& | Parco Molo, jeden z nejbohatSich a nejodvaZnéjsich kupci v zemi, se chystd na obchodni cestu do dalekych krajii za mofem. Pro svou vypravu hledd
&% | zkuseného viidce. Nabizi nemaly Zold a podil na zisku, takZe netfeba podotykat, Ze nemdlo dobrodruhi po tom mist€ zatouZilo. Je tu ale hdcek: Parco chce
% | takového dobrodruha, ktery skuteéné vynikd ve viem, a jako ditkaz poZaduje vyuéni glejt ze viech péti dobrodruznych cechii v zemi. Nezbyvd, ne’ se vydat na
%5 | cestu, neSetfit stateCnymi Ciny ani zlatdky, a co nejrychleji sehnat vSech pét glejti — a tim i Sanci na nehynoucf sldvu a pohddkové bohatstvi!

& ZjednoduSend verze je urCena tém, ktefi nemaji s podobnymi hrami slusnd mista v rozich pldnu. Z hnédych jesté predtim vytfidte kartu Do-
& zkuSenost a pravidla jim prijdou pfilis rozsdhld a obtizné pochopitelnd. porucujici dopis, ze zlatych Prsten magickych sil.

Jsou v ni nejen vyrazné zkrdcena a zjednodusSena pravidla (se spoustou
& prikladi a obrdzkd), ale také je jednodussi ji hrdt — proto je vhodnd
s 1vpiipadé, cheete-li hrdt s menSimi détmi. Cerné karty schopnosti roz-
tiidte podle obrazkl v krouz-
ku na pét hromddek a ty dejte
na vyznacend mista uprosted

pldnu.

& Pokud ale mdte s podobnymi hrami zku$enosti, klidné zjednodu$enou
&% verzi vynechejte a pustte se do pIné verze rovnou.

&5 Pozndmka: Pokud ve zjednodusené verzi budete mit problém s vykla-
dem néjaké karty, zkuste se podivat na konec plnych pravidel. Jsou tam

Vv

& Dodatky, které podrobné vysvétluji nékteré sloZitéjsi karty.

& Cil hry
9 Ve zjednoduSené verzi hry hraje kazdy hrd¢ dobrodruha, ktery putuje

& zemi, pordZi nestviiry, a snaZi se diive neZ ostatni sehnat dostatek zlata
a zkuenosti, aby si mohl pofidit vyucni glejt vSech péti cechu.

Tyto karty (artefakty, niZsi a vy$si strdice)
nebudete ve zjednoduSené verzi potfebovat.

,&’::?2 A\ 4

.| Priprava herniho planu Priprava postavy

. o . P . KaZdému hrdci rozdejte jednu kartu == -

& Hromd aret roztfidte podle zadnich stran, zamichejte a dejte na ostavy, Hrdé si it polod pied sebe il 3

& Hromddky Karet roztiidte podle zadnich st hejte a dejt ) Druid

E&:} vyznacend mista herniho pldnu. Nékteré karty je ovSem potieba pro gﬁ siv\}/LPRAVO 0(11 Ef tolilf Servenvh i i :,
(Z; zjednodusenou verzi vyradit. Lo . ey

& kaminki, jakou md jeho postava

(0) Vezméte hromddku Zlutych karet dobrodruistvi. Vytrid'te uvedenou Silu, a tolik modrych ka- sila 1] ol

% z ni predem Kartu Ztracend knibovna, pak hromddku za- minkd, jakou md Vili. Cervené | vile b @@ dd

&5 michejte a dejte na oznacené misto v rohu herniho pldnu. kaminky zdroven piedstavuji jak Silu

postavy, tak jeji Zivoty. Pokud postava béhem hry o néjaké Zivoty piijde,

Vezméte hromddku zelenych karet ndhody. P v v PR
[ P eeny y dd si je DOLEVA od karty, a neZ se ji podaii vylécit se a vrdtit je zpét
(] Z té wytiidte ndsledujici karty: Pevnost, Gil- P . . . o ot

