% Vlddla kdysi zemi dynastie moudrych a mocnych kralti. Chranili zemi pied ndjezdniky i vnitfnimi spory a starali se o poklidny Zivot
5\) svého lidu. Odnepaméti bylo odznakem jejich postaveni pét mocnych artefaktt, které pry stvofili sami bohové na usvitu casu.

g Nic vSak netrvd vécné, a tak i klid a2 mir byl nakonec porusen, kdyZ jeden z krdld po sobé zanechal tfi syny. Touha po moci roze-
& Stvala proti sobé dva nejstarsi, a tak zapocal bratrovraZedny boj o ndslednictvi. Vzduch se naplnil koufem a zemé nasdkla krvi
g nevinnych. Nakonec starsi z bratrti oteviel brany svétti a povolal na zem démony, aby mu pomohli zvitézit. Jak jen mohl tak
fa:) posetile doufat, Ze dokdZe nelidskd stvofeni ovlddnout? Démoni se piehnali zemi a dovrsili spoust, kterou zapocala vdlka. Zabili
é; oba prince, ukradli krdlovské artefakty a odnesli je do jinych svétd. Nejmladsi bratr beze stopy zmizel.

[ Tak lid€ prisli o prizen a dary bohti i o krdle a zacala staleti bezvladi a chaosu. UZ nikdy se nikomu nepodarilo nastolit porddek.
8 Po cestdch se potloukaji bandy lupici a hrdlofezi, na temnych a opusténych mistech se usidlili démoni, a dokonce pry i mrtvi
E&:} oZivaji a za noci bloudf krajem. Existuje legenda starsi ne7 cas, kterd to vse predpovédéla. Mluvila o padu kralovského rodu i o pri-
§§ chodu démond. Konec této legendy vsak ddvd lidem nadéji:

[ — .. e . . .

& TFikrdte po 1 staleti lidé i zemé pykati budou za hiichy mocnych,

% nez hrdina krve krdlovské se zjevi, ve zbroji ddvnych viddcii odény,

% a na krdlovsky triin usedne, by bezvlddi a chaos ukoncil...

g Devét set let jiZ uplynulo a po hrdinovi krdlovské krve ani pamdtky. Staré rukopisy jsou ztracené a rodokmeny uZ nikdo nehlidd.
% Nejeden Slechtic zkousel prohldsit se za dédice triinu, avsak davné artefakty, jediny diikaz, ktery by jeho pravo prokazal, nikdo
& z

& neprinesl.

[ Co kdyz se treti z princii po davné valce vydal do svéta a jeho krev se smisila s prostym lidem? Co kdyZ nékdo z obycejnych dobro-
Eg druhd, jakych je v zemi plno, je piedurcen stdt se krdlem zemé? Co kdyZ jsi to pravé ty?

&3 HrajeurCena pro dva aZ pét hrdCii. Kazdy z nich se stdvd dobrodruhem: Cilem pohybu postavy je vétSinou dostat se k nestviife, kterou hodld
é:ﬁ prochdzi zemi, kond hrdinské skutky, posiluje svou mysl i télo, shdni porazit, nebo k néjaké prileZitosti, kterou chce vyuZit — napt. koupit ve
& mocné zbrané a magické predméty a uéi se bojovym dovednostem a mésté uZiteCny magicky predmét, nechat se v chramu vylécit, naucit se
g kouzlim. A aZ bude dost silny, vyzve na souboj démonické strdZce v magické véZi zajimavé kouzlo nebo tfeba navstivit naleziSté draho-
% astrdlnich sfér, aby jim vyrval ze spdrt ddvné artefakty. kam v hordch. Hrd¢ sdim nemuie ovlivnit, kdy a kde se kterd pfi-

leZitost objevi. Na zacdtku kazdého kola hra¢ thne karticku ndhody a
ta mu fekne, co se v zemi stalo — kde se objevila novd nestviira nebo
prileZitost. Je na hraci, jak vyuZije schopnosti, predméti a penéz své
postavy, aby ji tam, kam potfebuje, dostal dfiv neZ ostatni hraci.

& Hracly hrdina je pedstavovan 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 fy-
&5 zické a dusevni dispozice (sila a viile) na zaCdtku hry. U Karty postavy si

gy hrd¢ pomoci Cervenych a modrych kaminki bude udrZovat tdaje Hlavnim cilem putovdni postav je zlepSit se v boji. Znamend to sehnat
% o tom, kolik Zivoti a magické energie (magenergie) postava md. 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 nestvirami je potieba hlavné sila,
ale inteligentn{ bytosti ve hi'e mohou navizat s nepfitelem dusevni kon-
takt a pak se bojuje pomoci viile. Boj viili ve hire ma vidy prednost

%5 Pocet Zivotil postavy pfimo uddva jeji silu. Je-li postava zranéna, ztrd-
& cfjeden Zivot, a je tedy o jedna slabsi, dokud se nevylé&i. Na karté je uvede-
& o, jakd je sila postavy, kdy je zcela zdravd: tim je zdroveil urcen jeji maxi-

(") mdlni pocet Zivotd. Stejné tak viile je ur¢ena mnoZstvim magenergie

£ Yo PRI o2 fed bojem silou, tedy pokud asponi jeden ze soupefi chce a dokdze
&y — napt. seSle-li postava kouzlo, které ji stoji dva modré kaminky, jeji viile pre ]o . ) [0y PORHIC a5pOn | . pery .
& s IR N . bojovat viil, pak se bojuje vlli. OvSem navdzat duSevni kontakt neni
s bude o dva nizsi, dokud si néjakym zpisobem magenergii nedoplni. . . . o1 . PR e e
& jednoduché a ten, kdo boej vuli vyvold, musi pfedem zaplatit urcité
(o) Ke karté postavy si hrac ddvd i zlato (Zluté kaminky) a zkuSenost (zelené mnoZstvi magenergie, ¢imZ vlastné sniZi svou vili a své Sance v boji.
g kaminky), které jeho postava ziskd. Za zlato si postava ve hie kupuje Tedy vyvolat souboj vili je vhodné jen tehdy, je-li tvoje vile o hodné
& nejriznéjsi obycejné i vzdcné predméty. Zkusenost je mirou toho, co uZ vy3Si neZ ville soupere.

& postava proZila (ziskdvd se zejména bojem s nestviirami) a umoZiuje
9 hrdci, aby v nékterém z péti cechdi naucil svou postavu uZiteéné doved-
& nosti a kouzla. Na zacdtku hry nemad postava iddné zvlastni schop-
& nosti a neznd Zddnd kouzla, zdleii jen na hraci, co ji nauci. Ziskané
& karty pfedmétd a schopnosti si hrd¢ také poklddd vedle karty postavy.

KdyZ je hrdcova postava dost silnd, muiZe si troufnout zatdtocit na né-
kterou z péti astrdlnich sfér. V nich se utkd s témi viibec nejsilnéjsimi
nestvirami ve hie a pokud je porazi, ziskd jeden z péti artefaktd.
Vitézem se stane ten, kdo ziskd Ctyfi z péti artefaktu.

Casto se stane, Ze hrci dobudou vSech pét artefaktii, ale Zddny hrac
nemd ¢tyfi. Vtom okamiZiku nastdvd takzvany zavérecny boj — hrdi-
nové ddle chodi po hernim pldnu, ale bojuji hlavné spolu navzdjem,
pri¢em?Z poraZeny odevzdd vitézi jeden artefakt. Kdo nemd Zddny arte-
fakt, ze zdvérecného boje vypadd, takZe se brzy zjisti, kdo je nejsilnéjsi a
md pravo usednout na krdlovsky trin.

Q) Hrdcova figurka stoji vzdy na néjakém poli herniho pldnu. KdyZ je hrd¢
& natahu, mGZe ji presunout. O pohybu nerozhoduje nahoda, hra¢ sam
& gvoli, jakym zplisobem bude cestovat: zda pijde pésky, najme si
@& koné ¢i lod nebo zaplati magickou brdnu. MiZe téZ vyuZit néjakd pre-
& sunovaci kouzla, anebo se nepohnout viibec a stravit sviij tah néjakou

Vv Ve

& ndrocnéjsi ¢innosti nebo pract.
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& Strazci a artefak
& Priprava hry ty

Ve hie je pét artefaktd (naleZato, modry
rub se symbolem koruny), pét vyssich
straZct (fialovy rub se symbolem zkii-
Zenych mecd) a pét nizSich strazcd
(Sarlatovy rub se symbolem zkfiZenych
dyk). Na zacdtku hry je rozlozte skryté
do astrdlnich sfér (viry na obloze): do
kaZdé dejte postupné licem dold jeden
artefakt, jednoho vyssiho strdzce a jed-
&5 Pak si rozdejte a pripravte postavy, prectéte si kapitoly Zacdtek hry a noho nizsiho strdzce (viz obrdzek).

& Jedno kolo hry a hned je vyzkousejte. KdyZ poprvé dojde k boji, prectéte
& si kapitolu o boji a fidte se podle ni. A teprve aZ odehrajete VEtSi
& mnoistvi kol a moc vasich hrdind asponi trochu vzroste, prectéte si
& o ttoku na astrdlni sféry a zdvéru hry.

