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Pravidla pro rozvo] m?st

Stavbu budovy povoluje kral, m?ze i postavit jak krdl, tak hré?i. Pozor nalimit po?tu budov ve m?st?! Ten je na za?atku 9.

Cenik budov

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

Budova

Pila/ D? / Vinice/ Statek
(d?evo, kdmen, vino, jidlo)

Manufaktura

Psinec

Malavyhe?

Velkavyhe?

Malé magické z?idlo

Velké magické z?dlo

U7e

M?sto 7 vesnice. Produkce 4 suroviny za
obdobi. Pat?i postavam, nebo kréli. Po
postaveni ihned dava 2 suroviny svého typu.

Pouze ve m?st?. Produkce 1 zboZi za obdobi,
zboZi se dava do trhové krabice. Pat? postavam
nebo kréli. Po postaveni dava staviteli ihned 5
gros? zp?t ajedno zbozi se p7idado Trhové
krabice.

Kazdé obdobi dahré? 4 + X gros?, kde X je
celkovy po?et manufaktur ve m?st? (v2etn?
této) = 1. manufaktura datedy 5 gros? za
obdobi.

Vem?st? se daji kupovat psi.

Vem?st? se daji kupovat zbran? Grovn? 4.

Vem?st? se daji kupovat zbran? irovn? 4,5 a
vySSi akovat legendarni zbran?.

Ve m?st? se daji kupovat a u?it zbran? arovn?
4.

Vem?st? se daji kupovat a u?it kouzla irovn? 4
ab.

Cena

20 gros?

20 gros?

10 gros?, 2 jidla, 2 d?eva.

15 gros?, 2 many, 1 menhir, 2 d?eva, 2 kameny,
2ving, 2jidla

Nahrazuje malou vyhe?.
30 gros?, 10 kamene, 5 d?eva, 1 menhir

15 gros?, 2 many, 1 voda hv?zd, 2 d?eva, 2
kameny, 2 vina, 2 jidla

Nahrazuje malé magické z7idlo.
30 gros?, 10 vina, 5jidla, 1 voda hv?zd



Bradavi?né gladiatorské gymnazium Bilba
Pytlika

Lazaret

Svatyn? naroda

R?7st m?sta

GroSe se daji m?nit za zkuSenosti v pom?ru 5
gros? = 1 zkuSenost.
Pot?ebujes hra?e 4lvl na zal ozeni.

Postavy se mohou ve vesnici |€7it. Zdarma,
samoz?ejm?.

Na Oromeho slzy.

10 gro8?, 6 d?eva, 2 jidla, 2 kameny, 2 vina

5 gros?

10 gro$?. 8 r?znych surovin.

Zakazdé dv? kompletni sady zboZzi, které m?sto vykoupi a samo nevyrabi, se rozroste a zvedne se po?et maximanich budov
o 1. Vykup probiha automaticky, m?sto vzdy vykoupi co je mu dovezeno, podle ceniku.
P?iklad: V druhé obdobi Elfsky obchodnik vykoupi z karavan (2x Saty, 2x hra?ky, 2x kozesiny), m?sto ma nyni limit budov

10.

Svatyn?

Prvni jet?ebaji vysv2tit. Oromeho slzy mohou p?enéSet jen hobiti akral. Kazda slza vliozena do svatyn? se musi ozna?it zna

?kou kralovstvi.

Davavzdy od p?istiho obdobi viadci m?sta.

3dzy 20 zk 8dz
4dzy 25 zk, 10 gros? 9dz
5dz 35 zk, 10 gros? 109z
649z 55 zk, 20 gros? 118z
79z 70 zk, 25 gros? 124z

90 zk, 30 gros?

110 zk, 40 gros?
140 zk, 40 gros?
170 zk, 40 gros?

200 zk, 50 gros?



Pravidla pro obchodniky a jejich p?iru?i

Jste krvi, ktera Vas narod udrzuje v chodu. Hlavn? prodavéte hrdin?m vybaveni a dopl?ujete jim Zivoty. Pro tyto U?ely se ?
idite platnym cenikem.

Inventar na zacatku hry

Pokladnu

Krabici sv?cmi naprode] a hernimi pot?ebami
Ceniky - hlavn? ten p?imo nav?cech a p?ipadné dalsi
Tabulku produkce kralovstvi

Tabulku trhu

Trhovou krabici (odliSend od ostatnich v2ci

Za?atek hry

Naza?atku hry si hra? vybirgji jeden ze set? vybaveni, se kterym za?ingji

e Blizka zbra? se sou?em 4

e St?elna zbra? se sou?tem 3

e Dykaa4 kouzlaurovn?0

e Dykaapes. (Pesje bytost 3/2 s 5z, které se mu na konci souboje 1€?. Pokud nep?eZzije, je t?eba koupit nového)
e 50ros?