[ da. Losni tdbor. Macickd vé%. Kldter. Zaii doprava, md niZsi silu. Podobné modré kaminky predstavuji Vili, ale
() e , Maioea vez, Rster, 24y zdroven i poCet tzv. magi (magické energie). Stejné jako u Zivoti, pokud
(] mavé ¢asy, Nabidka vycviku, Volny vycvik a " « P S e o, .
[ postava pfijde o néjaké magy, d4 si je doleva a md niZs{ vili, dokud si

Jasnoziivy sen. Zbytek zamichejte a poloZte

o p energii zase nedoplnf.
na oznacené misto v rohu herniho pldnu. 5 P

Navic si kazdy hrd¢ ke své postavé poloZi tfi malé Zluté kaminky — predsta-
vuji 3 zlatdky, a tfi malé zelené kaminky — predstavuji 3 zkusenosti. Ddle si
kazdy hrd¢ vezme figurku predstavujici jeho postavu, zasadi ji do podstavec-
ku a umisti na pole cechu, ktery je na jeho karté postavy uveden jako prvni.

%y Hromddky hnédych karet béZ- [
& nych pfedméti a zlatych ka- §
&y ret vzdcnych predméti také [
zamichejte a umistéte na pri-

&) KaZdy si pak hodi kostkami. Komu padne nejvice, zacind.

5 Popis herniho pldanu

&) Cechy (Pevnost, Lesni tdbor, Gilda, Magickd véZ, Klaster) — v nich muiZe
% postava ve zjednodusené verzi koupit glejt nebo opravit predmét

% Meésto, Vesnice — zde je mozno proddvat predméty, a pokud zde néjaké
(i}) lezi, tak i nakupovat... také je zde mozno predméty opravit

& Hory, Lesy, Pliné — zde se béhem hry objevuji dobrodruZstvi (piileZitosti

& L a nestviry)

& AN PPNy . P Ny .

(g . astrdlni sféry — ve zjednoduSené verzi nehraji Zddnou roli

(:; > pristavy, magické brany — slouZ{ k rychlejSimu presunu

@ﬂ R | F o e S - zvIdstni znacky — vétSina poli nabizi néjaké dalsi moznosti, které jsou na

%S L i T . « v P . < "

E&:ﬂ pldnu vyznaceny prehlednymi ikonkami a v textu podrobné vysvétleny

&9 .

é:) ——————>>hromddky karet — zde se ddvaji licem dolti zamichané hromddky, vzdy
& podle symbolu na zadni strané (odloZené karty se ddvaji licem vzhtiru na

(g tmavy obdéInik vedle)
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8 jed ko ()) ry Logika hry je takovd, Ze hrdce se tykajf karty, na jejichZ poli skonci jeho po-
8 hyb. Netykajf se jej karty na poli, ze kterého vychdzel (Obi{ pavouk je vy-
Ea:) Hr4¢ na tahu nejprve tdhne jednu kartu ndhody a zaffdi, co se podle ni ~ jimkou), ani karty, kolem kterych proSel (napi. kdyZ jel na koni). Kdyby se
(:,j md stdt. Pak miZe pohnout svou figurkou, pak musi bojovat s nestviira- Shtél napt. setkat s }iart(zu, kterd je na poli, kde stoji, musf to udélat tak,
8 mi, na jejichZ pole pfisel nebo miZe vyuZit moZnosti, které mu toto pole Ze se nepohne. Neni moZno prvné se setkat s kartou a pak se pohnout.

& nabizi. Poté hraje dalsi hrac. o

8 PrileZitosti

& Tazeni karty nahody

Narazi-li na prileZitost, muiZe se hrd¢ rozhodnout, zda ji vyuZije nebo ne.