& Pravidla Proroctvi nejsou sloZitd. Na prvni pohled se mohou zddt po-
& mérné dlouhd, protoZe se snaZi fesit kaZdou situaci, se kterou se ve hie
& miiZete setkat, jsou viak uspofdddna tak, abyste mohli zadit hrdt co
& nejdiive.

3 Vlastné mtZete zacit hrdt uZ v okamZiku, kdy je Ctete. Zatimco budete
& Cist kapitolu Piprava hry, rozloZte si herni pldn a roztfidte a umistéte
& na vyznacend mista jednotlivé druhy Karet.

Karty ndahody
Jsou zelené, s otaznikem na zadni strané. Ve hre bu-
dou urcovat, co se v zemi déje. Zamichejte je a poloZte

- S ., i e o . na prislusné misto v rohu herniho planu.
&) Nekolik poslednich stran pravidel je vénovino riznym alternativnim P P
& zplsobim hry (ty zatim miZete preskocit) a také dodatkim, které

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

Pozor! Pokud hraji jen dva nebo tfi hrdci, jesté pred-
tim protiidte vSechny karty ndhody a vyradte ty, které
maji v pravém dolnim rohu znacku (4-5).

AL
("j Uvidite, Ze se do hry dostanete, ani nebudete védét jak. PomiZe vim

S 9 Karty dobrodruzstvi
@& vtom i karta shrnujici nejdlileZitéjsi pravidla ve hre. rny

Jejich zadni strana je Zlutd, se symbolem dyky a svitku.
Predstavuji nestvliry a prileZitosti, na které mohou vasi
hrdinové narazit. Dobfe je zamichejte, af nejsou v né-
jaké Cdsti balicku jenom nestviiry nebo jenom prile-
Zitosti, a hromddku poloZte na piisluSné misto v rohu
herniho pldnu.

% Herni plan

NeZ se pustite do Ctenf pravidel, prohlédnéte si herni pldn. Zemé, po
&  které budou vase postavy putovat, je tvofena dvaceti poli. VétSinou je to
5 divocina: pldné, lesy a hory. Pole nejbliZe stredu plinu se nazyvaji cechy
& (jsou to pevnost, gilda, lesni tdbor, magickd véZ a klster). Cechy, spo-
& lecné s méstem a vesnici, tvoff civilizaci (jejich pole maji modrou bar-
& vu). Poslednim polem je magick pustina.

Karty béznych a vzdcnych
predméti

Karty predmétii jsou na rozdil od ostatnich
karet naleZato. BéZné predméty jsou hnédé
a maji na zadni strané symbol sekery, vzdc-
né predméty jsou zlaté se symbolem mece.
0bé hromddky poloZte na vyznacend mista.

& v divociné se béhem hry objevuji moZnosti proZit rtiznd dobrodruZstvi,
& zbyld pole zase nabizeji urcité sluzby, které jsou na nich vyjddreny iko-
%5 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.

% v . . PR C1e y Ly
@) Na nékterych polich se nachdzi pfistav nebo magickd brdna, ve mésté do-
& konce oboji. Na obloze je pét tmavych virG — ty zndzortiuji astrdlni sféry.

£ Karty schopnosti

Fk:) Postavy Zbylo vam pét balickli po deseti kartdch — karty schopnosti. Maji ernou
> zadn{ stranu a jsou rozliSeny symbolem cechu. PoloZte je na vyznacend
mista pobliZ cechd, kterym ndlezeji.

v v

& Ve hie je deset postav (kazdd md svou vétsi kartu a figurku se stejnym
& obrdzkem) a pét podstaveckl. Postavy zatim dejte stranou, zanedlouho
& siz nich vyberete své hrdiny.

& Kaminky
& Ve hie jsou kaminky nékolika barev a velikosti. Dejte je do banku na

& dobre dostupné misto. MiiZete vytvorit i dva banky, na kazdé strané stolu
& jeden, abyste na né vsichni dobie doshli.

& Kostky

% Hraobsahuje dvé Sestisténné kostky, jednu tmavou pro nestviiry a jednu
& svétlou pro hrice.

& Odkladaci hromadky
8 Karty Vedle hromddek predmétd, dobrodruZstvi a ndhody jsou vyznacena mi-
1] sta, kam se odklddaji pouZité karty (licem nahoru). VZdy, kdyZ hromad-

% Hra obsahuje nékolik druhi karet odliSenych zadnf stranou — Karty

€ s rliznou zadni stranou se nikdy nemichaji dohromady. Pied hrou se ka dojde, odloZen¢ articky se zamichaji a vytvoit novou hromddku.

(a:) ujistéte, zda jsou karty dobre roztfidény do jednotlivych balicku, a kazdy Karty schopnosti nemaji odklddaci hromddku: vidy, kdyZ je potfeba
8 pak zamichejte. néjakou kartu schopnosti vyradit, dd se dospod pfislusného balicku.



& 7 a(‘:' étek ry Pokud po dosaZeni tohoto maxima postava opét ziskd moznost vili si
ZvySit, miZe si misto toho doplnit piislusny pocet magg.
& Mdte tedy pripraven herni plin a karticky. Nynf si hraci vyberou své

' Smers e Y L Postava samoziejmé nemiiZe zaplatit vice magi, neZ kolik jich zrovna
s hrdiny a pfipravi je i zemi na nadchdzejici dobrodruZstvi.

md — pokud nemd dost, kouzlo zkrdtka nesesle. Pokud Zddnou mag-
e ¥ energii nemd, md vili 0 a nic se nedéje — i kdyby ji néjakd nestviira
8 Vyber postav chtéla magenergii ubirat, ville zkratka zdstdvd na nule.

& Kazdy hrd¢ dostane Sanci vybrat si z nékolika postav (ze dvou, které .

(:; ndhodné dostane, a z téch, které si nevyberou jeho spoluhraci). ?’ato a zkusenost

fk‘) - - _ - 3 o Zluté kaminky predstavuji penize — mensi kaminek je 1 zlaty, véts{ md
& KaZdému hrdci rozdejte skryté dvé velké karty postavy. Hrdc si jednu hodnotu 5 zlatych. Zkusenost je predstavovdna zelenyimi kaminky —
&5 2 nich vybere a druhou poloii licem dolti pred svého spoluhrdce po levi- mens{ je 1 bod, Vet je 5 bodii. Pro snadn®f odli¥eni majf vét{
& ci. AZ tak vSichni udini, hrd¢ si vezme postavu, kterou mu jeho pravy kaminky odli§ny odstin

& spoluhrd poslal. Z ni a z té, kterou si nechal, si znovu jednu vybere a '

) druhou opét posle hraci vlevo. Nyni do tietice a naposledy hraci prove- Do zacdtku si kaidy z banku vezme tfi zlaté a tfi body zkusenosti
& dou volbu — jednu z postav si nechaji, druhou odloZi. Vsichni sou¢asné a poloii je ke karté postavy. Ziskd-li hra¢ v pribéhu hry néjaké mnozstvi
% ukdZou svou postavu. zlata ¢i zkuSenosti, bere si kaminky z banku, a kdyZ jimi plati, zase je do
& néj vraci. Nehraje zde roli, jsou-li napravo ¢i nalevo od postavy.

& Karta postavy oL ]

& o o . Dulezité upozornéni

€ Vybranou kartu postavy si poloZ pred sebe, abys kolem nf mél dost mista. Vidy, kdyZ néjakd karta mluvi o ztrdté (obétovdni, zaplacenf, vysati, ukra-
& Hvrcli(move dzatm(ll nema;ll Z;,l_d?:i ?Vlastm SChv(ipHOStl, na ]ekt]wh, ll{;me Jsou deni apod.) nebo o doplnéni (vylécent, priddni, . ..) urcitého poctu Zivot
f Via « uvedeny K V? cec Y’T!lc z ]fl P ostava ;gnem .adve l'efylcl nemust nebo magt, jednd se o prekldddni kamink zprava doleva nebo naopak.
& P atl} £a Vyevik 2 atem., iM je cana specializace je novt ye posotav i Jen tehdy, kdyZ se mluvi o zvySeni ¢i sniZeni sily nebo vile, bere si hra¢
&) v pribéhu hry budou ziskvat schopnosti predevsim z téchto cechii. Nic novy kaminek z banku nebo do n&j kaminek odevzdd. Pro pehlednost
& Jm fl,le nebrani aplatit si vievik v ]memvce,ch.u, a mlf sel Ll jsou vsechny trvalé zmény vlastnosti na kartickdch vytiStény tucné.

&5 nauit prohleddvat kapsy nebo bojovat secnymi zbranémi.

Nékteré predméty zvySuji silu ¢i vili jen doCasné (dokud je pouZivds
nebo do konce tahu), za ty si Zddny kaminek neberes.

