Vlddla kdysi zemi dynastie moudrych a mocnych krdld. Chranili zemi pred ndjezdniky i vnitfnimi spory a starali se o poklidny Zivot
svého lidu. Odnepameéti bylo odznakem jejich postaveni pét mocnych artefaktli, které pry stvofili sami bohové na Wsvitu ¢asu.

Nic vsak netrvd vécné, a tak i klid a mir byl nakonec porusen, kdyZ jeden 7 krdli po sobé zanechal tfi syny. Touha po moci roze-
Stvala proti sobé dva nejstarsi, 4 tak zapocal bratrovraZedny boj o ndslednictvi. Vzduch se naplnil koufem a zemé nasidkla krvi
nevinnych. Nakonec star$i z bratrQ oteviel brdny svétd a povolal na zem démony, aby mu pomohli zvitézit. Jak jen mohl tak
posetile doufat, Ze dokdze nelidskd stvofeni ovlddnout? Démoni se prehnali zemi a dovrsili spoust, kterou zapocala vdlka. Zabili
oba prince, ukradli krdlovské artefakty a odnesli je do jinych svétt. Nejmladsi bratr beze stopy zmizel.

Tak lidé prisli o pfizen a dary boht i o krle a zacala staleti bezvldd( a chaosu. Uz nikdy se nikomu nepodarilo nastolit porddek. Po
cestdch se potloukaji bandy lupicd a hrdlofezti, na temnych a opusténych mistech se usidlili démoni, a dokonce pry i mrtvi oZivaji
a 7a noci bloudi krajem. Existuje legenda starSi neZ ¢as, kterd to vSe predpovédéla. Mluvila o padu krdlovského rodu i o prichodu
démonti. Konec této legendy vSak ddva lidem nadéji:

Trikrdte po t7i staleti lidé i zemé pykati budou za hiichy mocnych,
nez brdina krve krdlovské se zjevi, ve zbroji davnych viddcii odény,
a na krdlovsky tritn usedne, by bezvlddi a chaos ukondil..

Devét set let jiz uplynulo a po hrdinovi krdlovské keve ani pamdtky. Star€ rukopisy jsou ztracené a rodokmeny u7 nikdo nehlidd.
Nejeden slechtic zkousel prohldsit se za dédice trinu, avsak ddvné artefakty, jediny dikaz, ktery by jeho prdvo prokdzal, nikdo
neprinesl.

Co kdy? se tiet{ z princi po ddvné vdlce vydal do svéta a jeho krev se smisila s prostym lidem? Co kdyZ nékdo z obycejnych dob-

rodruhd, jakych je v zemi plno, je predurcen stdt se krdlem zemé? Co kdyZ jsi to prave ty?

Hra je urcena pro dva az pét hracd. Kazdy z nich se stavd dobrodruhem:
prochdzi zemi, kond hrdinské skutky, posiluje svou mysl i télo, shdn{
mocné zbrané a magické predméty a uci se bojovym dovednostem a
kouzltim. A a7 bude dost silny, vyzve na souboj démonické straZce ast-
rdlnich sfér, aby jim vyrval ze spdrt ddvné artefakty.

Hracly hrdina je predstavovan kartou, kterd leZi pred nim na stole, a fi-
gurkou, kterd se pohybuje po hernim pldnu. Karta postavy fikd, jakym
smérem se budou schopnosti hrdiny nejlépe rozvijet a jaké jsou jeji
fyzické a dusevni dispozice (sila a vile) na zacdtku hry. U karty postavy
si hrd¢ pomoci Cervenych a modrych kaminki bude udrZovat udaje
o tom, kolik Zivotli a magické energie (magenergie) postava md.

Pocet Zivoti postavy primo uddvd jeji silu. Je-li postava zranéna, ztrdci
jeden Zivot, a je tedy o jedna slabsi, dokud se nevyléci. Na karté je uvede-
no, jakd je sila postavy, kdyZ je zcela zdravd: tim je zdroven urcen jeji maxi-
mdlni pocet Zivotd. Stejné tak viile je uréena mnoistvim magenergie
— napt. sesle-li postava kouzlo, které ji stoji dva modré kaminky, jeji viile
bude o dva nizsi, dokud si néjakym zptisobem magenergii nedoplni.

Ke karté postavy si hra¢ davd i zlato (Zluté Zetony) a zkusenost (zelené
Zetony), které jeho postava ziskd. Za zlato si postava ve hie kupuje nej-
ruznéjsi obycejné i vzacné predméty. Zkusenost je mirou toho, co uz
postava proZila (ziskavd se zejména bojem s nestviirami) a umoZiuje
hragi, aby v nékterém z péti cechli naucil svou postavu uZite¢né doved-
nosti a kouzla. Na zacdtku hry nemd postava zddné zvlastni schop-
nosti a neznd Zddnd kouzla, zdleZi jen na hraci, co ji nauci. Ziskané
karty predmétti a schopnosti si hra¢ poklddd vedle karty postavy.

Hrdcova figurka stoji vzdy na néjakém poli herniho plinu. KdyZ je hrd¢
na tahu, muiZe ji presunout. O pohybu nerozhoduje nahoda, hrd¢ sdm
zvoli, jakym zpisobem bude cestovat: zda pijde pésky, najme si
koné i lod’ nebo zaplati magickou branu. MiZe téZ vyuZit néjakd pre-
sunovaci kouzla, anebo se nepohnout viibec a stravit svilj tah néjakou
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ndrocné;jsi ¢innosti nebo pract.

Cilem pohybu postavy je vétSinou dostat se k nestviie, kterou hodld
porazit, nebo k néjakeé prileZitosti, kterou chce vyuZit — napr. koupit ve
mésté uZitecny magicky predmét, nechat se v chrdmu vylécit, naucit
se v magické véZi zajimavé kouzlo nebo treba navstivit naleziSté draho-
kama v hordch. Hra¢ sam nemuze ovlivnit, kdy a kde se ktera pri-
leZitost objevi. Na zaCdtku kazdého kola hrdc tdhne karticku nahody
a ta mu fekne, co se v zemi stalo — kde se objevila nova nestviira nebo
prilezitost. Je na hraci, jak vyuZije schopnosti, predmétii a penéz své
postavy, aby ji tam, kam potrebuje, dostal diiv neZ ostatn{ hraci.

Hlavnim cilem putovdni postav je zlepSit se v boji. Znamend to sehnat
co nejlepsi zbrané a predméty, které v boji pomdhaji, ale hlavné vycvicit
své télo a mysl — tj. vyuZit prileZitosti, které postavé umozni trvale si
zvysit silu nebo vili. V béZném boji s nestviirami je potieba hlavné sila,
ale inteligentn{ bytosti ve hi‘e mohou navizat s nepfitelem dusevni kon-
takt a pak se bojuje pomoci viile. Boj vali m4 ve hi'e vidy prednost
pred bojem silou, tedy pokud aspon jeden ze souperi chce a dokdze
bojovat vili, pak se bojuje vili. OvSem navizat dusevni kontakt neni
jednoduché a ten, kdo boj viili vyvold, musi pfedem zaplatit ur¢ité
mnoZstvi magenergie, ¢imZ vlastné sniZi svou vili a své Sance v boji.
Tedy vyvolat souboj vili je vyhodné jen tehdy, je-li tvoje vile o hodné
VySSi neZ ville soupere.

KdyZ je hrdcova postava dost silnd, muZe si troufnout zautoCit na
nékterou z péti astralnich sfér. V nich se utkd se straZci — témi vibec

nejsilnéjs$imi nestvirami ve hie — a pokud je porazi, ziskd jeden z péti
artefaktd. Vitézem se stane ten, kdo ziskd ¢tyfi z péti artefakti.

Casto se stane, Ze hrdci dobudou viech pét artefaktli, ale Zddny hra¢
nemd Ctyfi. V tom okamiiku nastdvd takzvany zdvérecny boj
— hrdinové v ném bojuji spolu navzdjem, priemZ poraZeny odevzdd
vitézi jeden artefakt. Kdo nema Zddny artefakt, ze zdvérecného boje

vypadd, takZe se brzy zjisti, kdo je nejsiln€jSi a md prdavo usednout na
krdlovsky trin.




Priprava hry

Pravidla Proroctvi nejsou sloZitd. Na prvni pohled se mohou zddt pomérné
dlouhd, protoZe se snaZi fesit kazdou situaci, se kterou se ve hi'e muiZete
setkat, jsou vSak uspordddna tak, abyste mohli zacit hrdt co nejdrive.

Vlastné miZete zacit hrdt uz v okamziku, kdy je ctete. Zatimco budete
¢ist kapitolu Priprava hry, rozloZte si hernf pldn a roztfidte a umistéte
na vyznacend mista jednotlivé druhy karet.

Pak si rozdejte a pripravte postavy, prectéte si kapitoly Zacdtek hry a
Jedno kolo hry a hned je vyzkousSejte. KdyZ poprvé dojde k boji, prectéte
si kapitolu o boji a fidte se podle ni. A teprve aZ odehrajete vétsi mnoz-
stvi kol a moc vasich hrdind aspon trochu vzroste, prectéte si o titoku
na astraln{ sféry a zavéru hry.