Ek:) Hrd¢ na tahu odkryje vrchni zelenou kartu. Na nf je jedna z téchto Pokud se rozhodne vyuZit prileZitost, zkrdtka se fidi textem na Karté.
(:5 moZnosti: VyuZité prileZitosti se odhazuji, nevyuZité zlstavaji odkryté leZet na

e L hernim pldnu.
& Hory, Lesy, Plané: hrd¢ md vzit po jedné 7luté karté dobrodruZstvi a

8 pol/oiit 11 zakryté (4. l}’cem (/1011"1, aniivbyv se na vl?i d/fval) na V§ecv11na Boj s nestviirami

& prazdnd pole s uvedenym terénem. KdyZ uZ tam néjakd karta je, dalsi se

52) tam ve zjednodusené verzi neddv. Nékteré karty dobr:)druistvf nejsou prileZitosti, ale nestviiry. Na rozdil od
(:; Méstsky kupec, Hokynds: hrd¢ md odhodit vSechny predméty, které prleZitostfs nestvirami must hrdc bojovat

(0) leZi na poli mésta (kupec) nebo vesnice (hokyndi) (jsou-li tam néjaké). Hrd¢ musi bojovat se vSemi nestviirami, na které narazi. Jak bojovat si
& Ppak tam dd nové dva piedméty, odkryté (licem nahoru). fekneme pozdéji. Nyni jen fekneme, co se v§e muZe stdt: hrd¢ miZe
& o PP . . B nestvliru porazit. V tom piipadé ji odstrani z planu a ziskd svou odmé-
8 Sveil v.ltr,vMaglcky Yl,tr'vhr, act st mOhO}] (loplmt Ztracenc Zivoty d nu: tolik zelenych kaminkl (zkusenosti), kolik je napsdno u nestviiry
magy, E]' p/rvesunouvt/p rlflusny, pocet kztmmk? ,ZL_EVA DOPRAVA. Kdyz vpravo dole, a pokud je na karté nestviry bilé kolecko a za nim text
& néktery hrdc vlevo Zddné kaminky nemd, nedél4 nic. kurzivou, pak i tuto odménu,

& Dobré gasy: hrii si mohou vt néjake 7lato (7luté kaminky). Velky Druhd moZnost je remiza. V tom piipadé hrd¢ nic neztrdci, ani neziskd.
&  Zluty kaminek se pocitd jako pét zlatych. ’
Treti moZnost je, Ze postava prohraje. V tom pripadé obvykle ztrdci jeden
Zivot — pfesune si jeden cerveny kaminek zprava doleva. Nékteré zlotiilé
nestvlry provadéji poraZené postavé néco jiného: pokud je u nestviiry
text uvedeny cernym koleckem, fid'te se v piipadé prohry timto textem.

&3 Charita: kombinuje predeslé ti karty: dopliluje Zivoty, magenergii
& i ddvd zlato, ale jen tomu, kdo md zrovna nejméné. Md-li vice postav
> SN < .

% nejméné, pak viem takovym.

%y Klidné Casy: ddvd hrdci, ktery je tdhl, jeden tah navic. Novy tah, to je

& ° M , Pokud hrd¢ remizuje nebo prohraje, nestviira zdstava odkryté leZet na
&) skoro celé kolo, s vyjimkou taZeni karty ndhody.

poli (dalsi karty se sem neddvaji, dokud ji nékdo neporazi).

& Pohyb figurkou Co dobrého muize postavu potkat
%3 Hrdc miZe pohnout svou figurkou vlevo nebo vpravo o jedno pole. Pokud
% chce, miZe se misto toho pohnout o dvé pole, ale zaplati jeden zlatdk za
©3 prondjem koné (odhodi do banku jeden maly Zluty kaminek). Dalsi
& moZnost je pouZit lod: pokud stoji hrd¢ v pristavu (na poli s kotvickou)
§ a zaplati jeden zlafdk, miZe se presunout podle prerusované ¢dry do
5 dalstho pristavu vlevo nebo vpravo. Posledni moZnosti je pouZit magic-
& kou brdnu: pokud hra¢ stoji na poli s magickou brdnou a zaplati dva
& zlaté, smi se presunout na libovoln€ jin€ pole s magickou branou. Hra¢
& smi pouZit jen jednu z uvedenych mozZnosti: jit pésky, jet na koni, lodi
& nebo magickou branou. MuZe také zUistat stat na poli, kde zrovna stojf.