%s Nakarté postavy je uvedena jeji po- [~ Druld
S v 7 v s o v ] v

4% ¢dtednd sila a ville. Kazdy si vezméte B vl
& prislusny pocet Cervenych a mod-

; - Priklad
& fyCh kaminkii a poloZte je do dvou Zaklinacce na obrdzku se jiz béhem bry podaiilo zvysit si vili o dva,
& Fad vpravo vedle karty postavy. vae

&5 vies | 9@ DD silu se ji zatim 2vyiSit nepodarilo. V soucasné dobé je zranénd (md o 2

% Sila a Zivoty —— Zivoty méné) a chybi ji 1 mag. Také md 7 zlatych a 4 body zkusenosti.
% Cervené kaminky predstavujf silu postavy, zdroveii viak i pocet Zivotd. V tomto okamziku md tedy silu faklinacka | o

% Md-li tvoje postava ztratit Zivot, vezmes jeden cerveny kaminek z pravé 2 avili 5. Kdyz vypije velky léci- i s ] ¥ * : &
%3 strany a poloZis jej vlevo od postavy. Nyni je postava zranénd a dokud se vy lektvar, kiery dokdze vylécit 3 b 5 -
£ nevylédi, md silu o jedna niZsi. Pokud béhem hry ztrati postava viechny ~ Zivoly, preloZi si dva Cervené ka-
&5 Zivoty, jesté se nic nedgje — md silu 0, ale stdle miZe hrdt a doufat, 7e se minky zpét vpravo (vic Zivoti ji ** l.':::l : ;;' .
&% ji podafi nékde se vylécit. Teprve pokud by méla ztratit dalsf Zivot, zna- nechybi) a bude mit silu opét 4. -

% mend to pro ni konec hry.

Mdte tedy pripraven herni pldn, karticky a kaZdy si vybral svou postavu
&8 Kaminky vpravo tedy ukazuji aktudlni silu a pocet Zivotti postavy, kaminky a pripravil si Zivoty a magenergii. MliZete zacit.

& vlevo fikaji, kolik Zivotdi ji chybi. LéCenim je moZno tyto kaminky vracet . v .

?:j zpét napravo — samoziejmé ale jen tolik, kolik jich nalevo je. Pocatecni situace

& Jen tehdy, kdyZ postava ziskd moZnost zvyiit si silu (coZ je jedna z nej- Aby se hra rychleji rozjela, poloZte na pldn predem nékolik karet:

& cenngjsich véci ve hie viibec), vezme si hrd¢ jeden novy cerveny ka- 1) Do kaZdého cechu poloZte odkryté prvni kartu schopnosti piislus-
&5 minek a poloZi jej napravo od postavy. Pfitom Zddnd postava nesmi mit ného cechu.

E:;sj vice neZ 8 éerven)fch kaminka — jakmile jich md 8, dalSi uZ nemuze 2) Najdéte v hromddce karet nzihody prvni kartu Les, Hor y nebo Pld-
& nijak ziskat. Pokud po dosaZeni tohoto maxima postava opét ziskd né — na vSechna pole piisluSného terénu dejte odkryté po jedné
& moznost silu si zvySit, miiZe si misto toho doléCit jeden Zivot. karté z hromddky dobrodruZstvi. Hromddku ndhody pak zamiche;-
&) te (kromé taZené karty — tu dejte na hromddku odloZenych karet).
& Viile a magenergie

& Viile 2 magenergie (energie umoziiujici postavé pracovat s magii) je pied- Start

&)  stavovina modrymi kaminky a funguje stejné jako sila a Zivoty. Tedy pocet
& kaminki napravo predstavuje hodnotu ville a zdrovei mnoZstvi magener-
& gie (pocet tzv. magii). Magenergie se pouZivd pro sesilini kouzel, k vyvo-
&y  ldvdni boje vili a také k aktivaci nékterych magickych predméti.

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

& Pouitd magenergie se ddvd nalevo od Karty postavy (a ville postavy se sni-
& Zuje). Dopliovanim magenergie se kaminky dostdvaji zpét napravo; novy
% modry kaminek si postava bere jen tehdy, kdyZ se ji podaif trvale si zvySit
& vili. Maximdlni pocet modrych kaminkt pro jednu postavu je 10.

Zacinajici hrd¢ odehraje jedno kolo hry. Pak pokracuje dalsi ve sméru
hodinovych rucicek atd., dokud néktery z hra¢t nedosdhne vitézstvi —
tedy dokud neshromdZdi aspori Ctyfi z péti artefaktd ukrytych ve
sférdch.



(oﬂ je d 0 ko o ry pole, kam dosla. Tedy pokud se objevila néjakd zajimavd piileZitost na
poli, kde stoji, nemiiZe ji nejprve vyuiit a pak ai se pohnout.

& Priibéh jednoho kola hry pehledné shrnuje karta s prehledem pravidel.

5 Kolo sestdvd ze ti{ ¢dsti:

& e tajeni karty ndhody (co se stane v zemi)

gy * hrdclv tah, vyjimecné vice tahli

&« konec kola

Nékdy se miZe stdt, Ze miZe provést i vice tahdi (napf. pomoci kouzla
nebo diky karté Klidné Casy), pak je tedy provede vSechny. V§echny pfi-
padné tahy se provadéji ve stejném kole, tedy netdhne se dalsi karta
ndhody a vSechny schopnosti a predméty pouZitelné jen jednou za kolo

EO) smi hrd¢ pouZit jen jednou za vSechny tahy.
(g::@ 4 ’ ’

%y Hrd¢ odkryje prvni kartu z hromddky karet ndhody, provede, co karta
() predepisuje, a pak ji odloZi. Karty ndhody vétSinou bud umisti néjaké
& karty na herni plin nebo trochu pomohou zranénym & zchudlym

Na konci kola mus{ hrd¢ ddt do pofddku svou postavu. Postava smi mit
nejvySe 15 zlatych, 15 bodt zkuSenosti, 7 pfedméti a 7 schopnosti.
Pokud md vice, hrd¢ musi nadbytené kaminky nebo karty odhodit do

% dobrodruhtim. banku a na hromddky odloZenych karet (vybird si pritom, které pred-
D x T o p p Y - oy e P p < « .
& Nekolik odstaved v rimecku na této strdnce presnéji popisuje, co mas méty Ci schopnosti si ponechd a které zahodi). Pak kolo kon¢f a hraje
8 udélat (klidné si precti jen odstavec pro Kartu, kterou jsi pravé thl, a dalsi hrd¢ ve sméru hodinovych rucicek.

* thytek zatim preskoc). 0dhazovdni nadbytecnych karet a kaminki provddis aZ na konci svého

kola, takie ty, kter€ jsi ziskal ve svém tahu ¢i tazich (nebo dokonce v ci-

& Hracuv tah (p"padne tahy) zich kolech) jesté muzZe§ zkusit vyuZit (prodat predmét, vypit lektvar,

& Po taZeni karty ndhody hrd¢ provede svilj tah, jak je popsdno dale: utratit zlato. ..). Oproti tomu kdyZ mdS 8 ervenych nebo 10 modrych
E&:ﬂ nejprve pohne svou figurkou a pak bojuje a vyuiivi moinosti kaminki, Zddné dals{ uZ si zkrdtka nemiiZes vzit.

53 [« I

(:sj Hory, Lesy, Plané Klidné casy

E‘Z) Karta pfedepisuje umistit nové dobrodruZstvi do vSech Hor, Lest UmoZiuje hraci provést v tomto kole dva tahy. Pozor, jde stéle jen
& PRSI . . < ) M. . .

] nebo Pldni. Hrd¢, ktery kartu tdhnul, tedy bere postupné karty dobro- 0 jedno kolo, takZe hrd¢ netahd znovu kartu ndhody!

5 druzstvi z hromddky a poklddd je (aniZ by se na né predem dival)
&) odkryté na vSechna pole pfislusného typu, priCemZ zacind Jasnozrivy sen

& polickem, na ném? stoji jeho postava, a pokracuje ddle ve sméru ho- Odhaluje karty ve sférdch. Karty musi byt odkryviny postupné, to
8 dinovych rucicek. Pokud na poli uz néjakd karta leZi, druhd karta se znamend, Ze napoprvé musi hrd¢ odkryt nékterého z niZsich strazca.
& poklddd pod ni zakryté. Pokud uZ na poli leZi dvé karty, dalsi se tam Je-li tazena Kkarticka znovu, mtiZe odkryt bud vyssiho strdice téze
8 neddvd vitbec. Na kazdém poli tedy bude leZet jedna odkrytd karta, sféry nebo nizsiho strdZce z jiné atd. Hrd¢ vZidy musi nékterou kartu
(o) nebo jedna odkrytd a jedna zakrytd karta (béhem hry ji nékdo mize odkryt (pokud jiZ nejsou vSichni strdZci a artefakty odkryti). Odkryt{
8 odkryt, takZe na poli mohou leZet i dvé odkryté karty). karty slouZi k tomu, aby hrdc¢i védéli, do ¢eho jdou, a na co se maji
& ve sférdch pripravit.