Maximani po?et Zivot? a vybaveni, které hra? mohou pouZzivat, zalezZi najejich povolani a drovni, viz. Pravidla
Zkontrolujte to prosim p?i prodeji. Je to zazna?eno.

7/ VvV Ve 7 v O
Léceni hracu
Hra? se po névratu do m?sta vylé€?i do plného po?u Zivot?. Pouze pokud se chce |€7it v divo?in?, pot?ebuje jidlo. Zal&?eni
se plati d?epy.

Prodej zbozi

Od hra?? vykupujete poklady a prodavate jim co pot?ebuji. Pozor - zbran? a magicka energie vysSich Grovni (4,5) je
dostupna pouze mé-li m?sto p?islusnou budovu. Psi se daji kupovat, pouze je-li ve m?st? psinec.

Produkce

VaSe krdlovstvi produkuje suroviny, se kterymi m?ze obchodovat. Hru za?indme uz s prvni produkci. Tedy ji m?zete
okamzit? vydat. Krdlové to maji napsano (dostanete do za?atku ... také, ale samoz?eim? jim to dejte jen jednou).
Produkce se d?je jednou za dv? hodiny. Mate k dispozici tabulky, kde p?edani produkce zapiSete.

Obchodnici spravuji suroviny. Kazdé obdobi m?sto vyprodukuje v zakladu 12 surovin a2 zboZzi. Suroviny jdou krali a
vlastnik?m budov, zbozi jde do Trhové krabice.

Narod Surovina Zbozi

Elfové d?evo Sperky



Trpadlici kamen Hraky
Lidé vino Saty

Novy Arnor kozeSiny Ko?eni

Suroviny dostane krél/starosta/spravce am?ze s nim naklédat. Aby suroviny mohli hré? p?evazet, musi si koupit vozik za 10
groS? afyzicky si zkonstruovat smyk.

Obchod mezi mésty

Hra?i, kte? cht?ji obchodovat mezi m?sty se surovinami a zbozim musi p?ijet s povozem.

Povoz

Stoji 10 gros?, hré?i si s provazky ud?aqji primitivni smyk, ktery s sebou tahnou, p?ipadn? nesou jako nositka. Minimaln? ho
musi nést dv? postavy. Suroviny a zbozi, které cht?ji p?esunovat daji nan?. Masimulovat karavanu, tak aby hra? nep?
enaSeli v rukou 65 kamene a 30 tun d?eva. Pokud méte pocit, Ze hrd? n?jak pravidlo obesli, nemusite s nimi obchodovat.
Suroviny z vesnic do m?sta se také p?epravuji takto. P?ipadn? nahodn? ziskané suroviny jinak, Ize rozumn? akceptovat.

Trhova Krabice (nové!)

Kazdé m?sto ma Trhovou krabici. V té jsou suroviny, které m?stu prodali hrd? ato zbozi, které se vyrébi p?imo v tomto m?
st?. Vytvo?ilo se b?hem produkce a jest? si ho nikdo nekoupil. Kdokoliv si m?Ze koupit suroviny a zboZi z krabice, podle
ceniku Nakup / Prodej.

P2 vykupu surovin setyto daji do Trhové krabice. P? vykupu zboZi se toto dava do zvlastniho sa?ku bokem a hrd? uz ho zp
2t koupit nemohou, viz nize, vede k r?stu m?sta. Vykup probiha automaticky, m?sto vzdy vykoupi co je mu dovezeno, podle
ceniku.

Ceny

Trhové ceny se m?zou liSit v r?znych m?stech am?Zou se m?nit i v ?ase. Dostanete novou tabulku.

Lov

Kdyz hré? p?inesou karti?ku zv??iny (jelena, nebo lan?), mohou se ji pokusit vym?nit zadv? jidla. 7 ?te se popisem nakarti
?2ce zv??iny. Mgji-li hra? dovednost lovec, je jgich lov Usp?Sny p?i vysledku 3-6.

Stavba budov

V separédtni ?asti pravidel. Stavbu budovy povoluje krdl, m?ze ji postavit jak krdl, tak hré?i. Pozor nalimit po?tu budov ve m
?st?! Ten je naza?atku 9.

RUst mésta

Zakazdé dv? kompletni sady zboZi, které m?sto vykoupi a samo nevyrabi, se rozroste a zvedne se po?et budov, kteréje
mozné ve m?st? postavit o 1.
P?iklad: Elfové vykoupi (2x Saty, 2x hra?ky, 2x kozeSiny).



Specialni predméty
Povoz stoji 10 gros?.

Lucerna stoji 10 gros?.
Lo?kastoji 10 gros?.

Questy na Lokacich — Tyto questy ?eSi knihovnik v knihovn?

Indicie ke skrytym Poklad?m ziskéte u knihovnika nebo u potulnych NPC: Mudrc, V2dma aKejkli?
U?eni kouzel je za manu podle Urovn? kouzla.

Vykup zbrani je za2 zaokrouhleno nahoru jejich ceny.

