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Info do za?atku hry

PVP je povoleno od 13:00 a bude vyhléSeno, Ze je povoleno.

Produkce vesnic se nebere.

Kralové

Zm?naoproti minule! V kazdém m?st? st m?Zete postavit budovy na suroviny, které chcete!
Co zd?raznit d?tem p?ed za?atkem hry

Nebrat a neodnaSet nic, co neni volny poklad (kaminky, mana, jeleni, slzy) aneni u toho napsané, Ze si to m?zes vzit nebo p?
jat.

(hlavn? karty lokaci a razitka nikdy nebrat!)
Ukoly na Fialovych lokacich jsou jen pro d?ti v doprovodu dosp? ého.

Vysv2tlit jak funguje razitkovy arch

Obchodnici

Ve m?st? se da postavit maximaln? 9 budov. Ve vesnici se dgji postavit maximan? 3 budovy. Kazda produk?ni budovan?
komu pat?i a Obchodnik davéajeji produkci p?imo k ni.

P?iSery
Ur?it vedouci p?iSeru, pro danou oblast, ktera bude mit vysila?ku a bude zodpov?dna za spravu vesnic v té oblasti.

Seznam vesnic s podminkami obsazeni



Pravidla pro hrani?a?e

Jste ochranci odvaznych negjmladSich postav, které se vydavaji do divo?iny. Nazyvame je hobiti.

Pot?ebuji VaSe rady avedeni v souboji. Je dobré abyste rozum?i soubojovym pravidl?m a dokazali je pak d?ti u?it. Sami
nehrajete, méate pouze poradni roli.

V terénu je X hobitich lokaci, na map? jsou fialové.
Na za?étku hry je Akademie, p?iSeraktera u?i hré?e bojovat.

Ve h?e se objevuji questy ur?ené jen hobit?m. Nechte je plnit Ukol samostatn?. M ?zete prosp?t dob?e min?nou radou, ale
fyzicky nezasahujte. Jestli nebudou ochotni Ukol provést, nechte ho pro jinou skupinku hobit?.

Souboje se neli?astnite, po N?m m?zete postavy zachranit.



Pravidla pro p?isery a CP

Obecné

o Ukolem p?iZer je poskytovat hr&??m trochu vyzvy, adrenalinu a zébavy.

e P?iSery hlavn? bojuji. Nastudujte si pravidla pro boj v hlavnim dokumentu.

e Nahrdiny se neito?i v bezpe?nych zénéch. M?Zou ale nan? vr?et z povzdai. Bezpe?né zény jsou: m?sta, a
lokace vesnic, p?ed ob?dem jest? ?eka. P?iSery by se ale m?y primarn? pohybovat po svém daném Gzemi. Pokud
hra? nadivo?inu budou kaSlat a bojovat t?eba vice mezi sebou, pak p?iSery nemusi byt smutné, Ze nan? nezbyla
?ada aidedn? by do boj? nem?y p?iliS zasahovat, t?ebatim, Ze budou zevlit u m?st atim m?nit prioritu hré??.

o Kdyz zranite hrd?e, vezm?e si od nich p?islusny po?et Zivot?. Pokud se budou 1€7it, kouzlem nebo jidlem, vra?te
jim p?islusny po?et.

e Podobn?, pokud budou hra? sesilat kouzla, vezm?e od nich karti 2ku magické energie p?islusné trovn?.

e Trik hra?? bylo sledovat p?iSery kdyZ rozhazuji poklady arovnou jim je sebrat. Pozor nato.

Pozor na
e Kouzelnici si musi trhat karty magické energie, za seslana kouzla (od ur?itych drovni)
e Bizuterie - m?zou pouzit jen 2 kusy ar?znych 4?7ink?
e Zernékrystaly =5 XP
e Moc bylinek se rozhazovalo, ubrat.
e M??ak = 1 gros, st?ibrny 5 gros?, zlaty = 25 gros?

Karty nestvr

Ve vybav? méte karty nestv?r. Kazda reprezentuje nep?itele, se kterym hra? musi bojovat.



Utoé&né &islo (k nému se pfi ttoku pficita hod kostkou +)

Obranné &islo. Utok hrade (jeho zbrari + hod kostkou) - Obranné &islo =
pocet ztracenych Zivotu

Pr2b?h hry

Mate bali?ek karet setkani, nakterych jsou konkrétni nestv?ry, se kterym hré? budou bojovat. Kazda p?iSeraza?inas
konkrétni skupinkou a, jakmile je porazena, vylosuje si z karet setkani ndhodn? dalsi. S takovou skupinkou pak chodi, dokud
nebude poraZzena. Pokud se vas hra? zdalky zeptaji, co vidi, odpov?zte jim po?em asilou nep?atel.