8 Pevnost, Gilda, Lesni tdbor, Magickd véz, Kldster,

8 Volny vycvik, Nabidka vycviku SVEZi vitr, Magicky vitr, Dobré casy, Zajimavé casy
(0) Karta predepisuje umistit novou moZnost vycviku do néjakého Doplituji vSem Zivoty a magenergii, piipadné pfidavaji zlato nebo
8 cechu. Hr4¢ vezme kartu schopnosti z piislusné hromddky a poloZi zkuSenost, a to hlavné tomu, kdo kartu tdhnul.

8 ji odkryté na;{ poll)e ct:eclhl(J1 : lt’)okm:1 tam b] iz nélj( al;zi karta je, polgil’ j 11{ leh- Charita

(0) ce pres ni tak, aby byly dobre vidét obé. Pokud jsou tam uZ dvé karty,

8 pak nejprve tu, kterd je vespod, odstrani (a dd ji dospodu piislus- Karta dopliiuje zlato, Zivoty a magenergii tém, kdo maji nejméné (je-
& | ného balitku), a pak teprve pres byvalou horni kartu poloZf novou. li jich vice, pak vSem takovym). Napf' v situaci na obrdzku dostane
8 Tedy nov4 schopnost nahrazuje nejstarst, aby tam nikdy nebyly vice ioll(((iiﬁk i druid 3 zlaté, Zolddk si navic doléci 1 Zivot. Magy nedostane
& | neZdve. nikdo.

8 Karta Volny vycvik umoZiiuje hrdCi vybrat si cech, kde se karta vy- .hlm: :

(0) cviku objevi. MtiZe tim pridat schopnost do cechu, ktery ho zajim4, i o

8 ale tfeba i zdkeiné vyhodit nejstar$i schopnost z jiného cechu (tim, 1

8 7e tam dd novou). T Y e I

8 Karta Nabidka vycviku ddvd kartu vSude, kde hricova postava nemus{ et R © Druld o

(0) platit za vycvik zlatem. BéZné jsou to tedy dvé karty, pokud vSak il &

8 postava béhem hry ziskd prdvo cvicit se v kaZdém cechu bez nutnos-

8 ti platit zlatem, ddvd se do vSech cechd. il 029
g Méstsky kupec, Hokyndr P00 | N vic: 1 000
& Karta pfedepisuje umistit nové zboZi do mésta nebo vesnice. Hrd¢ Krize

8 odloii veskeré zboii, které na poli zustalo, na hromddku odlo- Jedind zld karticka. NesnaZte se hromadit zlato, krize vim ho piilku
& Zenych karet, a poloZi tam dvé nové karty z hromddky béZnych nebo sebere! Ztracené zlato se zaokrouhluje dolti, takze napiiklad kdo md
8 vzdcnych predmétl. jen jeden zlaty, toho se krize nedotkne.
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kdyz tam uZ figurka stdla, odkryje jen v piipadé, Ze se rozhodne na poli
= Jeden hracuv tah I eenvpip P
fa:) Hrdctv tah probihd ndsledovné:

Q‘;

(,j 1) pohyb

& 2) povinné boje s nestvirami

(0) 3) nepovinné boje s ostatnimi postavami
% 4) vyuZiti moZnosti pole

Karty se déli na nestviry a pileZitosti. Nyni nds zajimaji nestviiry —
napadnou postavu a ta s nimi musi bojovat. Na jednom poli mohou byt
a7 dvé nestvlry, v tom piipadé si hrd¢ muiZe vybrat, v jakém poradi
s nimi bude bojovat. O boji se doctete pozdéji, zatim ndm staci védét,

& Ze boj mtiZe skonit vitézstvim ¢i prohrou postavy, ale i remizou.
g Po hyb Pokud boj skonéi prohrou nebo remizou postavy, hricav tah tim
& okamiité kondi. Neni tedy moZno ani bojovat s piipadnou druhou ne-

& Postava md prdvo udélat jednu z ndsledujicich akef:

P :

stvlirou, ani napadnout postavy jinych hracti, ani vyuZit pfileZitosti na poli.
fk’) a) zustane stdt na misté

&5 b) jde pésky — posune se o jedno pole vievo nebo vpravo

& 0 nl zlaty si najme koné — posune se o dvé pole vlevo nebo vpravo,

Pokud postava zvitézi, ziskd svou odménu (viz ddle) a karta se odloZi me-
zi odloZené Karty. Je-li na poli dalsi nestvira, musi postava bojovat i s ni.

o ] preskocené pole ignoruje , o ) Boje s ostatnimi postavami

%5 ) za 1 zlaty si zaplati cestu lodi — pokud je na poli s piistavem, pie-

& sune se do nejblizsiho piistavu nalevo nebo napravo Pokud na poli nebyly Zadné nestviiry nebo je hrd¢ porazil, a pokud na
é:ﬁ e) za 2 zlaté zaplati pouZiti magické briny — pokud je na poli s ma- stejném poli stoji figurka nékteré jiné postavy, pak hricova postava
% gickou branou, presune se do libovolné jiné magické brany miZe na tuto postavu zatoCit. V kaZdém tahu je moZno zavtoCit nejvyse
& D vyuiije néjakou pohybovou schopnost nebo predmét (se symbolem jednou — pokud na poli stoji vice postay, mtiZe si hrd¢ vybrat. Nechce-li,
é:ﬁ boty), napf. Létajici koberec, kouzlo Teleportacni pole atd. nemusf titocit viibec.

% g Vy'liZl]e nelakmj jinou §chopnost,v na kte:re je Pvedeno ,,m1§t0 pohy' 0 pribéhu boje se doctete ddle. Af jii postava vyhraje nebo prohra-
fa\) bu (,Symb()l Skrtnuté boty), pifpadné moZnost na poli, kde je je, jeji tah tim neni ukoncen — na rozdil od boje s nestviirami, i po
8 lt;lg;):g] Syﬁiﬁ;ﬁ;ﬁ; saplati 1 mag, vezme si 2 7laté prohraném boji ¢i remize mliZe postava vyuZit moZnosti pole.

&) - : )

gg Gilda — $pinavd préce: ztrdci 1 Zivot, vezme si 3 zlaté V kldstere, v lesnim tdbore, a pokud si zaplatila nocleh, tak i ve
fég Pevnost — cviCisté: ztrdci 1 Zivot, vezme si 2 body zkuSenosti vesnici, je postava v bezpeci, takie na ni nemohou ostatni zattocit
g h) vypravi se do astrdlni sféry (viz ddle) (na hernim pldnu je to zndzornéno symbolem bilé holubicky). Toto

bezpedi se vsak nevztahuje na postavy, které maji aspon jeden

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

& Postava miiZe vyuiit jen jednu z téchto moinosti a jen jednou.
&5 Nenf tedy moZno za dva zlaté zaplatit si dvakrdt koné, neni moZno pfijit
& do pristavu a pak jesté jet lodi ani neni moZno pouZit néjakeé teleportacni
kouzlo a pak se jesté pohnout. Neni ani dovoleno pouZit v jednom tahu VYUiitl’ moznosti
& vice schopnosti, které se délaji misto pohybu.

8 Pokud jiZ na poli nejsou Zddné nestviry, postava miZe vyuZit moznosti,
& Boje s nestvurami které pole nabizi. Postava jich miZe v jednom tahu vyuZit i vice a v libo-
& Iném pofadi. Nentli vslovné uvedeno finak. mivie mojnost wuit
& . . o . . volném poradi. Neni-li vyslovné uvedeno jinak, mtiZe moZnost vyuZi
] Pokud je na poli, kam postava pfisla, néjakd zakrytd karta dobrodruz i vicekrdt v jednom tahu. Popis moznosti jednotlivich poli naleznete

&3 stvi, hrd¢ ji nejprve odkryje (zakrytou kartu, kterd se na poli objevila, v ndsledujicim rdmetku.

& | Lesy, hory, plané - pfrilezitosti Civilizace - oprava predmétu Kldster a lesni tabor - léceni

& | Nekteré z karet dobrodruZsivi jsou tzv. piflezi-  Nekteré predméty (hlavné vrhaci zbrané a $tity)  V KldStere si mdZe postava zdarma dolécit 1 Zi-
& | tosti. Jsou to nejriznéjsi pozitivni véci, které vis  se mohou béhem hry poskodit. Karty poskoze-  vot, ale smi to udé€lat jen jednou za tah. V tdbote
& | mohou ve hie potkat, nékteré jsou zdarma, za  nych predmétii oto¢ vzhiiru nohama — nemize§  si miiZe nechat dolétit Zivotii kolik chee, ale
i | nekteré musite zaplatit. Hrd¢ se miZe rozhod-  je pouZivat. Na polich civilizace (v kterémkoliv ~ musi za kazdy zaplatit 1 zlaty.