Postava muiZe po poraZeni nestviiry nebo diky vyuZiti pfileZitosti ziskat
rizné véci, jak je uvedeno na karté. MliZe se vyléCit: to jest vratit si Cer-
vené kaminky z levé strany zpét doprava (pokud tam néjaké md) nebo
si doplnit magenergii (vrdtit si modré kaminky zleva doprava). MiZe
ziskat néjaké zlato (Zluté kaminky, velky je za pét) a zkuSenost (zelené
kaminky, velky je za pét) — za kaZdou nestviiru je zkuSenost za jeji
poraZeni uvedena vpravo dole. MtiZe ziskat béZny nebo vzacny predmét:
v tom pripadé si vezme vrchni kartu z hromddky béZnych (hnéd€) nebo
vzdcnych (syté Zluté) predmétl. A, coZ patiéi k nejlepsim odméndm,
zvysit si trvale Silu nebo Vili. V tom pripadé si vezme novy cerveny nebo
& Priklad: Podivejte se na herni pldn: stoji-li postava na poli vesnice, modry kaminek z banku a dd si jej vpravo od postavy.

&3 md brdc nékolik moznosti. Miize ziistat stat. Miize se presunout na , o v

& vedlejsi pole, do hor nebo do pldni. Md-li néjaké zlat'aky, miize jeden Co zleho muze postavu potkat

& zaplatit a presunout se o dvé pole — do Magické véze nebo do Gildy.
& Za zlatdk miize také pouzit lod a presunout se bud do pldné v lesich
& mezi kldsterem a vézi, nebo do hor u Lesniho tdbora.

Predev§im miZe ztratit jeden Zivot. To je obvykld cena za prohru (neni-
li u nestviry uvedeno jinak). Ztrdta Zivota znamend pfesun ¢erveného
kaminku zprava doleva (neodhazuijte ho do banku!). Pokud by postava

8 V jednom tabu se vSak nemiize lodi presunout tieba do mésta, protoZe uZ neméla co presunout, vypadd ze hry a jeji hrd¢ prohrdl. Ztrdta Zivota
(o) to neni sousedni pristav. Pokud se chce postava dostat do mésta, bud’ je zdvaind véc: postavé se sniZuje nejen pocCet Zivoti, které si jesté mizZe
8 se v tomto tabu presune lodi do plané a dalsim tabem lodi do mésta, dovolit ztratit, ale také jeji Sila. Postava md totiZ takovou Silu, kolik md
Ea:) nebo se presune do bor, kde je magickd brdna, kterou se dalSim tabem zrovna Cervenych kaminki vpravo od postavy. To znamend, Ze zranénd
(:; dostane do mésta (v obou piipadech dobromady za dva zlaté). postava je slabsi, dokud se ji nepovede néjak se vylécit.

5 v , Dalsi obvykld moZnost je ztrdta magg: to je piesun kaminku zprava do-
(‘; Karty dobrodruzstvi leva. Na :Z)zdﬂ od ztrzity] Zivott nemgl;e polstzfva diky ztrdté mag% zemitt:
& Karty dobrodruZstvi jsou dvou typti: nestviiry (Karty s Cernym pruhem) pokud uZ nemd vpravo modré kaminky, zkrdtka dalsi neztrdci (ale
& aprileZitosti. Jakmile tedy hrd¢ provede svlij pohyb, podivd se na pole, nemuze délat nic, co by vyZadovalo platit néjaké magy), a md Vuli 0.
& Kkde skongil jeho pohyb. Pokud je tu zakrytd karta, hned ji odkryje. Modré kaminky vpravo totiZ znamenaji Vili postavy, stejné jako Cervené
S kaminky vpravo vyjadiuji Silu postavy.