Neékolik poslednich stran pravidel je vénovano riznym alternativnim
zpasobtim hry (ty zatim muZete preskocit) a také dodatkim, které

obsahuji podrobnéjsi vysvétleni nékterych karet ve hie (ty si prectéte, aZ
kdyZ si néjakou kartickou nebudete jisti).

Pocet hracu
Hra je sice urcena pro 2-5 hract, nejlépe si vsak zahrajete, neni-li jich vice
ne7 Ctyfi. Hra v péti hracich miZe trvat dost dlouho. Hrajte proto v péti jedi-

né pokud vSichni dobfe zndte pravidla a mdte dost ¢asu, abyste hru dohrli.
Hrajete-li Proroctvi poprvé nebo s novymi hraci, je nejlepsi hrdt ve trech.

Herni plan

NeZ se pustite do cteni pravidel, prohlédnéte si herni pldn. Zemé, po
které budou vase postavy putovat, je tvorena dvaceti poli. VétSinou je
to divocina: pldné, lesy a hory. Pole nejblize stiedu plinu se nazyvaji
cechy (jsou to pevnost, gilda, lesn tdbor, magickd véZ a klaster). Cechy,
spolecné s méstem a vesnici, tvoi{ civilizaci (jejich pole maji modrou
barvu). Poslednim polem je magickd pustina.

V divociné se béhem hry objevuji moznosti prozit riznd dobrodruZstvi,
zbyld pole zase nabizeji urcité sluzby, které jsou na nich vyjadreny iko-
nami (viz ddle). Na polich cechii byvaji k dispozici rizné schopnosti,
které se postavy mohou naucit, ve mésté a ve vesnici obcas nabizeji ke
koupi obycejné i vzdcné predméty.

Na nékterych polich se nachdzi pristav nebo magickd brdna, ve mésté
dokonce oboji. Na obloze je pét tmavych virti — ty zndzoriuji astrdlni sféry.

Postavy

Ve hre je deset postav (kazdd md svou vétsi kartu a figurku se stejnym
obrdzkem) a pét podstavecku. Postavy zatim dejte stranou, zanedlouho
si z nich vyberete své hrdiny.

Kaminky a zetony

Ve hie jsou kaminky a Zetony riznych barev a velikosti. Dejte je do
banku na dobfe dostupné misto. MtiZete vytvofit i dva banky, na kazdé
strané stolu jeden, abyste na né vsichni dobre dosdhli.

Kostky

Hra obsahuje dvé Sestisténné kostky, jednu tmavou pro nestviry a jednu
svétlou pro hrace.

Karty

Hra obsahuje nékolik druhti karet odliSenych zadn{ stranou — karty
s riznou zadnf stranou se nikdy nemichaji dohromady. Pred hrou se

ujistéte, zda jsou karty dobre roztridény do jednotlivych balicki, a kazdy
pak zamichejte.

Strdzci a artefakty

Ve hie je pét artefakti (naleZato, modry
rub se symbolem koruny), pét vyssich
strazcl (fialovy rub se symbolem zkii-
Zenych mecl) a pét nizSich strazct
(Sarlatovy rub se symbolem zkiiZenych
dyk). Na zacdtku hry je rozloZte skryté
do astrdlnich sfér (viry na obloze): do
kazdé dejte postupné licem dolti jeden
artefakt, jednoho vyssiho strdZce a jed-
noho nizstho strazce (viz obrdzek).

Karty ndahody
Jsou zelené, s otaznikem na zadnf strané. Ve hre
budou urcovat, co se v zemi déje. Zamichejte je a
polozte licem dolti na prislusné misto v rohu
herniho pldnu.

Karty dobrodruzstvi
Jejich zadni strana je Zlutd, se symbolem dyky a
svitku. Predstavuji nestviiry a prileZitosti, na které
mohou vasi hrdinové narazit. Dobre je zamichejte,
af nejsou v néjaké ¢dsti baliCku jenom nestviiry nebo
jenom piileZitosti, a hromddku poloZte licem dolt na
prislusné misto v rohu herntho pldnu.

Karty béznych a vzdcnych
predmeéti

Karty predméti jsou na rozdil od ostatnich
karet naleZato. BéZné predméty jsou hnédé
a maji na zadni strané symbol sekery,
vzdcné predméty jsou zlaté se symbolem
mece. Obé hromddky poloZte licem dolti na
vyznafend mista v rozich herniho pldnu.

Karty schopnosti

Zbylo vam pét balickd po deseti kartdch — karty schopnosti. Maji cernou
zadni stranu a jsou rozliSeny symbolem cechu. PoloZte je licem doli na
vyznacend mista pobliZ cechd, kterym ndleZeji.

Odklddaci hromadky

Vedle hromddek predmétti, dobrodruZstvi a nahody jsou vyznacena mista,
kam se odklddaji pouZité karty (licem nahoru). VZdy, kdyZ hromddka
dojde, odloZené karticky se zamichaji a vytvori novou hromddku.

Karty schopnosti nemaji odklddaci hromddku: vidy, kdyZ je potreba

néjakou kartu schopnosti vyfadit, dd se licem dold dospod prislusného
balicku.




Zacatek hry

Mite tedy pripraven herni pldn a karticky. Nyni si hrdci vyberou své
hrdiny a pripravi je i zemi na nadchdzejici dobrodruZstvi.

Vybér postav

Kazdy hrd¢ dostane Sanci vybrat si z nékolika postav (ze dvou, které
nahodné dostane, a z téch, které si nevyberou jeho spoluhrdci).

Kazdému hrdci rozdejte skryté dvé velké karty postavy. Hrd¢ si jednu
z nich vybere a druhou poloZi licem dolti pied svého spoluhrice po
levici. AZ tak vSichni ucini, hrdc si vezme postavu, kterou mu jeho pravy
spoluhrd€ poslal. Z ni a z té, kterou si nechal, si znovu jednu vybere a
druhou opét posle hrdci vlevo. Nyni do tretice a naposledy hraCi prove-
dou volbu — jednu z postav si nechaji, druhou odloZi. VSichni soucasné
ukdZou svou postavu.

Karta postavy

Vybranou kartu postavy si poloZ pred sebe, abys kolem ni mél dost mista.
Hrdinové zatim nemaji Zddné zvldStni schopnosti, na jejich karté jsou
vSak uvedeny dva cechy, jichZ je postava ¢lenem a ve kterych nemus{
platit za vycvik zlatem. Tim je ddna specializace jednotlivych postav
— v prubéhu hry budou ziskavat schopnosti predevsim z téchto cechi.
Nic jim ale nebrdni zaplatit si vycvik v jiném cechu, a tak se i druid
miZe naucit prohledavat kapsy nebo bojovat secnymi zbranémi.

Na Kkarté postavy je uvedena jeji
pocdtecni sila a vile. Kazdy si
vezméte prislusny pocet cerve-
nych a modrych kaminkd a
polozte je do dvou fad na pravé
strané karty postavy.

Sila a zivoty

Cervené kaminky predstavuji silu postavy, zdroveii viak i pocet Zivotd.
Md-li tvoje postava ztratit Zivot, vezme$ jeden Cerveny kaminek z pravé
strany a poloZis jej na levou stranu karty postavy. Nyni je postava zrané-
nd a dokud se nevyléci, md silu o jedna niZsi. Pokud béhem hry ztrati
postava vSechny Zivoty, jesté se nic nedéje — md silu 0, ale stile miZe
hrdt a doufat, Ze se ji podaii nékde se vylécit. Teprve pokud by méla
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ztratit dalSf Zivot, znamend to pro ni konec hry.

Kaminky vpravo tedy ukazuji aktudlni silu a pocet Zivotd postavy, kaminky
vlevo fikaji, kolik Zivotti ji chybi. LéCenim je moZno tyto kaminky vracet
zpét napravo — samoziejmeé ale jen tolik, kolik jich nalevo je.

Jen tehdy, kdyZ postava ziskd moznost zvysit si silu (coZ je jedna z nejcen-
néjsich véci ve hre viibec), vezme si hra¢ jeden novy Cerveny kaminek a
poloZi jej na pravou stranu karty postavy. Pfitom Zddnd postava nesmi
mit vice nei 8 ¢ervenych kaminkd — jakmile jich md 8, dalsi uZ
nemiZe nijak ziskat. Pokud po dosaZeni tohoto maxima postava opét
ziskd moZnost silu si zvySit, mdZe si misto toho doléCit jeden Zivot.

viile a magenergie

Ville a magenergie (energie umoZiiujici postavé pracovat s magii) je
predstavovana modrymi kaminky a funguje stejné jako sila a Zivoty. Tedy
pocet kamink( napravo predstavuje hodnotu vile a zdroven mnoZstvi
magenergie (pocet tzv. magi). Magenergie se pouZivd pro sesildni kouzel,
k vyvoldvani boje viili a také k aktivaci nékterych magickych predmétd.
PouZitd magenergie se dava na levou stranu karty postavy (a vile postavy

se sniZuje). Dopliiovanim magenergie se kaminky dostavaji zpét napravo;
novy modry kaminek si postava bere jen tehdy, kdyz se ji podari trvale si

2vySit viili. Maximdlni pocet modrych kaminki pro jednu postavu je
10. Pokud po dosaZeni tohoto maxima postava opét ziskd moznost vili
si zvysit, mdZe si misto toho doplnit prislusny pocet magg.