& | nout, zda chee ¢i nechce prileZitost vyuZit (po-  cechu, ve mésté nebo ve vesnici) je moZno ne-

& | kud jsou na poli dvé, miiZe je vyuZit v libovol-  chat si poskozené predméty opravit — za kaidy ~ Magickd pustina a magicka véZ
@ | ném poradi). Kaidd karta prileZitosti je jen na  zaplati§ 1 zlaty. - magenergie

& jedno pouZiti a poté se odklddd mezi odloZené ] V magické pusting si méiZe postava zdarma dopl-
& | karty. Hrd¢ nesmi piilezitost vyuZit a tim ji od- ~ MéEsto a vesnice - ndkup a nit 3 magy, ale jen jednou za tah. V magické véi
& | stranit, pokud to nemd na jeho postavu Zidny  prodej pfedméti si miiZe doplnit libovolné mnoZstvi magenergie,
% ucinek (tedy ﬂﬂpf - nesmi ‘,’}:‘{Zﬁ I/T{(?Zﬂom WIECit  Na poli mésta nebo vesnice mohou leet pred-  ale zaplatf 1 zlaty za kazdé nacaté 2 magy (nap¥.
& | se. pokud postavé nechybi Zidny Zivot, apod.) méty, které jsou zde nabizeny ke koupi. Postava  pokud si chce doplnit 5 magt, zaplati 3 zlaté).
& . L musi zaplatit cenu uvedenou na karté predmé-

& | cechy - moznost vycviku tu. Navic je na téchto polich mozno predméty ~ Vesnice - nocleh v hospodé

& | Na polich cechii se behem hry objevujf riizné proddvat: postava za né dostane polovinu jejich Ve vesnici je moZno jednou za tah pfespat. Postava
& schopnosti. PFi ndvstévé cechu se miiZe postava ceny, zaokrouhleno nahoru (tedy napf. za pred-  zaplati 1 zlaty: miiZe si za to doplnit 1 Zivot, 1 mag
& | schopnost, kterd zde leZi, naudit (vezme si piislus- métv cené 5 zlatych dostane 3 7laté, 7a predmét @ navic je zde do svého dal3iho tahu v bezpei pred
Q) nou kartu). KaZd schopnost md uvedenu vprao v cené 1 zlaty dostane 1 zlaty) Poék,ozené pred- ttoky jinych hraci (pokud nemd artefakt).

&9 | dole cenu — tolik zkuSenosti za ni musi posta- L . o i )

& | va zaplatit, a to i jde-li o jeji cech. Pokud cech mvety ]evpotreboa p,“"q,p rczdejem op'rawt. Prodan.e/ :

& ’ predméty nezlistdvaji leZet na poli, ale odhazuji ~ Zvednuti artefaktu

& | nenf napsdn na karté posta , pak do néj nepatii P . . .
psan l t'Ii X VY, pak do tv’ lpta se na hromédku odloZenyich karet. LeZi-li na poli artefakty (které zde zanechala jind
& | @mustnavic zaplatit stejnc mnozstvt ziatd. postava, kdyZ zahynula), hrd si je miZe vzit.




Boj silou a boj vuli

Ve hie jsou dva druhy boje — boj silou, kdy spolu oba soupefi fyzicky
bojuji svymi zbranémi, péstmi, drdpy apod., a boj vili, kdy spolu na-
vaZou mentdlni kontakt a snaZi se mysl toho druhého podiidit své vili.
Boj vuili md vidy prednost, kdo jej vSak chce vyvolat, musi za to pie-
dem zaplatit magenergii.

Boj s nestviirou

Kazdd nestvira md uvedenu silu, vili nebo obé tyto vlastnosti, piicem?
tato Cisla zohlediiuji i veskeré piipadné zbrané, kouzla ¢i schopnosti,
které nestviira md. Zdrovefi urcuji, jaké jsou moznosti boje s nestviirou:

a) Pokud md nestviira uvedenu jen silu, pak to znamend, Ze neni in-
teligentnf, a tudiZ s ni nelze bojovat vili. Nestviira napadne hracovu
postavu a hra¢ musi vyzvu pfijmout — nastivd boj silou.

b) Pokud md nestviira uvedenu nejprve silu a pak vili, znamend to,
Ze sice napadla postavu silou, ale je schopna bojovat i viili. Hrac se
muie rozhodnout, zda pfijme boj silou anebo zaplati 2 magy
(preloZi zprava doleva) a vyvold boj vili. Povsimnéte si, 7e zapla-
cenim vlastné pfedem sniZi svou vili o 2, takie aby se to vyplatilo,
musi ji mit pfedem o hodné vy3si neZ nestvira.

¢) Pokud md nestviira uvedenu jen vuli, pak to znamend, 7e napad-
la postavu vili. ProtoZe ttok vili md prednost, hrd¢ nemd jinou
moZnost, neZ vyzvu piijmout. Tento boj vali vyvolala nestviira,
takZe za néj Zddnou magenergii hra¢ neplati. Kolik a zda zaplati-
la nestvlira se nefesi (je to zohlednéno v celkové vili nestviiry).

d) Pokud je uvedeno cokoliv jiného (napf. nejprve vile a pak sila),
pak md nestviira zvlastni pravidla, kterd jsou popsdna na jeji
karté. Pokud vim pravidla na karté nejsou jasnd, podivejte se, zda
nejsou podrobnéji rozebrdna v dodatcich.

Poté hrd¢ urci, jaké predméty, kouzla ¢i schopnosti v boji pouZivd,
a secte jejich bonusy s pfisluSnou vlastnosti. Nezapomeiite, Ze se poci-
taji jen kaminky vpravo od karty, takie chybi-li postavé néjaké Zivoty
¢i magenergie, je v boji slabsf.

Pak hrd¢ hodi obéma kostkami soucasné. Svétli kostka je jeho
postavy, tmava patii nestviie. Vysledek svétlé kostky tedy pricte ke
svému &islu, vysledek tmavé kostky k ¢islu nestviiry. Cisla se porovnaji a
kdo m4 vice, vyhrdl. Jsou-li vysledky stejné, je to remiza.

vy o

Priklad: Mnobem Iépe se to pocitd takto: Sectu svou silu (resp. viili) 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 méné, probrdl jsem.

Vitézstvi v boji s nestviirou

PoraZend nestviira se dd mezi odloZené karty. Hra¢ si vezme z banku
zkusenost (zelené kaminky) uvedenou vpravo dole na karté nestviry.
Mnoho nestviir ma navic néjaky poklad: na textu karty je uvozen prazd-
nym koleCkem. MuZe to byt zlato (vezmi si jej z banku), béZny nebo
vzdcny predmét (vezmi jej z prislusné hromddky), ale tieba i zvySent sily
¢i vile (vezmi si z banku novy kaminek). Pokud je nestvira silnd a
nemd Zddny poklad, byvd za ni vice zkuSenosti.

Prohra v boji s nestviirou

Pokud postava prohraje, nestviira zistavd leZet na svém misté a hrd¢tv
tah tim okamZité kon¢i. Navic to jeho postavu stoji jeden Zivot (preloZi
jeden Cerveny kaminek zprava doleva). Nékteré nestviry misto sebran{
Zivota provadéji postavé jiné véci — v textu karty je to uvedeno ¢ernym
koleckem. Pokud nestviira chce sebrat postavé vice magenergie, nez

postava prdvé m4, vétSinou se nic hrozného nedéje. Ale pokud bere vice
Zivotli, neZ postava md, je to zI€ — postava umird (viz ddle).

Remiza v boji s nestviirou
Pii remize se nic nedéje. Postava neni zranénd, nestvlira ziistdvd ddl na
poli. Stejné jako pfi prohre tim vsak hraciv tah okamiZité konci.

Skupinky nestvir - tfi Zivoty

U nékterych nestvir je v textu na prvnim misté uvedeno, 7e maji tfi
Zivoty. Takové nestvliry je nutno porazit trikrdt — je to stdle jeden boj, ale
hdZe se tiikrdt po sobé. Aby hrd¢ zvitézil, musi vyhrdt ve vSech tfech
hodech. Po prvni remize Ci prohfe cely boj kon¢i remizou ¢i prohrou
postavy (a pfi dal$im boji pak maji nestviiry znovu tfi Zivoty).

Béhem boje uz neni mozno ménit zplisob boje ani zbrané. Je mozno
pouZivat efekty ovliviujici hod (napf. vrZeni zbrané nebo kouzla Sou-
stfedéni, Modlitba, Vraceni ¢asu apod.), ale plsob{ vZdy jen pro jeden
hod. Pokud hra¢ plati magenergii za vyvoldni boje villi, plati jen jednou
(na zacdtku) a vSechny tfi hody pak bojuje vili.

2Zvlastni pravidla pro nestviry

Neékteré nestviry maji néjakd zvlastni pravidla. V textu karty jsou uvede-
na bud vykficnikem (pokud jsou to povinnd pravidla, kterymi se hrd¢
musi fidit) nebo otaznikem (pokud jsou to volitelnd pravidla, kterd hrd¢
muiZe a nemus{ vyuZit).