Na kart? setkani je po?et a druh nestv?r, které budou tvo?it skupinku, spolu s odm?nou, kterou hrd? dostanou za vyhru.
Karty setkani jsou rozd?eny do Sesti skupin, podle sily: 0-1-2-3-4-S. VSechny nestv?ry za?ingji se skupinkou 0. Jakmile jsou
porazeny, vylosuji si ndhodn? novou skupinku z karet 0 a 1. Postupem ?asu pak p7idavaji do bali?ku, ze kterého losuji, dalSi,
viz tabulka. ?asem p?iSery sili.

?as Kdy Karty bojist?: Silap?iser Karty setkani
Do 12:00 Klidné doba +0/+0 0,1
12:00 - 15:00 Nebezpe?i na obzoru +2/+0 0,12

15:00 - 18:00 Zlo se blizi +4/+0 12
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9:00- 11:00 Zlo Gto? +6/+0 1,23

11:00 - 13:00 Daobatemna +8/+0 2,34

Specidni lokace 7 nep?atelé Konec nad?e +10/ +0 S

Pravidla pro souboj
Popsana v pravidliech pro hré?e 2 zkrécenych verzich.
Konec souboje

Pokud budou v souboji vSichni hrdinové porazeni, zabavte jim polovinu pen?z a poSlete do m?sta. Jsou bez Zivot? a nem?zou
nic shirat.

Pokud hrdinové vyhraji, odm??te je pen?zi a zkuSenostmi. P?ipadny bezv?domy hrdina je oZiven kolegy a dostane 1 Zivot.
Pokud hrdinové sni jidlo mohou si doplinit Zivota doplnit. (Zivoty vracite vy z ubranych, 7 ze zasoby. Pozor na maxima po?
tu Zivot? u hrdin?)

Prohrdly-li postavy musi se vrétit do m?sta s rukama na hlav?, jsou t?zce zran?ni a plizi se dom?.

Odm?na za souboje:
Kategorie Odm?na zajednu p?iSeru
| 3 zkuSenosti, 1-2 groSe
I 7 zkuSenosti, 3 grose
I 20 zkuSenosti, 10 gros?
Rajény p?iser.

P?iSery maji pZid?ené lokace (ataky mapu aby v?2d?y kde jsou), které v pr2o?hu hry dopl?uji hernimi p?edm?ty, které
mohou hrdinové shirat. Umis?ujte je kolem lokace, viditeln? ale nikoliv nutn? 0?ividn?. D?ti si mohou trochu potrapit zrak.
Po?y k rozhazovani dostanete

S sebou dostanete:

Maska

Karty p?iSer

Pravidla pro p?isery

Plnapravidla

Bali?ek karet setkani (ukazuje ?as, kdy jaké p?iSery pouZit, jakou vyplatit odm?nu)
Bali?ek karet odm?n (nap?. trofeje)

Kostky s podlozkou (2x kostka)

Diamanty (aka zkuSenosti - ?erny diamant = 5 zk, ostatni = 1 zk)

GroSe (do poklad?)

Zivoty

Po?itaci tabulku

Mapu

Tasku / pytlik / va?ek - nav?ci arozhazovani poklad?

Vysila?ku (hlavni p?iSera, jednave skupince) - nau?it seji pouzivat! Ve?er dat nabit, rano op? vzit!






Pravidla pro p?iseru - Vesni?ana



Pravidla pro Dungeon

Zavstup do Dungeonu se plati 1 manou. V Dungeonu se nebojuje kartami. Pokud p?iSera hrdinu trefi, nebo ho placne, musi
z Dungeonu odejit aodlozit vSe co v n?m ziskal.

Pokud hrdina projde Dungeonem bez chyceni, ziska 5 zkuSenosti.
V Dungeonu jsou rozmist?né oby?ejné poklady aindicie k prsten?m, a zetony informaci.

Prvni hr&?, ktery projde Dungeonem pini v3eobecny quest Jesky?a?.



Artefakty

Luk Svisti?

(14/0), M?ZeS vyst?elit 2x, pak je ale kazdy Utok jen 9/ 0. M?ze jg pouzivat lu?istnik 5, nebo kazdy Aov2k
40 gro$?, Zin? jednorozce, Péra harpyji

Me? Bleskova ?epel

(10/6), m?ze jg pouzivat vale?nik 5, nebo kazdy elf. Kazdé kolo spolu s Gtokem sesilas na jednoho nep?atel e ohnivou jiskru.
Je zran?n za 3 Zivoty ohn?m.

