvysuji variabilitu hry, ale vyraznéji ne-
zvyhodiiuji ani jednu stranu.

15.a N4hodn4 skupina
Na zaddtku si hrdci vylosuji hrdiny ndhodné.
15.b Chybéjici Artefakt

Pii piipravé hry se ndhodné rozmisti Zetony Artefaktl na modrd
pole s runou rubem nahoru. Poté se otoéf a Artefakt s obrdzkem
sekery se odstrani ze hry.

15.c Zavaly

Pti ptipravé hry Pén Dornu umisti na hernf plin dva Zvaly,
které se pro Ucely pravidel povazuji za piekdzky, tj. nelze pfes né
trocit, kouzlit, ani projit nebo se pres né teleportovat. Nejprve
vylosuje ze Sesti Zetont Zdvalu dva, které umisti na herni plén
tak, aby ¢islo na Zetonu Zévalu odpovidalo ¢islu pole uréeného
pro Zdval na hernim pldnu (Z1-Z6 v priloze Mapa Dornu). Z4-
valy lze zniéit, kazdy z nich md tfi Zivoty (poloZte na kazdy umis-
tény Zzeton dal$i dva Zetony Zgvalu a postupné je odebirejte).
Je zranitelny v§emi zptsoby, jimiZ lze zranit hrdiny ¢i nestviry.
Neptsobi na néj vsak tcinky karet Pozehndni a Ritudl a nelze
je nijak pfemistit. Ztrati-li Zdval posledni Zivot, je ze hry odstra-
nén. Zddnou zkusenost za jeho zni¢eni hrdinové neziskévaji.

15.d Taktika a 4prk

Prijde-li hrdina na pole sousedici s nestviirou, musi se zastavit a
nemuize pokracovat v pohybu. Pfijde-li nestviira na pole souse-
dici s hrdinou, musi se zastavit a nemize pokracovat v pohybu.
Toto omezeni neplati pro hrdiny ani nestviiry majici schopnost
volné prochdzet skrz pole obsazend jinymi hrdiny ¢i nestviira-
mi.

Pokud hrdina za¢ing sviij tah na poli sousedicim s nestviirou,
muize bud bojovat ddl anebo prchat. Pokud bojuje s nestviirou,
miize se pohnout o 1 pole tak, aby s ni nepfestal sousedit. Prch-
ne-li, nemusi se zastavovat na polich sousedicich s nestviirami,
ale nemuize v tomto tahu pouzivat pfedméty z Pokladi, ttoéit
ani kouzlit. Pro nestviiry plati to samé, tj. pokud prchaji od hr-
diny, nemohou uZ v tomto tahu dtoit.

15.e Redlny Den a Noc

Hrd¢i se mohou dohodnout, ze jak hrdinové, tak Pin Dornu
maji na cely svij tah pfedem urceny ¢asovy limit v rozmezi 2-5
minut. Po uplynuti tohoto limitu za¢ind automaticky dal3{ tah
druh4 strana.

15. f Cty#i hrdinové

Hru lze hrét i se ¢tyfmi hrdiny. Zvyste kazdému hrdinovi poci-
te¢ni pocet Zivotl a pocet Zivotd na dal$ich drovnich o 1. Pén
Dornu pak za¢ind hru pouze se zombii, krysou a kostlivcem,
které na za¢dtku umisti na ¢ernd pole. Na sesildn{ karet Ritudla
a na postup na dali aroven potiebuje Pén Dornu vzdy o jednu
kapku krve vice. Ostatn{ pravidla zistdvaji stejnd.
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