Boj s jinou postavou

Zatito¢i-li hrd¢ svou postavou na postavu jiného hrace (fikejme ji
obrdnce), utok probihd obdobné. Uto¢nik fekne, jestli dtoci silou nebo
vuli. Pokud utocnik ozndmi a zaplati boj vili, obrdnce nemd jinou
moznost neZ prijmout. Pokud ozndmi tok silou, je nyni fada na obrdn-
¢i — bud vyzvu piijme anebo on sdm vyvold a zaplati boj vuli.

Af uZ boj vuli vyvold a plati dto¢nik 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 pied napadenim vili).

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

Oba hraci si nyni sectou vlastnost (silu nebo viili) své postavy se vSemi
bonusy za zbrané, predméty, kouzla ¢i schopnosti. Oba soucasné hodi
kostkou a ¢islo, které padne, prictou k vysledku. Vyslednd ¢isla se porov-
naji: kdo md vice, zvitézil. Jsou-li obé€ ¢isla stejnd, je vysledek nerozhod-
ny a nic se nedéje. (Aby nedoslo k dohadiim, kterd kostka hazi lépe:
utocnik 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 hrd¢ si
sam miiZe vybrat, co se jeho postavé stane. Bud ztrdci 1 Zivot, anebo
nabidne soupefi, aby si vybral jeden z jejich predmétd (vcetné artefak-
td). Jakmile se rozhodne nabidnout predmét, uz nemtize své rozhod-
nuti 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 ttocnika vétSinou nijak zvlast vy-
hodny, protoZe soupef se vétsinou rozhodne ztratit Zivot a iito¢nik nic ne-
ziskd. Vyjimkou jsou téZce zranéni soupefi, ktefi si uz nemohou dovolit
ztrdcet dalsi Zivoty (takZe radéji nabidne predmét), a také nékteré zlodéj-
ské 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. zvérecném boji (viz ddle).



¢ Predmety a schopnosti Schopnosti

Schopnost miiZe postava zacit pouZivat hned v tahu, kdy si ji koupt.
Neékteré schopnosti ptisobi neustdle, aniZ je to tfeba zdlraztiovat (napf.
bonus proti démontim za Exorcismus), nékteré je potieba aktivovat
(Fici: ,,PouZivim tuto schopnost.“). VétSinou se tak musi ucinit pred
hodem nebo pred bojem; neni moZno po boji fici tieba: ,,Jejda, jd jsem
tésné prohrdl, tak to jeSté pouZiji PoZehndn{ zbrané.“

& PouZivini pfedmétd a schopnosti je vesmés intuitivni a je popsdno pifmo
& m karticce. KaZdému je snad jasné, proC nelze zdroven pouZivat obou-
) rucni mec a $tit, anebo Ze kdy? je na karticce lektvaru napsno ,je moz-
& no pouZit mimo boj“, nemiiZe ho chlemtat uprostied boje; zpocitku,
& dokud vase postavy nemaji Zddné predméty a schopnosti, mtZete tedy
& tuto kapitolu vynechat. Pak se k ni ale vratte, najdete zde odpovéd na
g otdzky, které vim moznd casem zatnou vrtat hlavou. Schopnosti postavé ziistdvaji aZ do konce hry. Jeding pokud by jich méla
& vice neZ sedm, musi se hrd¢ rozhodnout, Ze nékteré prestane pouZivat

(Sﬂ Lektvary a svitky — dd je dospod balicku prislusného cechu.

& VSechny lektvary (elixiry, ndpoje, ...) a svitky jsou jen na jedno pouZiti:

%5 Pak putuji na hromadku odloZenych karet. Kouzla

& Zbrané a &ti Mezi schopnostmi jsou i kouzla (a to nejen v magické véZi, néjaké to
& ty 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 jakdkoliv jind schopnost. Kouzlo je vétsi-
nou mozno seslat vicekrdt v jednom tahu, ale nikdy nesmi pisobit

& Postava miiZe mit u sebe spoustu predmétii a je potieba urcit, které
&z nich vboji pouZivd. Kazdd postava md jen dvé ruce a jednu hlavu, a tak
& plati urcitd omezeni.

Ek:) vicekrdt ve stejném okamZiku na stejny cil. Neni tedy napf. moZno
Q;‘ oV 24 v v oo, v oow, v v . v /v “ , » e,
@; Postava miiZe mit v rukou aZ dva pfedmety: zbrané, stity nebo predmé- dvakrdt PoZehnat tutéZ zbraii nebo stdt se v boji dvojitym Berserkem.

& ty, u kterych je uvedeno, Ze se drZi v rukou (napf. htilka). Jen jeden
&5 ¢ téchto pfedméti miiZe byt zbrai a jen jeden mdZe byt Stit. Je-li zbran
& obouru¢ni, pak uZ jiny predmét drZet v ruce nemiiZe.

(:; Tedy je napf. povoleno mit Savli a plast, hilku a stit anebo tfeba i dvé Efekty pouzitelné jednou za kolo

& hilky, ale neni povoleno mit $avli a 0tép, dva tity, obourucni me a stit
% ani obouru¢ni mec a hilku.

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

Nékteré predméty a schopnosti miZes pouZit jen jednou za kolo

(:s; . L . o o (Casovou smycku dokonce jednou za dvé Kola). To plati bez ohledu na
8 P(Etz/lva SI samozrejme pquta b(3nus¥ jen za pre(,imfvztyz keer ev boji po- to, kolik tahli ve svém kole mads. Tedy napt. i kdyZ si tdhnes$ Klidné Casy,
gy uzava. Béhem jednoho boje neni moZno vybaveni ménit (ani pokud boj smi§ pouZit jen jedny Falesné mince nebo zlevnit si Prstenem magic-
4 sestdvd z vice hod(i). Pfed dalsim bojem s jinou nestviirou ¢ strdZcem kych sil jen jedno kouzlo.

& nebo pred bojem s jinou postavou si v§ak miiZes vybaveni zménit. Pozor,
EK:) bonusy za vrZeni zbrané se pocitaji jen pro jeden hod, tedy pokud boju- Efekty pouzitelné ve tvém tahu
& jes se skupinou tfi harpyji a hned v prvnim hodu vrhnes svou sekeru,
(") zbylé dva hody bojujes beze zbrané (takZe byvd vyhodnéjsi vrhnout
& zbrafi aZ pii tietim hodu).

Mnoho predmétl (hlavné svitky a lektvary) a nékteré schopnosti a kou-
zla mtZes pouZivat jen ve svém tahu. To je velmi dileZité hlavné v zd-
véru hry. Utoénik tak md znacnou vyhodu, protoZe on miZe téchto

% Celen ky a koruny vyhod vyuZit, zatimco napadeny soupef nikoliv.

& Pos/tavavnemﬁie/souéasnié pouZivat vice neZ jednu véc, u které je na- Efekty pouziteIné mimo boj

&  psdno, Ze se nosi na hlavé. e y o

69 Spoustu predmétlt (nékteré svitky, vSechny lektvary) a nékteré schop-
f&; EfEth 0V|iVﬁl.Ij ici hod kostkou nosti a kouzla je mtiino pouZit jen mimo boj. To zr:amena’ jesté pred-
[ tim, neZ se urci zptisob boje. Pokud néjakd nestvlira (zvldsté strdzci
(0) Nékterd ko.uzlav fl predme.zty OYIIVY}UJI hod kOStkOUV— h%ﬂ se /chevlfrat a sfér) postavé néco provddi pied bojem, tak tim boj zahajuje a poté uz
&3 bere se nejlepSi nebo nejhorsi vysledek. Pozor, prestoZe hrd¢ pfi boji neni moZno pouZit nebojovou schopnost.

%5 s nestviirou hdzi dvéma kostkami, hrd¢ovym hodem se rozum jen hod
&5 svétlou kostkou, tmavd kostka predstavuje hod nestviiry. Tedy napf. kou-
% zlo Modlitba (pouZij pred svym hodem, hdzej dvakrdt, ber lepsi vy- o - . ; o) 24 B%)
& sledek) se vztahuje jen na svétlou kostku. Hra¢ hodi obéma kostkami a VUI.I a palf Stje doplr/ut lektvaren‘l nebo trebft,Rozl‘daEiem hm9ty Jeste nez
& pak znovu svétlou kostkou, jestli mu na ni nepadne vice neZ poprvé. bo] Zapocne. Ta£<ove chhopnosotl nelzev pouzit ani behem boje, ktery se-
] stavd z vice hodi (upifi, nestviiry se tfemi Zivoty).

&) Tyto efekty se mohou kombinovat, zvl4sté pak v boji dvou postav. Situaci
& feste takto: Modlitba (hdzej dvakrdt a vezmi lepsi) je vlastné kladnd
22 kostka navic, Soustfedéni (hdzej tfikrdt a vezmi nejlepsi) dvé kladné
& kostky. Stejné tak PIdst je zdpornd kostka navic pro soupefe, Prokleti
jsou dvé zdporné kostky pro soupere. Pokud se tedy sejde vice schop-
& nost najednou, sectéte kladné a zdporné kostky a pouZijte vysledek.
&5 Napr. jestliZe jeden hrdC pouZije Modlitbu i Soustedént, jsou to tfi klad-
E“) né kostky navic — hdzi Ctyrikrdt a bere nejlepsi. JestliZe pouZije Modlitbu
@& a soupef pouZije Prokleti, je to jedna kladnd a dvé zdporné kostky,
vysledek je tedy jedna zdpornd: hdzi dvakrdt a bere horSi. A napf.
& Prokleti a Soustiedéni se navzdjem zrusi.