Postava samoziejmé nemuZe zaplatit vice magt, neZ kolik jich zrovna
md — pokud nemd dost, kouzlo zkrdtka nesesle. Pokud Zddnou mag-
energii nemd, md vuli 0 a nic se nedéje — i kdyby ji néjakd nestviira
chtéla magenergii ubirat, ville zkrdtka zdstdva na nule.

Zlato a zkusenost

Zluté Zetony predstavuji penize — mensf Zeton je 1 zlaty, vétsi m4 hod-
notu 5 zlatych. ZkuSenost je predstavovina zelenymi Zetony — mensf je
1 bod, vétsi je 5 bodd.

Do zacdtku si kazdy z banku vezme tfi zlaté a tfi body zkusenosti a
poloii si je na prislusné misto na karté postavy. Ziskd-li hrac v pribé-
hu hry néjaké mnozstvi zlata ¢i zkuSenosti, bere si Zetony z banku, a kdyz
jimi plati, zase je do néj vract.

Dtlezité upozornéni

Vzdy, kdyZ néjakd karta mluvi o ztrdté (obétovani, zaplacent, vysati, ukra-
denf apod.) nebo o doplnéni (vylécent, priddni, . ..) urcitého poctu Zivoti
nebo magt, jednd se o prekladdni kaminkt zprava doleva nebo naopak.
Jen tehdy, kdyZ se mluvi o zvySeni ¢i sniZenf sily nebo vile, bere si hrd¢
novy kaminek z banku nebo do néj kaminek odevzdd. Pro prehlednost
jsou vsechny trvalé zmény vlastnosti na kartickdch vytiStény tucné.

Nz oov

Nékteré predmeéty zvySuji silu ¢i vili jen docasné (dokud je pouZivas
nebo do konce tahu), za ty si Zddny kaminek neberes.

Piiklad

Zaklinacce se jiz béhem hry podarilo zvysit si villi o dva, silu se ji zatim
zvySit nepodarilo. V soucasné dobé je zranénd (md o 2 Zivoty meéne) a
chybi ji 1 mag. Také md 7 zlatych a 4 body zkusenosti.

Vtomto okamziku md tedy silu
2 a vili 5. Kdyz vypije velky
lécivy lektvar, ktery dokdze
vylécit 3 Zivoty, prelozi si dva
Cervené kaminky zpét vpravo
(vic Zivotit ji nechybi) a bude
mit silu opet 4.

Mdte tedy pripraven hernf pldn, karticky a kaZdy si vybral svou postavu
a pripravil si Zivoty a magenergii. MUiZete zacit.

Pocatecni situace

Aby se hra rychleji rozjela, poloZte na pldn predem nékolik karet:

1) Do kazdého cechu polozte odkryté prvni kartu schopnosti prislus-
ného cechu.

2) Najdéte v hromadce karet nahody prvni kartu Les, Hory nebo Pliné
— na vsechna pole prislusného terénu dejte odkryté po jedné kar-
té z hromddky dobrodruZstvi. Hromddku ndhody pak zamichejte
(kromé taZené karty — tu dejte na hromadku odloZenych karet).

Start

Kazdy si vezméte figurku prestavujici vasi postavu, zasadte ji do pod-
stavecku a umistéte na pole cechu, ktery je jako prvni uveden na karté
postavy (napf. paladin zacind v pevnosti atd.). Hod'te si kostkami: komu
padne nejvice, zacind.

Zacinajici hrd¢ odehraje jedno kolo hry. Pak pokracuje dalsi ve sméru
hodinovych rucicek atd., dokud néktery z hract nedosahne vitézstvi — tedy
dokud neshromazdi aspon Ctyfi z péti artefaktti ukrytych ve sférach.




Jedno kolo hry

Priibéh jednoho kola hry prehledné shrnuje karta s prehledem pravi-
del. Kolo sestdvd ze i Cdsti:

* taZeni karty ndhody (co se stane v zemi)

* hrdclv tah, vyjimecné vice taht

* konec kola

Tazeni karty nahody

Hrd¢ odkryje prvnf kartu z hromddky karet ndhody, provede, co karta
predepisuje, a pak ji odloZi. Karty ndhody vétSinou bud’ umisti néjaké
karty na herni pldn nebo trochu pomohou zranénym ¢i zchudlym
dobrodruhtim.

Neékolik odstaved v ramecku na této strance piesnéji popisuje, co mas
udeélat (klidné si precti jen odstavec pro kartu, kterou jsi pravé tahl,
a zbytek zatim preskoc).

Hracav tah (pfipadné tahy)

Po tazeni karty ndhody hrd¢ provede svijj tah, jak je popsdno ddle: nej-
prve pohne svou figurkou a pak bojuje a vyuZivdi mozinosti pole,

Hory, Lesy, Pldné

Karta predepisuje umistit nové dobrodruZstvi do vsech Hor, Lest
nebo Pldni. Hrd¢, ktery kartu thnul, tedy bere postupné karty
dobrodruzstvi z hromddky a poklddd je (aniZ by se na né predem
dival) odkryté na vSechna pole piislusného typu, pficemz zacind
polickem, na némzZ stoji jeho postava, a pokracuje ddle ve sméru
hodinovych rucicek. Pokud na poli uZ néjakd karta lezi, druhd karta
se poklddd pod ni zakryté. Pokud uZ na poli leZi dvé karty, dalsi se
tam neddva viibec. Na kazdém poli tedy bude leZet jedna odkrytd
karta, nebo jedna odkrytd a jedna zakrytd karta (béhem hry ji nékdo
miZe odkryt, takZe na poli mohou leZet i dvé odkryté karty).

Pevnost, Gilda, Lesni tdbor, Magickd véz, Kldster,
Volny vycvik

Karta predepisuje umistit novou moZnost vycviku do néjakého
cechu. Hrac vezme kartu schopnosti z prislusné hromddky a polozi
ji odkryté na pole cechu. Pokud tam jiz néjakd karta je, poloZ ji
lehce pres ni tak, aby byly dobfe vidét obé. Pokud jsou tam uZ dvé
karty, pak nejprve tu, kterd je vespod, odstrani (a dd ji dospodu
prislusného balicku), a pak teprve pies byvalou horni kartu poloZi
novou. Tedy novd schopnost nahrazuje nejstarSi, aby tam nikdy
nebyly vice neZ dvé.

Karta Volny vycvik umoZiuje hraci vybrat si cech, kde se karta
vycviku objevi. MtiZe tim pridat schopnost do cechu, ktery ho zajima,
ale tfeba i zdkerné vyhodit nejstarsi schopnost z jiného cechu (tim,
Ze tam dd novou).

Méstsky kupec, Hokyndr

Karta pfedepisuje umistit nové zboZi do mésta nebo vesnice. Hrd¢
odloii veskeré zboii, které na poli zustalo, na hromddku odlo-
Zenych karet, a poloZi tam nové karty z hromddky béZnych nebo
vzdcnych predméti.

Klidné casy
UmoZniuje hrdci provést v tomto kole dva tahy. Pozor, jde stdle jen
0 jedno kolo, takze hrd¢ netahd znovu kartu ndhody!

kam dosla. Tedy pokud se objevila néjakd zajimava prileZitost na poli,
kde stoji, nemuie ji nejprve vyuiit a pak ai se pohnout.

Nékdy se muZe stdt, Ze hrd¢ mlZe provést i vice tahl (napf. pomoci
kouzla nebo diky karté Klidné casy), pak je tedy provede vsechny.
Vsechny pripadné tahy se provadéji ve stejném kole, tedy netdhne
se dalSf karta ndhody a vSechny schopnosti a predméty pouZitelné jen
jednou za kolo smi hrd¢ pouZit jen jednou za vSechny tahy.

Konec kola

Na konci kola musi hrd¢ ddt do porddku svou postavu. Postava smi mit
nejvySe 15 zlatych, 15 bodi zkusenosti, 7 predméti a 7 schopnosti.
Pokud md vice, hrd¢ musi nadbytecné Zetony nebo Kkarty odhodit do
banku a na hromddky odloZenych karet (vybird si pfitom, které pred-
meéty ¢i schopnosti si ponechd a které zahodi). Pak kolo kon¢f a hraje
dalsi hrdc ve sméru hodinovych rucicek.