Zvlastni pole

Nékterd pole nemohou obsahovat karty dobrodruZstvi, ale poskytuji hrdci ji-
né prileZitosti. Hra¢ jich midZe vyuZit, kdyZ jeho pohyb skon¢i na daném poli.
Jsou prehledné zndzornény pomoci ikonek u jména pole. Hra¢ mize vyuZit
v jednom kole vice moznosti (stejnych i riiznych), neni-li uvedeno jinak.

Nadkup predméti

Ve mésté a ve vesnici se béhem hry objevuji karty predmétd, které si
hraci mohou koupit. Platit se musi zlatem, cena je uvedena vpravo
nahore na karté predmétu. Také je zde mozno predméty prodavat —
hrd¢ za né ziskd polovinu jejich ceny (zaokr. nahoru). V jednom kole je
mozno koupit a prodat i vice predméti.

Doplinéni Zivotii a magenergie

V Klastere si muZe postava doplnit zdarma jeden Zivot. V Lesnim tdboie
si jich miZe doplnit kolik chce, ale plati zlatdk za kaZdy. Obdobné v ma-
gické pustiné si zdarma doplni aZ tfi magy, v Magick
plati zlafdk za kaZdé nacaté dva magy. Ve vesnici je hospoda: hrdc si
miZe vyléCit jeden Zivot a doplnit jeden mag, zaplati-li jeden zlafdk (ale
jen jednou za kolo).

kolik chce, ale

Symbol s bilou holubickou, ktery je na nékterych polich, ve zjednodu-
Sené verzi nemd vyznam.

Moznosti misto pohybu

Ve mésté je moZno ziskat dva zlatdky, zaplati-li hra¢ jeden mag, v Gildé
tfi zlatdky, pokud zaplati jeden Zivot. V Pevnosti je moZno ziskat za Zivot
dva body zkuSenosti. VSechny tyto moZnosti je ale mozno vyuZit jen
tehdy, pokud postava stdla uZ na zacdtku tahu na tomto poli, a nepohnu-
la se, a jen jednou za tah.

Oprava predmétii

Nékteré predméty se mohou béhem hry poskodit (jejich karty jsou
otoCeny vzhiiru nohama). Pfi ndvstévé civilizace (modrd pole) je mozno
je opravit. Hrdc zaplati jeden zlaty za kazdy.

Nadkup glejtu

Pokud postava stoji na poli cechu, miZe zaplatit 5 bodi zkusenosti
(zelené kaminky) a 5 zlatych a ziskat tak glejt z tohoto cechu — Kkartu,
jeZ md cernou zadni stranu s obrdzkem prislusného cechu. Pokud se
jednd o cech, do kterého postava patii (jeden z téch dvou, ktery je uve-
den na jeji kart€), nemusi platit Zddné zlato. 5 bodi zkuSenosti vSak
musi platit i ve svém cechu.

7 kaidého cechu miZe mit postava jen jeden glejt. Ve zjednodusené
verzi je zcela jedno, co je na lici této karty: hrdc ji nechd leZet pred sebou
rubem vzhtiru.

Priklad: Zaklinacka stoji ve meé-
sté. Lezi tu krdsny zlaty Obourucni
mec, a ona by si jej rdada koupila
misto svého obycejného mece.
Jenze zaklinacka md jen 5 zlatych,
a obourucni mec stoji 13. Co tedy
udéla? Ziistane stdt ve meésté a vy-
uzije moznost misto pohybu (za-
4 plati jeden mag a vezme si dva
zlaté). Md 7. Dalsi kolo opét ziista-
ne stdt ve mesté a za dalsi mag si
vezme dalsi 2 zlaté, ale navic jesté

-

prodd svitj mec (stdl sedm zlatych, takZe za néj utrZi tyii) — to uz je do-
hromady 13 zlatych, a zaklinacka si miize Obourucni mec koupit. Chybi
Ji dva magy (lezi vlevo od jeji postavy) a nemd Zddné zlato. Ve tretim
kole jesté jednou ziistane tady a vydéld si za dalsi mag dva zlaté. A ve
Ctortém kole miiZe za dva zlaté projit magickou branou na magickou
pustinu, kde se ji vSechny 11 magy doplni (vrdti si je zleva doprava).