NemizZes tedy napf. doléCit lektvarem Zivoty a magy, které ti zni¢i Pdn
bolesti, dokud boj neskon¢i. Stejné tak neni mozné zaplatit magy za boj

Predméty pouZitelné mimo boj je vSak moZno pouiit mezi jed-
notlivymi boji (i kdyZ uZ postava nepfitele vidi), tedy napf. prijde-li
postava na néjaké pole a tam odkryje nestviiru, miZe pred bojem po-
uZit libovolny pocet lektvarli a jinych nebojovych ¢innosti. Pokud ji po-
razi a méla by bojovat s druhou nestviirou, opét se mtiZe po prvnim boji
dolécit. A pokud poté jesté chce bojovat s jinou postavou, zase je mozno
mezi tim provadét nebojové Cinnosti. Stejné tak je moZné provadet je
poté, co postava porazi nizstho straZce sféry a odkryje vyssiho straZce.



& 7 P T P P o
Pokud néktery hrdina porazi jen niz$iho strdZce, zlistane ve sféfe jen
¢ Utok na sfery néktery hrdina porazi je e ve sfefe je
E; odkryty vyssi strdZce. K ziskdn{ artefaktu tedy komukoliv staci porazit
(o) Utok na sféru miiZes vést z jednoho ze dvou poli, které jsou ji nejblize tohoto vyssiho straZce. Jakmile néktery hra¢ artefakt ziskd, sféra je uza-
8 (napr. do sféry pobliZ kldstera se da vstoupit z piilehlého lesa nebo viena a postavy uZ do ni nemohou.

& 7 mésta). Pokud na takovém poli stojis, zkrdtka misto pohybu miizes
@y fici: ,Utocim na sféru.“ Karty ani soupefi na polictku, kde stojis, se t€ Artefakty
€3 toto kolo netykaji, misto toho t& ek boj se straZci sfér.

& Artefakty jsou nejmocnéjsi predméty ve hie. Pocitaji se do poctu pred-
8 Boj ve sférach mt?tﬁ post/avy, tvakifz movil}zi po dlobytl’ sféiy b}ldtz§ muvset nvéiakoil oZe
& svych starych vérnych véci zahodit (nesmi§ mit vice neZ 7 predmétt).
8 Na rozdil od béZného policka, kde si miZes$ vybrat, ve sférdch musis se Artefakt vSak nesmi$ odhodit, prodat, ani nikterak znicit ¢i posko-
f&’) straZci bojovat postupné. Nejprve tedy odkryjes niZsiho strdzce (pokud dit a ani Zddnd nestviira se nedovaZi vztdhnout na néj paidt. Jediny, kdo
8 jiZ predem nebyl odkryt) a bude$ s nim bojovat stejné, jako bojujes bude mit o artefakt urcité zdjem, jsou tvi protivnici. Dokud jsou néjaké
8 s normdlnimi nestviirami. Pfi prohf'e nebo remize se vraci§ na pole, ze artefakty ve sférach, jejich moc neni plné probuzena a tudiZ se s nimi
&3 kterého jsi zattodil, a tvilj tah koncf. StrdZce zlstdvd odkryty. Pokud vSak po boji naklddd jako s ostatnimi predméty: hrdc, ktery prohraje, si mize
8 vitéziS, nejprve si vyberes odménu (vSichni nizsi straZci nabizeji moc zvolit, jestli ztrat{ Zivot nebo nabidne predméty. Po dobyti posledniho
& hezké poklady) a pak musi$ pokracovat. Teprve ted odkryjes druhého artefaktu se vSak pravidla méni (viz ddle).

strdZce a bojujeS s nim. Pfi prohfe nebo remize tviij tah konéi stejné
& jako v predeslém piipadé, pokud viak vyhrajes, ziskds poklad nejcen-
%y nEjSi — artefakt, ktery strdZce hlidal.

Nezapomerite také, Ze diky magickym sildm spojenym s celou zem je téZ-
$1 s nositelem artefaktu vyvolat mentdlni kontakt — za kaZdy artefakt, kte-
1y postava md, musi protivnik vyvoldvajici boj viil{ zaplatit o 1 mag vice.

(@) r_ v v 4 - oy . . . \. v
% Z ave recny bo J miZe vybrat, ktery. Pokud to byl jeho posledni, hra pro néj kon¢i (jeho

ostatni predméty a zlato vsak vitéz neziskd).
%y Hra kondi v okamZiku, kdy nékterd z postav ziskd Ctyfi z péti artefaktd.

& Jejich spolecnd moc je jiZ tak silnd, Ze nositel patého artefaktu sim pri- Apo kalypsa

& jde (i kdyby to byl démon-straZce posledniho artefaktu) a podfidi se
novému vlddci zemé. Casto se viak stane, Ze v okamZiku dobyti patého
& artefaktu jsou artefakty rozdéleny mezi postavy tak, Ze Zddnd z nich
& nemd Ctyfi. V tom piipadé zacind takzvany zdvérecny boj.

Na zacdtku zdvérecného boje se zacne zemé zmitat neklidem. Moc arte-

faktl, touzZicich dostat se k sobé a byt opét kompletni, je obrovskd.
Podridte se jejich vili, nebo bude celd zemé trpét.

& i V okamZiku dobyti pdtého artefaktu zamichejte znovu vSechny karty
8 Favorite ndhody (hromddku i odloZené). Hra ddle pokracuje podle stejnych
9] pravidel, ztencujici se hromddka karet ndhody v$ak odméruje ¢as do

&y Zdvérecného boje se tcastni jen ti, ktefi maji aspon jeden artefakt. Pro
ostatni hrdce hra kon¢i — postavy odejdou nékam do ustrani a jen tise
3 sleduji, kdo se nakonec stane jejich krdlem. Toto pravidlo plati v celém

Apokalypsy. SnaZte se dobojovat dfive, neZ zacne, protoZe pak to bude
z1€, hodné zIé.

& Zdvérecném boji: kdo ztrati posledni artefakt, vypadd za hry. KdyZ hromddka ndhody dojde a stdle jeSté neni rozhodnuto, hromddka
5:) . se uZ neotd¢i — misto toho zapocne apokalypsa. Béhem apokalypsy se
(:; Boj o artefakty uZ netahaji karty ndhody — misto toho na zacitku kaidého kola

vSechny postavy ztrati 1 Zivot a 1 mag (tedy hraje-li pét hrdcu, postava
ztrati 5 Zivotd a 5 magli neZ na ni piijde znovu fada!) Apokalypsa kondf
v okamZiku, kdy nékterd z postav ziskd Ctyfi artefakty (vétSinou z chlad-
noucich tél méné Stastnych souperd) nebo v okamZiku, kdy posledn{
postava padne — hra pak nemd vitéze.

&V zdvéretném boji plati vSechna pravidla stejné jako v pfedchozi hie,
s kromé jedné vyjimky. KdyZ béhem zavérecného boje jedna postava
& porazi jinou (bez ohledu na to, kdo byl tito¢nik), neztrdci poraZeny
gy Zivot, ale musi svému pfemoZiteli ddt jeden ze svych artefaktd. Sdm si

8 Sm rt p ost avy padné nestviiry, které se na poli nachdzeji). MiiZe se také stdt, 7e posta-
& va padne pfi dobyvani astrdlni sféry. V tom pripadé€ se jeji artefakty pri-
8 KdyZ m4 postava ztratit vice Zivotli, neZ pravé md, znamend to pro ni daji k artefaktu, ktery se ve sféfe nachdzi, a kdo sféru dobude, ziskd
& konec. Padd k zemi a umird. Pokud se tak stalo v boji s jinou postavou, viechny.

gs  Vitéz ziskd vSechno jejf zlato a predméty, vetné artefaktii (i kdyZ casto i
& velkou &st predmétd bude muset zahodit kviili omezent jejich poctu). Nova postava

8 Pokud v3ak postava padne v boji s nestviirou, anebo z jakéhokoliv jiného Pokud hra¢ chee, miZe si misto své padlé postavy vzit jinou. Zamichaji
&) divodu (Praporec zkdzy, apokalypsa), jeji pfedméty a zlato si rozeberou se vSechny nepoufZité karty postav (kromé postav, kieré jiZ ve hi'e padly)
8 mistni tvorové, kteif jsou zrovna pobliZ — odhodi se do banku a na hro- a hrd€ si z nich jednu vylosuje — tentokrdt si uZ nemdZe vybrat. Postavu
& mddky odloZenych karet pfedmétii. Schopnosti postavy se (v ndhodném pfipravi stejné jako na zacdtku hry. KdyZ na néj pfijde fada, poloZ ji na
8 poiadi) daji dospod hromddek piislusnych cechd. startovni pole (prvni z cechli uvedenych na karté) a jeden jeji Zivot a dva
8 magy preloZi vlevo — feknéme, Ze je ztratila cestou sem. A pak normdl-
EO) Artefakty padlych postav né hraje s novou postavou podle pravidel.