Odhazovani nadbytecnych karet a Zetont provadiS aZ na konci svého
kola, takie ty, kter€ jsi ziskal ve svém tahu ¢i tazich (nebo dokonce v ci-
zich kolech) jesté muzes zkusit vyuZit (prodat predmét, vypit lektvar,
utratit zlato. ..). Oproti tomu kdyZ mas 8 cervenych nebo 10 modrych
kaminkd, Zadné dalsi uZ si zkrdtka nemuzes vzit.

Jasnozrivy sen

Odhaluje karty ve sférdch. Karty musi byt odkryvdny postupné, to
znamend, Ze napoprvé musi hrd¢ odkryt nékterého z nizsich strdz-
cd. Je-li tazena karticka znovu, muZe odkryt bud vyssiho strdZce téZe
sféry nebo nizsiho strdzce z jin€ atd. Hrd¢ vzdy musi nékterou kartu
odkryt (pokud jiZ nejsou vsichni strdzci a artefakty odkryti). Odkryti
karty slouZi k tomu, aby hrdci védéli, do ceho jdou, a na co se maji
ve sférdch pripravit.

SVEzi vitr, Magicky vitr, Laskavy vitr, Dobré casy
Doplniuji vS§em Zivoty a magenergii, pripadné priddvaji zlato, a to
hlavné tomu, kdo kartu tahnul.

Charita

Karta dopliuje zlato, Zivoty a magenergii tém, kdo maji nejméné
(je-li jich vice, pak vSem takovym). Napi. v ndsledujici situaci
dostane Zolddk i druid 3 zlaté, Zolddk si navic doléci 1 Zivot. Magy
nedostane nikdo.

Krize

Jedind 714 karticka. Nesnazte se hromadit zlato, krize vim ho ptlku
sebere! Ztracené zlato se zaokrouhluje dold, takze napriklad kdo md
jen jeden zlaty, toho se krize nedotkne.




Jeden hracuyv tah

Hracty tah probihd ndsledovné:

1) pohyb

2) povinné boje s nestvliirami

3) nepovinné boje s ostatnimi postavami
4)  vyuZiti moZnosti pole

Pohyb
Postava md prdvo udélat jednu z ndsledujicich akef:

a) zustane stdt na misté

b) jde pésky — posune se o jedno pole vlevo nebo vpravo

¢) za 1 zlaty si najme koné — posune se o dvé pole vlevo nebo vpravo,
preskocené pole ignoruje

d) za 1 zlaty si zaplati cestu lodi — pokud je na poli s piistavem, pre-
sune se do nejblizstho pristavu nalevo nebo napravo
za 2 zlaté zaplati pouZiti magické brany — pokud je na poli s magickou
branou, ptesune se do libovolné jiné magické brdny
vyuZije néjakou pohybovou schopnost nebo predmét (se symbolem
boty), napt. Létajici koberec, kouzlo Teleportacni pole atd.
vyuZije néjakou jinou schopnost, na které je uvedeno ,misto
pohybu* (symbol Skrtnuté boty), pfipadné moznost na poli, kde je
takovy symbol uveden:
Mésto — odbornd prdce: zaplati 1 mag, vezme si 2 zlaté
Gilda — Spinavd prdce: ztrdci 1 Zivot, vezme si 3 zlaté
Pevnost — cviCisté: ztrdci 1 Zivot, vezme si 2 body zkuSenosti

h) vypravi se do astrdlni sféry (viz ddle)

Postava mivie vyuiit jen jednu z téchto moZnosti a jen jednou. Neni
tedy moZzno za dva zlaté zaplatit si dvakrdt koné, neni moZzno pfijit do pii-
stavu a pak jesté jet lodf ani neni moZno pouZit néjaké teleportacni kouzlo
a pak se jeSt¢ pohnout. Neni ani dovoleno pouZit v jednom tahu vice
schopnost, které se délaji misto pohybu, napfiklad pracovat ve mésté.

Boje s nestviirami

Pokud je na poli, kam postava prisla, néjakd zakrytd karta dobrodruz-
stvi, hrd¢ ji nejprve odkryje (zakrytou kartu, kterd se na poli objevila,

kdyZ tam v figurka stdla, odkryje jen v pripadé, Ze se rozhodne na poli
zustat stdt).

Karty se déli na nestviry a pileZitosti. Nyni nds zajimaji nestvary —
napadnou postavu a ta s nimi musi bojovat. Na jednom poli mohou byt
aZ dvé nestvlry, v tom piipadé si hri¢ muiZe vybrat, v jakém poradi
s nimi bude bojovat. O boji se doctete pozdéji, zatim ndm staci védét,
Ze boj miZe skoncit vitézstvim i prohrou postavy, ale i remizou.

Pokud boj skon¢i prohrou nebo remizou postavy, hra¢tiv tah tim oka-
mizité konci. Neni tedy moZno ani bojovat s pripadnou druhou nestviirou,
ani napadnout postavy jinych hrd¢d, ani vyuZit piileZitosti na poli.

Pokud postava zvitézi, ziska svou odménu (viz ddle) a karta se odloZi mezi
odloZené karty. Je-li na poli dalSi nestviira, mus{ postava bojovat i s ni.

Boje s ostatnimi postavami

Pokud na poli nebyly Zddné nestviiry nebo je hrd¢ porazil, a pokud
na stejném poli stoji figurka nékteré jiné postavy, pak hracova postava
miZe na tuto postavu zatocit. V kazdém tahu je moZno zautoCit nejvyse
jednou — pokud na poli stoji vice postay, miZe si hrd¢ vybrat. Nechce-li,
nemusi utocit viibec.

0 pribéhu boje se doctete ddle. At jiZ postava vyhraje nebo prohra-
je, jeji tah tim neni ukoncen — na rozdil od boje s nestvirami, i po
prohraném boji ¢i remize muZe postava vyuZit moznosti pole.

V klastere, v lesnim tdbore, a pokud si zaplatila nocleh, tak i ve
vesnici, je postava v bezpeci, takie na ni nemohou ostatni zattocit
(na hernim pldnu je to zndzornéno symbolem bilé holubicky). Toto
bezpeci se vSak nevztahuje na postavy, které maji aspon jeden

artefakt — hrdina, ktery se opovdZi chodit po kraji s takovym legen-
ddrnim predmétem, uZ neni v bezpeci nikde.

Vyuziti moznosti

Pokud jiZ na poli nejsou Zadné nestviiry, postava miZe vyuZit moznosti,
které pole nabizi. Postava jich midZe v jednom tahu vyuZit i vice a v li-
bovolném poradi. Neni-li vyslovné uvedeno jinak, miZe mozZnost vyuZit
i vicekrdt v jednom tahu. Popis mozZnosti jednotlivych poli naleznete
v ndsledujicim rdmecku.

Lesy, hory, plané - piileZitosti
Neékteré z karet dobrodruZstvi jsou tzv. prilezi-
tosti. Jsou to nejrdznéjsi pozitivni véci, které
vds mohou ve hre potkat, nékteré jsou zdarma,
za nékteré musite zaplatit. Hrd¢ se mizZe roz-
hodnout, zda chce ¢i nechce prilezitost vyuZit
(pokud jsou na poli dvé, miZe je vyuZit v libo-
volném poradi). Kazdd karta prileZitosti je jen
na jedno pouZiti a poté se odkladd mezi odlo-
zené karty. Hrac nesmi prileZitost vyuZit a tim ji
odstranit, pokud to nemd na jeho postavu Zadny
uicinek (tedy napt. nesmi vyuZit moznosti vylécit
se, pokud postavé nechybi Zddny Zivot, apod.)

MéEsto a vesnice - nakup

a prodej predmétu

Na poli mésta nebo vesnice mohou leZet pred-
méty, které jsou zde nabizeny ke koupi. Postava
musi zaplatit cenu uvedenou na karté predmé-
tu. Navic je na téchto polich moZno predméty
prodavat: postava za né dostane polovinu jejich
ceny, zaokrouhleno nahoru (tedy napf. za pred-
mét v cené 5 zlatych dostane 3 zlaté, za predmét
v cené 1 zlaty dostane 1 zlaty). Poskozené pied-

méty je potieba pred prodejem opravit. Prodané
predméty neztistavaji leZet na poli, ale odhazuji
se na hromddku odloZenych karet.

Civilizace - oprava predmétt

Neékteré predméty (hlavn€ vrhaci zbrané a stity)
se mohou béhem hry poskodit. Karty poskoze-
nych predméti oto¢ vzhiru nohama — nemu-
Zes je pouZivat. Na polich civilizace (v kterém-
koliv cechu, ve mésté nebo ve vesnici) je mozno
nechat si poskozené predméty opravit — za
kaZdy zaplatis 1 zlaty.

Cechy - moznost vycviku

Na polich cechti se béhem hry objevuji rizné
schopnosti. Pri navstévé cechu se miiZe postava
schopnost, kterd zde leZi, naucit (vezme si pfi-
slusnou kartu a poloZi si ji ke karté postavy).
Kazdd schopnost md uvedenu vpravo dole cenu
— tolik zkuSenosti za ni musi postava zapla-
tit, a to i jde-li o jeji cech. Pokud cech neni
napsan na karté postavy, pak do néj nepatfi a
musi navic zaplatit stejné mnoZstvi zlata.