Pravidla pro boj

V Proroctvi se dd bojovat s nestviirami dvéma zpisoby: silou nebo vili.
Ktery zplisob se pouZije, to se poznd podle toho, jestli md nestviira uve-
denou silu, vili, nebo obé tyto vlastnosti.

Boj silou

KdyZ md nestviira uvedenu jen Silu, bojuje s ni postava silou. Sila
nestviry je uvedena na Kkarté, sila postavy je takovd, kolik cervenych
kaminki je vpravo od jeji karty (jaké je jeji aktudlni zdravi). Postava
navic miZe mit néjakou zbran, kterd se v boji silou pricitd k jeji sile,
nebo jiny predmét, ktery ji v boji pomiZe.

Pak hrac¢ hodi obéma kostkami soucasné. Bild kostka patif hrdci, tmavd
nestviife (tedy hrd¢ si preje, aby padlo co nejvice na bilé a co nejméné
na tmavé). Silu své postavy secte s Cislem na bilé kostce. Silu nestviry
secte s Cislem na tmavé kostce. Kdo md vice, vyhravd. Maji-li stejné, je
to remiza. Co se v tom pfipadé stane viz Boj s nestviirami.

Boj vuli
KdyZ md nestvira uvedenu jen Vili, zatdhne postavu do boje vili.
Probihd zcela stejné jako boj silou, jen se pouZivd aktudlni ville postavy

(pocet modrych kaminkd vpravo od karty postavy), a v boji je obvykle
vhodné pouZit jin€ zbrané a predméty.

Volitelny boj

KdyZ md nestviira uvedenu nejprve Silu, a pak Vili, pak sice napadne
postavu silou, ale je moZno donutit ji i k boji vili. Hrd¢ md dvé
moZnosti: prijme-li boj silou, bojuje se normdlné silou. Pokud ale chce
vyvolat boj vili, musi za to zaplatit pfedem dva magy — presunout dva
modré kaminky vlevo. Pak se bude bojovat viili, ale postava je v tomto
boji vlastné oslabena o ty dva modré kaminky, které zaplatila.

Priklad: Druid md na zacdtku Silu 3 a Viili
6. Brzy stoupne na pole, kde cihd Stary
pirdt. Nastésti to neni v pristavu, takze pirdt
md Silu i Vili jen 3. Pirdt tedy napadne
naseho Druida silou. Druid by s nim mohl
bojovat silou (bylo by to 3 na 3), ale on
radéji zvoli boj Viili. Zaplati za jebo vyvoldni
2 magy (presune dva modré kaminky dole-

O Pauze faabvsd s fawsdl v L .y
WAl peced 1 s @ 04), takze v souboji md Viili uz jen 4, ale

el i siasions 4 4 fak je o jedna silnéjsi. Potiebuje tedy, aby

]}
e na bilé kostce padlo stejné nebo vice. Hodi

kostkami. Na bilé kostce padne 4, na cerné
0. To ale znamend probru. ProfoZe na karté neni Zddny text s Cernym
koleckem, Druid ztrdci standardné jeden Zivol (presune Cerveny
kaminek doleva). V dalsim kole se rozhodne zkusit stésti jesté jednou.
Ted uz md Silu jen 2 a Viili 4. V obou pripadech je o 1 slabsi nez Stary
pirdt, ale on to zkusi znovu vili, protoZe jej zajimd poklad, ktery
slibuje bilé kolecko. Zaplati dva magy a hodi kostkami. Potiebuje
bhodit aspori o dvé vice. Na bilé padlo 3, na cerné 2. Tedy remiza, nic
se nestalo. Ale Druid md uz jen 2 magy, tak se radeji rozhodne dojit
si do magické véze doplnit je, nez se na pirdta znovu vypravi.