%

g Artefakti se bé&Zné bytosti obyvajici zemi ani nedotknou. Pokud padld Pokud jiZ nastal zdvérecny boj, pak uZ novou postavu samoziejmé nasa-
& postava méla jeden Ci vice artefaktii (a pokud se tak nestalo v boji s ji- dit nelze. Ale ani pokud je zavérecny boj blizko a ve sférdch zbyvaji jeden
8 nou postavou), ziistanou artefakty leZet na poli, kde zahynula. Nyni md ¢i dva artefakty, uZ to asi nemd cenu, protoZe novd a nezkusend postava
& kaidd postava moznost si je vzit (musf tedy nejprve porazit viechny pii- téZko néktery z nich ziskd dfive neZ ostiileni hrdinové.



¢ Varianty hry Interakce mezi postavami

2 . Hra je zdmérné postavena tak, aby herni pldn a karticky na ném byly pro
& Delsi verze hrdce duleZitéjsi neZ ostatni hrdinové. Hra tak md spad a nerozmélni se
do rozmiSek mezi postavami €i jejich hrdci. Boje mezi postavami (a tim
i skutecny test schopnosti té svoji) si hraci vétSinou vyzkouseji aZ v zd-
vérecném boji.

& Delsf verze hry je urCena zkusenym hrdctim, kteff jiZ Proroctvi dobre
& znaji 2 maji dost Casu a chuti si jej poiddné uZit. Je vhodnd predevsim
& hraje-li méné hrat (dva nebo ).

Pokud chcete, mtiZete tento fakt pozménit pfiddnim nékterého z ndsle-
dujicich nepovinnych pravidel (jsou vhodnd predevsim pro Dels{ verzi
hry, ale je moZno pouZit je i v Zdkladni verzi).

g Viadném pripadé€ ji vsak nezkousejte hrat, pokud jste predtim
& nehrdli Zdkladni verzi. I pokud je mezi vimi tieba jen jeden hrac,
& ktery Proroctvi jesté nehrdl, urcité si s nim nejprve zahrajte Zdkladn{
& verzi — tento hraC si bude muset podrobné precist kaZdou karticku,

& kterd se ve hi'e objevi, a hra by tak mohla trvat opravdu dlouho. Zkusenost za boj s jinou postavou

5\) V boji mezi postavami stdle plati pravidlo, Ze poraZeny se sdm roz-
& , o, i i . Lo o < o
% Rozdily oproti Zikladni verzi hodne, zda nabidne pfedméty nebo ztrat{ Zivot. Pokud vSak zvolf ztrdtu

£ 1) Kazdd postava md na zacdtku o jeden Gerveny a jeden modry Zivota, vitéz tim ziskd 2 body zkuSenosti. Pokud je to posledni Zivot a

% kaminek méné, neZ je uvedeno na jeji karté. Tedy napt. druid md gorgzena postava tedy(;lmi{r 4, le]l:a ?;:VIC vitéz 1 bod zkl:senostllza(l:aé-
% m PR < P P <
& silu 2 a vili 5. ¢ dva Cervené ¢i modré kaminky, které poraZend postava méla (tedy

napf. mél-li poraZeny pét Cervenych a sedm modrych, ziskd vitéz 6 bo-

E") 2) Postavy nemaji na zacdtku Zddnou zkusenost, pouze 3 zlaté. L s
du zkuSenosti).

@& 3) Naherni pldn se neddvaji Zddné karty, vSechno se déje aZ béhem hry.

@ﬂ 4)  Limit poctu piedmétli a schopnosti je 9 misto 7. Limit zlata a zku- V zdvéretném boji se samoziejmé zkusenost za vitézstvi v boji neudélu-
g Senosti zdstdvd 15. je, protoZe postavy se nemohou rozhodnout ztratit Zivot misto odevzdan{
& artefaktu.

& Zatimco v Zdkladni verzi zacinaji dobrodruhové se silou a viili vice méné
& srovnatelnou s nestviirami, v Del3{ verzi asto zpo&dtku potkavaji bytosti, se
& kterymi se zatim nemohou méfit. Pfiprav se na to, Ze miZes zlistat bez
& zlafdku v kapse uvéznén mezi silnymi nestviirami, a nemiZes si ani na-
& jmout koné, aby ses jim vyhnul. Pfiprav se na to, Ze ¢asto bude$ unaveny
4% azranény busit na dvere kldStera, aby té vylécili. Pfiprav se na to, 7e zacdtky
g3 dobrodruha jsou tézké. Obchodovdni miZe 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 musi oba hraci
souhlasit a neni mozno k ni nikoho nutit ani pfi ni podvddét (nezaplatit
domluvenou ¢dstku apod.)

Obchodovadni mezi hraci

Pokud chcete, miiZete hra¢im dovolit navzdjem mezi sebou obcho-
dovat. Obchodovat je moZno jen se zlatem a predméty, nikoliv se schop-
nostmi, zkusenosti nebo jinymi vyhodami (napt. Zapadld kaplicka).

& Pokud viak zvlddnes pocdtecni potize, odménou ti bude skvély pocit, Ze jsi
&z naprostého zelendce vychoval mocného hrdinu ovlddajictho uméni boje
i magické sily, ovéSeného magickymi predméty a vskutku hodného used-
@& nout na trin a viddnout cel€ zemi.

V jednom tahu hra¢ mtiZe obchodovat jen s jednou postavou a Cini tak
misto svého pohybu. Pohyb pfitom vycerpd jen tehdy, pokud k néja-
kému obchodu dojde.

& Pozndmka: Sami zjistite, 7e nékteré pfedméty a schopnosti jsou v této
& varianté hry uZiteCnéjS{ neZ v Zdkladni verzi. Ceny jsme se snaZili
&% stanovit s ohledem na ob€ verze.

Oba hrdci se mus{ snaZit uzaviit obchod tak, aby byl pro jejich postavu
vyhodny, takZe smysl maji jen oboustranné vyhodné obchody (napf.
potfebuji nutné zlato pro Cizokrajného kupce a mdm zcela zbytecné

Mec i Savli, tak Savli draze proddm jinému hraci, ktery m4 specializaci

&y Varovdni: Delsi verze hry klade na hrdce vétSi ndroky, protoZe rychle
4 posilit svou postavu (af jiZ predméty, schopnostmi nebo zvySenim vlast-
&  nosti) je pro hru klicové.

g Pokud hrd¢ nehraje efektivné (a nebo md-li obzvldst velkou, a7 pifmo na Se¢né zbrané a marné néjakou shdni). Nesnate se zbytetné smlou-
&5 jezevéi smilu), miZe se mu stdt, Ze bude stdle jesté bloudit kolem vat, af hru nezdrZujete.

& svého domovského cechu a marné bojovat s nestviirami, zatimco jini uZ

& budou titodit na sféry. Je zakdzdno obchodovat za vicelem posilen{ jin€é postavy (,,... jd uZ stej-

né nemdm Sanci vyhrdt, tak si to vSechno vezmi, af vyhrajes. . .«), zkazili
&) Cheete-li se této moZnosti vyhnout, rad€ji hrajte Zdkladn{ verzi (kterd byste si tim celou hru.

& vlastné jakoby micky predpoklddd, 7e vSichni dobrodruhové zvlddli

&% zacdtek stejné dobre).

& Z éVé rem Za prekrdsné grafické ztvarnéni  dékuiji Mivlanu Vavrotiovi, Michalu
fa:) Vondrdckovi, Jané Souflové a predevsim Jané Zizkové, kterd ve dne v no-
é; Vérim, Ze se ti Proroctvi zalibi a proZije$ s nim spoustu GZasnych dobro- ci netinavné kreslila, a stihla tak dodat herni pldn a vSechny barevné
8 druZstvi a napinavych okamZik. obrdzky v terminu vskutku Sibeni¢nim.

% Chtél bych podékovat v§em, ktef'{ mi pfi tvorbé hry pomdhali, predevsim Ddle dékuji vSem testerm, bez jejichZ pomoci bych hru nikdy nedo-
g Milosi Prochdzkovi za cenné podnéty a pfipominky a za dlouhé roz- kdzal vyladit, predevsim pak Brnénskému klubu deskovych a karetnich
%5 hovory o pravidlech a vyvdZenosti hry, Martinu Kucerovi za netinavnou her (http://klub.altarinteractive.com).

(") nékolik dni i noci trvajici sazbu, Jifiné Vorlové za korektury a jazykové
& pravy, a také svoji Zené Marcele za trpélivost, podporu i konstruktivni
% kritiku.

&) Vidd'a Chvdtil, autor

Dals{ informace o hie ¢i o piipadnych rozsitenich miZes najit na adrese
http://proroctvi.altar.cz.