Kldster a lesni tabor - Iéceni

V kldstere si miZe postava zdarma dolécit 1 Zi-
vot, ale smi to udélat jen jednou za tah. V tdbore

mus{ za kazdy zaplatit 1 zlaty.

Magickd pustina a magickd véz
- magenergie

V magické pustin€ si miiZe postava zdarma dopl-
nit 3 magy, ale jen jednou za tah. V magickeé vézi
si miZe doplnit libovolné mnoZstvi magenergie,
ale zaplati 1 zlaty za kaZdé nacaté 2 magy (napr-.
pokud si chee doplnit 5 magg, zaplati 3 zlaté).

Vesnice - nocleh v hospodé

Ve vesnici je mozno jednou za tah prespat. Postava
zaplati 1 zlaty: miZe si za to doplnit 1 Zivot, 1 mag
a navic je zde do svého dalsiho tahu v bezpect
pred utoky jinych hrdct (pokud nemd artefake).

Zvednuti artefaktu

LeZi-li na poli artefakty (které zde zanechala jind
postava, kdyZ zahynula), hrac si je miZe vzit.




Boj silou a boj vili

Ve hre jsou dva druhy boje — boj silou, kdy spolu oba soupefi fyzic-
ky bojuji’ svymi zbranémi, péstmi, drdpy apod., a boj vili, kdy spolu
navdZou mentdlni kontakt a snaZi se mysl toho druhého podridit své
vili. Boj vuli ma vidy prednost, kdo jej vSak chce vyvolat, musi za to
predem zaplatit magenergii.

Boj s nestviirou

Kazdd nestviira ma uvedenu silu, viili nebo obé tyto vlastnosti, pricemz
tato ¢isla zohledniujii veSkeré pripadné zbrané, kouzla ¢i schopnosti, které
nestviira ma. Zaroven urcuji, jaké jsou moZnosti boje s nestviirou:

a) Pokud md nestvira uvedenu jen silu, pak to znamend, Ze nenf inte-
ligentni, a tudiZ s ni nelze bojovat villi. Nestviira napadne hracovu
postavu a hra¢ musi vyzvu piijmout — nastdvd boj silou.

Pokud md nestvira uvedenu nejprve silu a pak vuli, znamend
to, Ze sice napadla postavu silou, ale je schopna bojovat i vil{. Hrd¢
se muZe rozhodnout, zda piijme boj silou anebo zaplati
2 magy (preloZi zprava doleva) a vyvold boj vali. Pov§imnéte si,
Ze zaplacenim vlastné predem sniZi svou vili o 2, takZe aby se to
vyplatilo, musi ji mit predem o hodné vys$si nez nestviira.

Pokud m4 nestviira uvedenu jen viili, pak to znamend, Ze napadla
postavu vuli. ProtoZe ttok vili ma prednost, hrd¢ nemd jinou moz-
nost, neZ vyzvu piijmout. Tento boj viili vyvolala nestviira, takie
za néj Zddnou magenergii hrd¢ neplati. Kolik a zda zaplatila
nestviira se nefesi (je to zohlednéno v celkové vuli nestviry).
Pokud je uvedeno cokoliv jiného (napf. nejprve viile a pak sila),
pak md nestviira zvlastni pravidla, kterd jsou popsdna na jeji
karté. Pokud vam pravidla na karté nejsou jasnd, podivejte se, zda
nejsou podrobnéji rozebrdna v dodatcich.

Poté hrd¢ urc, jaké predméty, kouzla ¢i schopnosti v boji pouZivd, a se-
Cte jejich bonusy s prislusnou vlastnosti. Nezapomerite, Ze se pocitaji
jen kaminky vpravo od karty, takie chybi-li postavé néjaké Zivoty Ci
magenergie, je v boji slabsi.

Pak hrd¢ hodi obéma kostkami soucasné. Svétld kostka je jeho posta-
vy, tmava patii nestviife. Vysledek svétlé kostky tedy pricte ke svému
&islu, vysledek tmavé kostky k ¢islu nestviiry. Cisla se porovnaji a kdo
md vice, vyhrdl. Jsou-li vysledky stejné, je to remiza.

vy o

Priklad: Mnobem lépe se to pocitd takto: Sectu svou silu (resp. vitli) a
bonusy, které mdm, a vysledek srovndm se silou (vitli) nestviiry. Vyjde
mi napr. Ze mdm o jedna méné nez nestviira. Tedy pokud na svétlé
kostce padne o jedna vice nez na cerné, je to remiza. Pokud padne
Jesté vice, vybrdl jsem. Pokud padne stejné nebo mené, probrdl jsem.

Vitézstvi v boji s nestvirou

PoraZend nestviira se dd4 mezi odloZené karty. Hrd¢ si vezme z banku
zkusenost (zelené Zetony) uvedenou vpravo dole na karté nestviry.
Mnoho nestviir ma navic néjaky poklad: na textu karty je uvozen prazd-
nym koleckem O. MuZe to byt zlato (vezmi si jej z banku), béZny nebo
vzdcny predmét (vezmi jej z prislusné hromddky), ale teba i zvySeni
sily ¢i vile (vezmi si z banku novy kaminek). Pokud je nestviira silnd a
nemd 7ddny poklad, byvd za ni vice zkuSenosti.

Prohra v boji s nestviirou

Pokud postava prohraje, nestviira zlistavd leZet na svém misté a hractv
tah tim okamZité kon¢i. Navic to jeho postavu stoji jeden Zivot (preloZi
jeden Cerveny kaminek zprava doleva). Nékteré nestviiry misto sebrani
Zivota provadéji postavé jiné véci — mohou ji pripravit o vice Zivotu, vysat
magenergii, vzit zlato ¢i predméty. V textu karty je to uvedeno cernym

koleckem @. Pokud nestviira chce sebrat postavé vice magenergie, nez
postava pravé m4, vétSinou se nic hrozného nedéje. Ale pokud bere vice
Zivotll, neZ postava md, je to zI€ — postava umird (viz ddle).

Remiza v boji s nestviirou
Pfi remize se nic nedéje. Postava neni zranénd, nestviira zistdvd dal na
poli. Stejné jako pfi prohfe tim vsak hractiv tah okamzité konci.

Skupinky nestvuar - tri Zivoty

U nékterych nestvir je v textu na prvnim misté uvedeno, Ze maji tfi
Zivoty. Takové nestviiry je nutno porazit trikrdt — je to stdle jeden boj, ale
hdZe se trikrdt po sob€. Aby hrdC zvitézil, musi vyhrdt ve vSech trech
hodech. Po prvni remize Ci prohte cely boj kon¢i remizou ¢i prohrou
postavy (a pfi dalSim boji pak maji nestviiry znovu tfi Zivoty).

Béhem boje uZ neni mozno ménit zpisob boje ani zbrané. Je mozno
pouZivat efekty ovlivilujici hod (napf. vrZeni zbrané nebo kouzla Sou-
stfedéni, Modlitba, Vrdceni ¢asu apod.), ale pisobi vZdy jen pro jeden
hod. Pokud hrd¢ plati magenergii za vyvoldni boje vili, plati jen jednou
(na zacdtku) a vsechny tii hody pak bojuje vili.

2Zvidstni pravidla pro nestviry
Neékteré nestviiry maji néjakd zvlastni pravidla. V textu karty jsou uvede-
na bud vykfi¢nikem ¥ (pokud jsou to povinnd pravidla, kterymi se hra¢

musi Fidit) nebo otaznikem 2 (pokud jsou to volitelnd pravidla, ktera
hrd¢ miZe a nemusi vyuZit).

Boj s jinou postavou

Zautoci-li hrd¢ svou postavou na postavu jiného hrdce (fikejme ji
obrdnce), titok probihd obdobné. Uto¢nik fekne, jestli titocf silou nebo
vili. Pokud vtocnik ozndm{ a zaplati boj viili, obrance nemd jinou moz-
nost neZ piijmout. Pokud ozndmi tok silou, je nyn{ fada na obrdnci
— bud vyzvu prijme anebo on sam vyvold a zaplati boj vuli.

At uZ boj viili vyvold a plati itoénik nebo obrdnce, cena za jeho vyvoldn{
jsou 2 magy a navic 1 mag za kaidy artefakt, ktery souper md (arte-
fakty tak vlastné chrani postavu pred napadenim vili).

Je tedy rozhodnuto, jak se bude bojovat. Nyni je opét na radé dtocnik.
Hrd¢ fekne, které zbrané a predméty bude jeho postava pouZivat, pri-
padné kterd kouzla v boji vyuZije. Pak totéZ ucini obrdnce.

Oba hrdci si nyni sectou vlastnost (silu nebo viili) své postavy se vSemi
bonusy za zbrané, predméty, kouzla ¢i schopnosti. Oba soucasné hodi
kostkou a cislo, které padne, pfictou k vysledku. Vyslednd cisla se
porovnaji: kdo md vice, zvitézil. Jsou-li obé ¢isla stejnd, je vysledek
nerozhodny a nic se nedéje. (Aby nedoslo k dohadtim, ktera kostka hazi
lépe: ttocnik hdzi svétlou kostkou, obrdnce tmavou kostkou — Zddné ,jd
mam vlastni kostku, Sestkovou.