40 gro8?, Zlomené ost?i, K?78?4 ledova kapka
DykaVrah?v trn
(8/ 4), Po zésahu protivnikasi degj s nim KNP 2. Pokud vyhrajes je otraveny a ztraci 6 zivot?. Souboj za?inés schovany.

40 groS?, Bahno z bezedného mo?alu (krom? razitka lokace p?ineste i hrst bahna)
kamen ze dna pramene hv?zd

Arcimagova h?l

(2/8), M?ZeS pouZzit nove kouzlo stupn? I11: Vzplanuti - libovolny nep?itel, kterého vidis, je zran?n za 10 Z ohn?m. (energii
musi$ zaplatit norman?). Kdykoliv sesleS kouzlo, ho? 1k6. P? vysledku 4,5,6 nespot?ebujeS magickou energii.

40 gros?,
D?evo z dubu sezehnutého drakem (nalokaci: 14 - spaleny strom),

Mihotavy kvitek (orchidej zasazena davnou entkou, nalokaci: 24 - prom?nlivy strom + vyroba: z dostupnych kv2tin uvijte
maly v?ne?ek)

Kutnakrédle lukost?elc?

Helma +0/+3. Pokud pouzivas st?elnou zbra? mas +2/+0.

40 gros?,

Dech Gwahira - panaorl?, (Iokace: 29 - polom

St?ib?ité Supiny (Supiny ob?iho kapra Zijiciho na dn? jezera, lokace: 44 — ostrov najeze?e + vyroba: z v lese dostupnych
materidl? vyrobte udici, nakterou ho chytite)

O3kliva sekera

Zbra? (14/2). Jednou za kolo m?zeS p?ehodit sv? hod na Gtok Sestist?nnou kostkou. M ?Ze ji pouZivat vae?ik Ivl 5, nebo
kazdy trpaslik

Meteoritické zelezo, D?evo bludného ko?ene (krom? razitka lokace p?ineste i hezky a pokrouceny kus d?eva)
Slune?ni disk

Stit. + 0/ +3. Jednou za souboj m?Ze nositel vyblokovat cely jeden (itok vedeny na nositele.



40 groS?, Topaz slune?niho svitu,
Runa ochrany (vepsand do kamene v minulém v?ku mocnym mégem, lokace: 36 - kamenny kruh)

Panovnikova koruna

Helma. + 0/ +4. VSichni ostatni spolubojovnici maji + 2/ + 0.

40 gros?,

Ingot adamantu (lokace: 18 - jeskyn?),

Krd?v Smaragd (lokace: 8 - kobka starého kréle)

Dra?i panci?

Zbroj. (+ 0/ + 8). Plamenna aura: Ten, kdo natebe vede Utok zblizka je zran?n za 3 Zivoty ohn?m.
Jest??i k?ze, Turbodmychadlo

Cetka nahrdelnik sily

Sperk. Pokud nepouzivas &it, m?ze3 pouzivat dv? zbran? na boj zblizka.
40 gros?,

Srdce kamenného obra, (nestv?ra: Ohnivi tvorové, pozédat o souboj s kamennym obrem. Pozn.org. Informovat nestv?ru)
Trolli palenka zrajici 20 let v trpasli?i lebce (Iokace: 12 - hnizdist? nestv?r)



Pravidla pro draky

Dra?i vejce jsou prokazateln? 2 - u Lidi (Hana Zahradnikovd) av Arnoru (Adam Smajcl)
Trpaslici aElfové - a) upraveny Quest navic b) rovnou vejce do krélovské pé?e?

L ihe? - 1 surovinu z kazdého néroda (D?evo, vino, kdmen, kozZeSina) odevzda obchodnikovi a postavit v sidelnim m?st? p?
kné hnizdo vystlané mechem, ve kterém se bude vejce po jeden rok inkubovat (1h) stopne obchodnik nebo krdl. Po té m?Zze
vlastnik vejce nebo jim pov??ené osoba vejce otev?it a holdtko z n?j osvaobodit. (Vyjme kartu novorozeného drd?ka a vym?ni
ji u obchodnika za kartu s r?stovou tabulkou. )

Dréa?ka je zapot?ebi kazdou hodinu nakrmit - odevzda jidlo obchodnikovi aten mu zaskrtne poli?ko v tabulce. S kazdym
krmenim poroste a zesili. Je mozné odevzdat jedno krmeni zp2n?, pokud byl hrdina na akci, nebo nechat drakave m?st? a
pov??it jeho vyZivou kréle, nebo ur?it jiného poru?nika. Dr4?ek neseZere vic nez 2 jidla najednou, protoze by pukl ani druhé
jidlo dop?edu, protoZe neni vyhladov?y z p?edchoziho obdobi. KdyZ nedostane naZrat, hybernuje a neroste.