@ Zvlastni bOj tmavé taky 3. Proni bod vybrdl. Hdze podrubé, Zddné magy uz
g9 neplati, stdle md o dva vice. Nyni padne na svétlé 4 a na tmavé 6. To

& Nestviry, které maji uvedenu nejprve Vili a pak Silu (napr. Upir nebo
& Kostlivy carodé)) a i nékteré jiné (napf. Zmucené duse nebo Uprchly
5 vrah) maji zvlastni pravidla pro boj. Pak jsou tato pravidla uvedena na
& Kartd postavy a uvedena vykii¢nikemnebo otaznikem. Pravidly uvedeny-

Je ovSem o dva vice pro Dav, tedy remiza. Boj tim konci. PFisti kolo se
to chee zkusit Zolddk znovu, tentokrdt vsak radéji Silou. Mobl by
pouzit svou obourucni Cedrovou hil, kterd mu ddvd +1, on ale

s S R ) : radéji zvoli kombinaci Sekery a Ostnatého stitu, kterd mu ddvd sice
& mi vykiiénikem se musi hrd¢ fidit. Je-li pravidlo uvedeno otaznikem, také jen +1, ale sekeru miize vrhnout. Md tedy o jedna vice. Padne
8 davi hrdti volbu, zda jej pouZit nebo ne (napf. Uprchly vrah). mu 5 a 2.V porddku. Pak 1 a 1. Taky v pofddku. Na posledni hod se

rozhodne vrbnout Sekeru, md tedy o dva vice nez Dav. Padne 5 a 0.

& Tri Zivoty Sekera je sice poskozena (otoci karticku vzhiiru nobhama a nemiize ji

& Nekteré nestviry mohou mit tfi Zivoty. To znamend, Ze hri¢ hdze PO”Z:”W& ale stdlo 1o za to, protozZe jen diky ni vybrdl a dostane 6
8 kostkami tfikrdt po sob€, a musi vSechny hody vyhrat. JestliZe jedinkrat bodii zkuSenosti.

(o) prohraje nebo remizuje, okamZité prestdvd hdzet a prohrdl nebo remi-

E") zoval. PiSté bude mit nestviira zase tii Zivoty, i pokud ji jiZ v jednom Konec hry

& nebo dvou hodech porazil. Pozor, je to jen jeden boj, a tudiZ pokud hra¢

% vyvold boj villf, plati za n&j jen pred prvnim hodem. Ve zjednodusené hie je cilem hry ziskat glejty ze vSech péti cechi
& (Pevnosti, Lesniho tdbora, Gildy, Magické véZe a Klastera). Glejt miZe
(‘? Zbranée postava ziskat za pét bodli zkuSenosti a za pét zlatych (ve vlastnim
& cechu, uvedeném na karté postavy, jen za pét bodd zkuSenosti), viz
@ Hra¢ musi presné fici, které zbrané a jiné predméty postava pouZivd. Zl&tni pole.

% Postava miiZe v boji pouZit jen jednu zbrafi. Pokud je tato zbran jed-

% noru¢ni, miZe mit jesté v druhé ruce $tit nebo predmét, ktery neni zbrai Jakmile nékterd postava ziskd posledni glejt, hra okamZité kondf jejim
& (napf. hillku). Také miZe mit jen jeden pfedmét na hlavé. Predmétd, vitézstvim. Ostatni se umistili podle toho, z kolika cechli maji v tomto
& které se nedrZi v ruce ani nenosf na hlavé, smi pouZit kolik chce. okamiiku glejty.