Vitézstvi v boji s postavou

Af uZ se bojovalo silou nebo vili, disledky jsou stejné. PoraZeny hrac
si sdim miZe vybrat, co se jeho postavé stane. Bud ztrdci 1 Zivot, anebo
nabidne soupefi, aby si vybral jeden z jejich predmétl (véetné artefak-
ti). Jakmile se rozhodne nabidnout predmét, uZ nemuze své rozhod-
nut{ zménit na zdkladé toho, ktery predmét si souper vybere. Pokud
postava Zddny predmét nemd, musf ztratit Zivot.

Jak vidite, boj s jinou postavou neni pro tto¢nika vétSinou nijak zvlast
vhodny, protoZe soupef se vétSinou rozhodne ztratit Zivot a titocnik nic
neziskd. Vyjimkou jsou t€Zce zranéni soupefi, ktef{ si uz nemohou dovolit

ztracet dalsi Zivoty (takZe radéji nabidne predmét), a také nékteré zlodéjske
schopnosti, které je mozno naucit se v gildé. VétSinou se vsak v prvnich




fazich hry priliS bojovat nevypldci. Boj mezi postavami ziskdvd vyznam, az
kdyZ jsou dobyty vSechny artefakty — v tzv. zdvérecném boji (viz ddle).

Smrt postavy

KdyZ md postava ztratit vice Zivotl, neZ pravé md, znamend to pro ni
konec. Padd k zemi a umird. Pokud se tak stalo v boji s jinou postavou,
vitéz ziska vSechno jeji zlato a predméty, vCetné artefaktd (i kdyz casto
velkou ¢dst predmétl bude muset zahodit kvili omezent jejich poctu).

Pokud vsak postava padne v boji s nestviirou, anebo z jakéhokoliv jiného
ddivodu, jeji predméty a zlato si rozeberou mistni tvorové, ktefi jsou
zrovna pobliz — odhodi se do banku a na hromddky odloZenych karet
predméti. Schopnosti postavy se (v nzhodném poradi) daji dospod
hromadek pfislusnych cecht.

Artefaktii se béZné bytosti obyvajici zemi ani nedotknou. Pokud padld
postava méla jeden Ci vice artefakti (a pokud se tak nestalo v boji s ji-
nou postavou), ziistanou artefakty lezet na poli, kde zahynula. Nyni md
kazdd postava moznost si je vzit (musi tedy nejprve porazit vSechny
pripadné nestviry, které se na poli nachdzeji). MiZe se také stat, Ze
postava padne pri dobyvani astrdlni sféry. V tom pripadé se jeji artefakty
pridaji k artefaktu, ktery se ve sféfe nachdzi, a kdo sféru dobude, ziskd
vSechny.

Nova postava

Pokud hrd¢ chce, miZe si misto své padlé postavy vzt jinou. Zamichaji
se vsechny nepouZité karty postav (kromé postav, které jiz ve hie padly)
a hrd si z nich jednu vylosuje — tentokrdt si uz nemize vybrat. Postavu
pripravi stejné jako na zacdtku hry. KdyZ na néj pfijde fada, poloZi ji na
startovni pole (prvni z cechli uvedenych na karté) a jeden jeji Zivot a dva
magy preloZi vlevo — feknéme, Ze je ztratila cestou sem. A pak normdlné
hraje s novou postavou podle pravidel.

Pokud jiZ nastal zdvérecny boj, pak uZ novou postavu samoziejmé nasa-
dit nelze. Ale ani pokud je zdvérecny boj blizko a ve sférdch zbyvaji jeden
Ci dva artefakty, uz to asi nemd cenu, protoze novd a nezkusend postava
téZko néktery z nich ziskd diive neZ ostiileni hrdinové.

Predméty a schopnosti

Pouzivani predmétd a schopnosti je vesmés intuitivni a je popsdno
piimo na karticce. Kazdému je snad jasné, pro¢ nelze zdrovenl pouZivat
obouru¢ni mec a Stit, anebo Ze kdyZ je na karticce lektvaru napsdno
»je mozno pouZit mimo boj“, nemuiZe ho chlemtat uprostred boje; zpo-
catku, dokud vase postavy nemaji Zddné predméty a schopnosti, muZete
tedy tuto kapitolu vynechat. Pak se k nf ale vratte, najdete zde odpovéd
na otdzky, které vim moznd casem zacnou vrtat hlavou.

Lektvary a svitky

Vsechny lektvary (elixiry, ndpoje, ...) a svitky jsou jen na jedno pouZiti:
pak putuji na hromddku odloZenych karet.

Zbrané a Stity

Postava muiZe mit u sebe spoustu predmétii a je potreba urcit, které
z nich v boji pouZivd. Kazdd postava md jen dvé ruce a jednu hlavu, a
tak plat{ urcitd omezent.

Postava mutize mit v rukou aZ dva predméty: zbrané, Stity nebo pred-
méty, u kterych je uvedeno, 7e se drzi v rukou (napr. hiilka). Jen jeden
7 téchto predmétti miZe byt zbran a jen jeden muZe byt stit. Je-li zbran
obourucni, pak vz jiny predmét drZet v ruce nemuze.

Tedy je napft. povoleno mit Savli a plast, htilku a stit anebo treba i dvé
hiilky, ale neni povoleno mit Savli a ostép, dva stity, obourucni mec a stit
ani obourucni me€ a htilku.

Postava si samoziejmé pocitd bonusy jen za predméty, které v boji
pouzivd. Béhem jednoho boje neni mozno vybaveni ménit (ani pokud
boj sestdva z vice hodi). Pred dalsim bojem s jinou nestvirou i straz-
cem nebo pred bojem s jinou postavou si vSak muiZes vybaveni zménit.
Pozor, bonusy za vrZeni zbrané se pocitaji jen pro jeden hod, tedy pokud
bojujes se skupinou ti{ harpyji a hned v prvnim hodu vrhnes svou seke-
ru, zbylé dva hody bojujes beze zbrané (takze byva vyhodné;jsi vrhnout
zbran a7 pfi tietim hodu).

Celenky a koruny

Postava nemiZe soucasné pouZzivat vice neZ jednu véc, u které je
napsdno, 7e se nosi na hlave.

Efekty ovlivilujici hod kostkou

Nékterd kouzla ¢i predméty ovliviiuji hod kostkou — hdzi se vicekrdt a
bere se nejlepsi nebo nejhorsi vysledek. Pozor, prestoZe hrdc pri boji
s nestvirou hdzi dvéma kostkami, hracovym hodem se rozumi jen hod
svétlou kostkou, tmavd kostka predstavuje hod nestvliry. Tedy napf.
kouzlo Modlitba (pouZij pred svwym hodem, hdzej dvakrdt, ber lepsi
vysledek) se vztahuje jen na svétlou kostku. Hrd¢ hodi obéma kostkami
a pak znovu svétlou kostkou, jestli mu na ni nepadne vice neZ poprvé.

Tyto efekty se mohou kombinovat, zvldsté pak v boji dvou postav. Situaci
reste takto: Modlitba (hdzej dvakrdt a vezmi lepsi) je vlastné kladna
kostka navic, Soustiedéni (hdzej trikrdt a vezmi nejlepsi) dvé kladné
kostky. Stejné tak Pldst je zdpornd kostka navic pro soupere, Prokleti
jsou dvé zdaporné kostky pro soupere. Pokud se tedy sejde vice schop-
nosti najednou, sectéte kladné a zdporné kostky a poufZijte vysledek.
Napt'. jestlize jeden hrd¢ pouZije Modlitbu i Soustedént, jsou to tri klad-
né kostky navic — hdzi ¢tyrikrdt a bere nejlepst. JestliZze pouZije Modlitbu
a soupef pouZzije Prokleti, je to jedna kladnd a dvé zdporné kostky, vysle-
dek je tedy jedna zdpornd: hdzi dvakrdt a bere horsi. A napt. Prokleti a
Soustiedén{ se navzdjem zrusi.

Schopnosti

Schopnost mtiZe postava zacit pouZivat hned v tahu, kdy si ji koupt.
Neékteré schopnosti puisobi neustdle, aniZ je to tfeba zdGraztiovat (napf.
bonus proti démontim za Exorcismus), nékteré je potreba aktivovat
(fici: ,,PouZivim tuto schopnost.©). VétSinou se tak musi ucinit pred
hodem nebo pred bojem; neni mozno po boji fici treba: ,,Jejda, jd jsem
tésné prohrdl, tak to jesté pouZiji PoZehndni zbrané.“

Schopnosti postavé zistavaji az do konce hry. Jediné pokud by jich méla
vice nez sedm, musi se hrd¢ rozhodnout, Ze nékteré prestane pouZivat
— dd je dospod balicku prislusného cechu.

Kouzla

Mezi schopnostmi jsou i kouzla (a to nejen v magické véZi, néjaké to
kouzlo maji i bojovnici nebo zlodéjové). PouZiti kouzel se plati vétSinou
jednim nebo dvéma magy, jak je uvedeno pod ndzvem schopnosti.
Kouzlo pak ptisobi stejné jako jakakoliv jind schopnost. Kouzlo je vétsi-
nou mozno seslat vicekrat v jednom tahu, ale nikdy nesmi pisobit vice-
krdt ve stejném okamZiku na stejny cil. Neni tedy napf. mozno dvakrat
PoZehnat tutéZ zbrani nebo stdt se v boji dvojitym Berserkem.

Pouziti kouzelného predmétu neni kouzlo, prestoZe se za jeho aktivaci
nékdy plati magenergif.




Efekty pouzitelné jednou za kolo

Neékteré predméty a schopnosti muze$ pouZit jen jednou za kolo
(Casovou smycku dokonce jednou za dvé kola). To plati bez ohledu na
to, kolik tahti ve svém kole mas. Tedy napf. i kdyZ si tahnes Klidné Casy,
smiS pouZit jen jedny FaleSné mince nebo zlevnit si Prstenem magickych
sil jen jedno kouzlo.

Efekty pouzitelné ve tvém tahu

Mnoho predméti (hlavné svitky a lektvary) a nékteré schopnosti a
kouzla muZes pouZivat jen ve svém tahu. To je velmi dileZité hlavné v
zdvéru hry. Utoénik tak md znaénou vyhodu, protoZe on miiZe téchto
vyhod vyuZit, zatimco napadeny soupef nikoliv.

Efekty pouzitelné mimo boj

Spoustu predmétti (nékteré svitky, vSechny lektvary) a nékteré schop-
nosti a kouzla je mozno pouZit jen mimo boj. To znamend jesté predtim,
neZ se urci zpsob boje. Pokud néjakd nestviira (zvlasté strdzci sfér)
postavé néco provadi pred bojem, tak tim boj zahajuje a poté uZ neni
mozno pouZit nebojovou schopnost.
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NemuiZe$ tedy napr. dolécit lektvarem Zivoty a magy, které ti znici Pdn
bolesti, dokud boj neskonci. Stejné tak neni mozné zaplatit magy za boj
vuli a pak si je doplnit lektvarem nebo tfeba Rozkladem hmoty jesté
nez boj zapocne. Takové schopnosti nelze pouZit ani béhem boje, ktery
sestavd z vice hodl (upifi, nestviiry se tfemi Zivoty).

Predméty pouzitelné mimo boj je vSak moino pouiit mezi jed-
notlivymi boji (i kdyZ uZ postava nepritele vidi), tedy napt. prijde-li
postava na néjaké pole a tam odkryje nestviiru, miZe pred bojem pouZit
libovolny pocet lektvarG a jinych nebojovych cinnosti. Pokud ji porazi a
méla by bojovat s druhou nestviirou, opét se miiZe po prvnim boji dolé-
Cit. A pokud poté jeste chce bojovat s jinou postavou, zase je mozno mezi
tim provadét nebojové cinnosti. Stejné tak je mozné provadét je poté, co
postava porazi nizSiho straZce sféry a odkryje vyssiho strdZce.

Utok na sféry

Utok na sféru miiZes vést z jednoho ze dvou poli, které jsou ji nejblize
(napt. do sféry pobliZ kldStera se dd vstoupit z prilehlého lesa nebo
z mésta). Pokud na takovém poli stojis, zkrdtka misto pohybu muiZes
fici: ,Uto¢im na sféru.« Karty ani soupefi na policku, kde stojis, se té
toto kolo netykaji, misto toho té ¢ekd boj se straZci sfér.

Boj ve sférach

Na rozdil od béZného policka, kde si miZes vybrat, ve sférach musis se
straZci bojovat postupné. Nejprve tedy odkryjes niZsiho strazce (pokud
jiz predem nebyl odkryt) a bude$ s nim bojovat stejné, jako bojujes
s normalnimi nestviirami. Pfi prohie nebo remize se vraci§ na pole, ze
kterého jsi zadtocil, a tviij tah konci. Strdzce ztistava odkryty. Pokud vSak
Zvitézis, nejprve si vybereS odménu (vSichni niZsi strdZci nabizeji moc
hezké poklady) a pak musi$ pokracovat. Teprve ted’ odkryjes druhého
strdZce a bojuje$ s nim. Pfi prohfe nebo remize tvij tah kon¢i stejné
jako v predeslém pripadé, pokud vSak vyhrajes, ziskdS poklad nejcen-
néjsi — artefakt, ktery strazce hlidal.

Pokud néktery hrdina porazi jen nizsiho strdZce, ziistane ve sfére jen
odkryty vyssi strdZce. K ziskdn{ artefaktu tedy komukoliv staci porazit
tohoto vyssiho strdZce. Jakmile néktery hrd¢ artefakt ziskd, sféra je uza-
viena a postavy uz do ni nemohou.

Artefakty

métd postavy, takZe moZnd po dobyti sféry budes muset néjakou ze
svych starych vérnych véci zahodit (nesmi§ mit vice nez 7 predmétt).
Artefakt vSak nesmiS odhodit, prodat, ani nikterak znicit ¢i posko-
dit a ani Zddnd nestviira se nedovaZi vztdhnout na néj parat. Jediny, kdo
bude mit o artefakt urcité zdjem, jsou tvi protivnici. Dokud jsou néjaké
artefakty ve sférach, jejich moc neni plné probuzena a tudiz se s nimi
po boji nakldda jako s ostatnimi predméty: hra¢, ktery prohraje, si miZe
zvolit, jestli ztrati Zivot nebo nabidne predméty. Po dobyti posledniho
artefaktu se vsak pravidla méni (viz ddle).

Nezapometite také, Ze diky magickym sildm spojenym s celou zemi je tézsi
s nositelem artefaktu vyvolat mentdlni kontakt — za kazdy artefakt, ktery
postava md, musi protivnik vyvolavajici boj vil{ zaplatit o 1 mag vice.

Zaverecny boj

Hra kondi v okamzZiku, kdy nékterd z postav ziskd Ctyfi z péti artefaktd.
Jejich spole¢nd moc je jiZ tak silnd, Ze nositel patého artefaktu sam prijde
(i kdyby to byl démon-straZce posledniho artefaktu) a podiidi se novému
viddci zemé. Casto se viak stane, 7e v okamZiku dobyti pdtého artefaktu
jsou artefakty rozdéleny mezi postavy tak, 7Ze Zddnd z nich nemd ctyfi. V tom
pripadé vsechny postavy, které maji néjaky artefakt, museji podstoupit
konecnou zkousku — takzvany zdvérecny boj, ktery urci, kdo bude krdlem.

Favorité

Zivérecného boje se tcastni jen ti, kteff maji aspon jeden artefakt. Pro
ostatni hrdce hra kon¢i — postavy odejdou nékam do dstrani a jen tiSe
sleduji, kdo se nakonec stane jejich krdlem. Toto pravidlo plati v celém
zavérecném boji: kdo ztrati poslednf artefakt, vypada za hry.

Bitevni pole

Ten z favoritli, ktery vlastni Kralovsky plast, urci, kde se bude zdvérecny
boj odehravat. MtiZe vybrat kterékoli z 20 poli na hernim planu (ne tedy
astrdlni sféru). Tato volba md zna¢ny vyznam, protoZe favorité nesméji
z urceného pole odejit. VSichni mohou vyuZivat vyhod piislusného teré-
nu ¢i moznosti tohoto pole. VSechny karty, které na ném lezf, se odstra-
ni, a vsichni favorité (postavy s aspon jednim artefaktem) se premisti na
bitevni pole a pripravi se na boj. Vsichni favorité si vyléci ztracené Zivoty,
doplni veSkerou magenergii a opravi vSechny poskozené predméty.

Zahajeni zavérecného boje
Favorit nalevo od hrdce, ktery ziskal pdty artefakt, zapocne zdvérecny boj.
Dile se hraci pokracuji ve sméru hodinovych rucicek, dokud néktery

z favorith neziskd aspon Ctyri artefakty.
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Jedno kolo zdvérecného boje probihd podobné jako béZné kolo hry,

s témito vyjimkami:

* Netdhne se karta ndhody. Pokud vsak hrd¢ na tahu vlastni Praporec
nadéje, muZe jej pouZit.
Favorité se nesméji pohybovat (Ci pouZivat pohybové schopnosti) a
Zadnym zpisobem opustit pole, které bylo vybrdno pro zdvérecny
boj. Mohou pouZivat schopnosti, predméty a2 moZnosti pole ,,misto
pohybu*.
Kazdy favorit musi ve svém tahu zautocit na jiného favorita. Boj
probihd podle obvyklych pravidel pro boj mezi postavami. Pokud
skon¢{ remizou, nic se nedéje. KdyZ vsak jedna postava porazi dru-
hou (bez ohledu na to, kdo byl tito¢nik), neztraci porazeny Zivot, ale
mus{ svému piemoZiteli ddt jeden ze svych artefaktt. Sdm si mtze




vybrat, ktery. Pokud to byl jeho posledni, hra pro néj konci (jeho
ostatni predméty a zlato vSak vitéz neziska).