%5 Neékteré zbrané mohou byt v boji vrZeny a pridat tak hraci bonus k hodu. A4 L =
o L e Prechod k pIné verzi

Pak jsou vSak obvykle poskozeny — oto¢i se vzhiiru nohama a nelze je
& pouZivat ani prodat, dokud je hrd¢ v civilizaci neopravi (viz Zvlastni

e Zjednodusend verze je jakysi predstupen k plné verzi. AZ si ji jednou ¢i
& pole). Podobné se mohou rozbit i Stity.

dvakrdt zahrajete, zkuste si znovu precist plnd pravidla. Uvidite, Ze nyn{
je budete chdpat mnohem Iépe, a snadno muZete zacit hrdt podle nich.
Abychom vam pomohli, shrneme zdsadni rozdily mezi zjednodusenou a
plnou verzi.

Cechy: V plné hie nejde o Zddné glejty, a cechy slouZi k tomu, aby se zde
postava ucila zvlaStni schopnosti a kouzla, které se tam objevuji podob-

E&:) né jako tfeba ve mésté predméty. Stejné jako ve zjednodusené verzi za
(:; né plati zkusenosti, a v cizim cechu i zlatem, ale miZe je pak aZ do
g konce hry pouZivat. Schopnosti a kouzla rozsifuji moznosti postavy ve
& vSech smérech a ddvajf tak hraci mnohem vice prostoru k zajimavym a
8 t¢innym kombinacim.

8 e m?- L Omezeni: V plné plati urcitd omezeni na pocty vSeho, co md postava
8 :_,w_—,:_:_','_ s u sebe. Hrd¢ musi hrdt uvdzlivéji, a ne jen bezhlavé hromadit predmé-
8 nd ty, schopnosti, vlastnosti i zkuSenosti.

8 il Dobrodruistvi: V plné hie se dobrodruZstvi ddvaji na pole odkryté.
& . Hrdci tak musi neustdle pozorné sledovat herni pldn, aby védéli, kde se
E‘Z) co zajimavého vyskytlo a jak se k tomu co nejrychleji dostat. Teprve kdyz
9]

& se md ddt novd karta na pole, kde uz néjakd je, dd se k ni zakryté. Na
8 N . poli mohou tedy leZet dvé karty. Pokud je to nestvtira a piileZitost, posta-
(if) Pitklad: Zolddk uz od zacdtku hry trochu va musi nejprve porazit nestviiru, neZ mize zkusit vyuZit piileZitost.
8 zesilil, md Silu 6 a villi 4. Navic uz md Nestvury tak nékdy hlidaji vic neZ jen své poklady.

& celkem pékné predméty: Cedrovou hiil, o o . ) o
8 Slonovinovou hiilleu, Rubinovou Celenku, As/tr/alm sfery:. \% Iv)lne,hre je cﬂ)err{ ziskat artve/fzjlldy }llffyte v Astrdlnich
5:) Sekeru a Ostnaty $tit. Rozhodne se uklid- sférach a porazit predtim mocné démony, kteff je stieZi.

(Z; nit rozzureny dav, a zkusi to vili. Cedrovd hiil je obourucni zbran, Boj mezi postavami: V plné hie mohou postavy bojovat i spolu navzd-
8 protoji ”e”"ﬁzvepouzvﬁm”” ovve/ﬁs hz‘il/e}ou. Afse/ U OZI’O‘{”QPW hil nebvo jem. ZpoCdtku to nemd valny vyznam (odména obvykle nestoji za to
(0) pro hitlku, je to]e”°+ 1. Dalsi +1 md za Rubinovou Celenku. Protoze riziko a za zdrZeni), ale kdyZ jsou artefakty rozebrdny, postavy o né musi
8 za vyvoldni boje Viili musi zaplatit dva magy, celkové je to 2+1+1, bojovat mezi sebou.

& tedy o dva vice, nez md Dav. Hodi kostkami. Na svéilé padne 3, na