Béhem kola se akce provddéji v obyvklém poradi. Prvni je tedy na
radé Praporec nadéje, pak je mozné provést cinnosti ,misto pohybu*.
Ndsleduji ¢innosti provddéné mimo boj (napfiklad piti lektvarti), poté
jeden povinny boj s jinym favoritem a nakonec postava muZze vyuZit
moznosti pole.

Priiklad: Ve hie zbyvaji tri hrdci, hraji v poradi hranicdrka, iluzio-
nistka a zvéd. Hranicdrtka pravé ziskala paty artefakt. TakzZe ted’ md
branicdrka dva artefakty, iluzionistka také dva a zvéd pouze jeden
— Praporec nadéje. luzionistka md Krdlovsky pldast, takZe miize
urcit, kde se bude bojovat. Zvoli magickou véz, protoze md vice zlata
nez jeji souperi a v magické vézi ho miize pouzit k dopliiovdni magii
a opravdm piedméti. Navic zde hranicdika nedostane bonusy za
svou Lesni moudrost.

Protoze po hranicdice je na fadeé pravé iluzionistka, zahdji zdvérecny
boj. Nepohne se a protoze nechce provést Zddnou akci ,,misto pohybu
zatitoci na zvéda. Zvéd je silnéjsi, proto iluzionistka zvoli boj vili.
Musi za néj zaplatit 3 magy (2 + pocet protivnikovych artefaktii).
Pak oba hodi kostkou. Huzionistka zvitézi diky pouziti Planouct hole a
souper’ ji musi odevzdat jeden artefakt. Zvéd nemd na vybranou, musi
Ji ddt Praporec nadéje — a protoze uz nemd Zddny dalsi artefakt, bra
pro néj konci. Huzionistka nyni milZe vyuzit moznosti pole. Za 2 zlaté
si doplni chybéjici magy a za dalsi zlatdk opravi Planouci hiil.

Protoze zved uz ze hry vypadl, je na tadé hranicdrka. Neprovede
Zddnou akci ,misto pohybu“ a zaiitoci na iluzionistku. Napadne ji
silou. Pokud by iluzionistka chtéla boj zménit na boj viili, musela by
zaplatit 4 magy, protoze branicdika md dva artefakty. Tuto mozZnost
zavrbne a misto toho radéji sesle nékolik kouzel, aby zvysila své
Sance, a vrhne po souperce Thorovo kladivo. Ale poté, co hrdci hodi
kostkami, boj skonci remizou.

Ted' je opét na tadé iluzionistka. PouZije Praporec nadéje, ktery
ziskala ve svém predchozim tahu. Padne ji jednicka, md tedy do
konce tabu bonus +1 v kaZdém boji. Bobuzel nemiize opravit své
poskozené Thorovo kladivo, protoZe moznosti pole miize vyuzit az
Do boji. Rozhodne se tedy pouzit svou schopnost Krvavd obét' — misto
pohybu ztrati 1 zivot a doplni si magenergii, kterou spotiebovala
v predchozim kole. Pak vypije Lektvar koncentrace, diky cemuz bude
mit v tomto tabu viili 0 3 vy$Si (méjte na paméti, Ze by to nemobla
udelat, pokud by hranicdrka vitocila na ni; vétsinu lektvarii a svitkii
miize jejich majitel pouzit pouze ve svém tahu a navic mimo boj).
Nakonec zaplati 4 magy a vyzve hranicdrku k boji vitli. Pokud v boji
zvitezi, hranicdrka ji bude muset ddt jeden ze svych artefaktii a ilu-
zionistka tak vybraje celou hru.

Varianty hry

Bez zavérecného boje

Dobu hry miZete zkrdtit, kdyZ jako cil stanovite ziskdni dvou artefaktd.
Prvni postava, kterd ziskd dva artefakty, je vitézem. V této varianté tedy
neprobihd zdvérecny boj.

Apokalypsa

Tato varianta je prodlouZenim zdkladni hry. I zde hra kon¢i v okamZiku,
kdy néktera postava ziska Ctyii z péti artefaktd. Pokud v okamZiku dobyti
pdtého artefaktu 7ddnd postava nemd Ctyfi, zacind zdvérecny boj. Pro

s

postavy, které nemaji Zddny artefakt, hra konci.

Na zacdtku zdvérecného boje se zacne zemé zmitat neklidem. Moc

artefaktd, touZicich dostat se k sobé a byt opét kompletni, je obrovska.
Podridte se jejich vili, nebo bude celd zemé trpét.

V okamZiku dobyti pdtého artefaktu zamichejte znovu vsechny Kkarty
ndhody (hromddku i odloZené). Hra ddle pokracuje podle stejnych pra-
videl (vlastnik Krdlovského plasté tedy nevybird bitevni pole), ztencujici
se hromddka karet ndhody vsak odméruje cas do Apokalypsy. Snazte se
dobojovat drive, nez zacne, protoZe pak to bude zI¢, hodné zIé.

KdyZ hromddka ndhody dojde a stdle jesté nenf rozhodnuto, hromddka
se uZ neotdci — misto toho zapocne apokalypsa. Béhem apokalypsy se
uZ netahaji karty ndhody — misto toho na zacdtku kazdého kola
vSechny postavy ztrati 1 Zivot a 1 mag (tedy hraje-li pét hract, postava
ztrati 5 Zivot a 5 magli neZ na ni pfijde znovu fada!) Apokalypsa konci
v okamZiku, kdy nékterd z postav ziskd ¢tyfi artefakty (vétSinou z chlad-
noucich tél méné $tastnych soupeid) nebo v okamziku, kdy posledni
postava padne — hra pak nemd vitéze.

Tymova hra

V této varianté pro Ctyfi hrdce hraji vidy dva a dva hrdci spolecné jako
tymy. Predstavuji dvojice nerozlu¢nych hrdind — navzdjem si pomahaji
a kazdy z nich je ochoten riskovat Zivot pro zdchranu pfitele. Jisté zndte
mnoho takovych dvojic z fantasy knih, filmu ¢i televiznich seridld.

Hr4ci z téhoZ tymu by méli sedét naproti sobé, aby se tymy v tazich strida-
ly (tj. budou hrat napriklad v ndsledujicim poradi: hra¢ A z tymu 1, pak
hrd¢ B z tymu 2, poté hrd¢ C z tymu 1 a po ném hra¢ D z tymu 2).

Hra probihd podle obvyklych pravidel s ndsledujicimi dpravami. Cilem
kazdé dvojice je, aby se jedna z postav stala krdlem. Nezdlezi na tom,
kterd to bude — stane-li se jedna krdlem, obé postavy zvitézily.

Musite se sami rozhodnout, zda bude kaZdd postava hrdt sama a tepr-
ve na konci dojde k preddni artefaktli, nebo zda bude jedna postava
davat ziskané predméty té druhé, aby ji usnadnila ttoceni na sféry.
(Nezapominejte vsak, Ze je moZné predavat si pouze predmeéty a zlato
— viz Obchodovani mezi hraci).

[ v tymové varianté je samozrejmé mozné hrdt s rozsitujicimi moduly.

Obchodovdni mezi hrdci

Pokud chcete, mtiZete hrd¢tim dovolit navzdjem mezi sebou obchodovat.
Obchodovat je moZno jen se zlatem a predméty, nikoliv se schopnostmi,
zkusenosti nebo jinymi vyhodami (napft. Zapadld kaplicka).

Obchodovani muZe hrd¢ vyhldsit jen tehdy, jestliZe jeho postava stoji na
stejném poli s jinou postavou. Pokud se hrdci dohodnou, mohou si libo-
volné predat zlato a predméty. S dohodnutou transakei museji oba hraci
souhlasit 2 neni moZno k ni nikoho nutit ani pfi ni podvadét (nezaplatit
domluvenou ¢astku apod.)

V jednom tahu hrd¢ muZe obchodovat jen s jednou postavou a Cini
tak misto svého pohybu. Pohyb pritom vycerpd jen tehdy, pokud k né-
jakému obchodu dojde.

Oba hrdci se museji snaZit uzaviit obchod tak, aby byl pro jejich postavu
vyhodny, takze smysl maji jen oboustranné vyhodné obchody (napr.
potfebuji nutné zlato pro Cizokrajného kupce a mdm zcela zbytecné
Mec¢ i Savli, tak Savli draze prod4m jinému hr4ci, ktery m4 specializaci
na Secné zbrané a marné néjakou shani). NesnaZte se zbytecné smlou-
vat, af hru nezdrujete.

Je zakdzano obchodovat za vicelem posileni jin€ postavy (,,... jd uZ stej-
né nemdm $anci vyhrdt, tak si to vSechno vezmi, af vyhrajes. .. ), zkazili
byste si tim celou hru.