NAKAZA -Spélov - Kdo donese razitko ? ze Spalené vesnice (8) je nakazeny morem. Je Ozna?en ?ernou stuhou - Nem?Zze
mit vic nez jeden zZivot. - Lé?ba - donést do knihovny nebo m?sta vodu hv?zd nebo nasbirat 12 bylin.



Info do za?atku hry

Hra?

Z bitvy o poklady severni spoust? ulet? drak s velkou ?asti pokladu. NejspiSsi jgf odnes do své skrySe, aby snim navysil
svou hromadu, na které bude odpo?ivat alizat si rény, utrzené v boji.

Jestli cheete ten poklad ... chcete ten poklad? Chcete ten poklad! Musite zjistit kam s nim drak odlet?. K tomu pot?ebujete
Zjistit, co jeto zadraka. Protoze byl drak zran?ny, pot?isnil kraj svou vlasni krvi, kdyz nabiral vysku, aby ulet? vasSim Sip?
m. Posbirejte kr?p?je zaschlé krve, které ulp?y na vSech znamych lokacich.

Jestli jich ngjdete alespo? n7kolik (5, 10, x ) vyhledejte n?kterou z potulnych postav * a zeptejte sejestli by vam dokazala ?
ict n?co o tom, komu ta krev pat?ila.

Posp?3te si, dokud je drak oslabeny. Prvni urvou nejvtsi dil pokladu, samoz?ejm? pokud draka porazi.
Draka chréani p?isery

* Potulné postavy jsou cizi postavy, které potkate na cestéch a nevypadaji zrovnajako Uto?ici p?iSera, m?zete sejich na
ledacos zeptat, m?zou vam poradit, nebo vas dokonce n??emu nau?it.

PVP je povoleno od 11:00 a bude vyhléSeno, Ze je povoleno.

Na p?iSery neGto?i.

Produkce vesnic se nebere.

Roleplaying

Na hernim Gzemi jsou kapi?ky dra?i krve. Pot?ebujete jich ziskat co nejvic.

Oromeho slzy

Kralové

Zm?naoproti minule! V kazdém m?st? si m?Zzete 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 arazitka nikdy nebrat!)

Ukoly na Fialovych lokacich jsou jen pro d?ti v doprovodu dosp? ého.



Vysv2tlit jak funguje razitkovy arch

Mocni

Obchodnici

Ve m?st? se da postavit maximaln? 9 budov. Ve vesnici se dgji postavit maximan? 3 budovy. Kazda produk?ni budovan?
komu pat? a Obchodnik davajeji 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

Pokyny pro dobyvani mezi PV P hra?

Ruiny staré pevnosti - Troskov (5) CP hraje obyvatele nezavislé vesnice, hrdinové se pokusi p?evzit
spravu vesnice, zaplacenim smluvniho obnosu ( n?co v rozsahu dodavka d?eva, kamene nebo vina, xg) p?
islibenim vojenské ochrany atd... Pokud se nedohodnou dojde k boji s domobranou.
Stary lom - Lomna - stejny scéna? jako Troskov - idealn? stejné CP

Urodné stran? - Sk?etomlaty (53) zakladatelé vesnice budou bojovat s oddilem sk?et?.

Temny hvozd

Dopl?ovat vodu hv?zd na lokaci Zaniklé m?sto elfich lidi (26)

Polom - Zdarka (29) - (Nachystejte si zasobu Sigek do chlebniku a podlete n?koho kdo umi hézet (nap?. 2ablik nebo Adam
)). P?iSera bude hrat obra. Zakladatelé nové vesnice m?li postavit 3 aspo? 2patrové stavby z p?irodnin. Obr
se pokusi stavby SiSkami shodit. (M?Ze stavby i rozkopnout, nebo se naopak kryt za stromy) Obr méa 10z
skupina 8z. KdyZ ho stavitelé 10x trefi SiSkou, je mrtvy. Hra?i pak jeSt? musi opravit vSechny stavby, které
obr zni?il a odevzdat mu 5 kamen?, aby se jeden z nich mohl prohlasit pravoplatnym panem a vyb?r?im

dani.



Pravidla pro krale

Krédlem se mysli CP ve vedeni m?sta (krédl, sprévce, starostka).

Celkovym cilem je nabrat co nejvice poklad? u Draka.

Hodi se k tomu sehnat co nejvice Oromeho slz, aby jste m?li nejkrasn?si svatyni. To velmi zesiluje Vadi moc.

Také je nutné zjistit kam odlétl drak a nachystat se nan?.

Prvni Ukol je nasbirat X kamink? rudé barvy, dra?i krve a ngjit bytost, ktera umi ?ist z krve.

Obecné

Reprezentujete obyvatele oblasti. Jste d2di?ni krdlové, 7 zvoleni starostové. Sv?t se trochu m?ni adruziny
nadSenych dobrodruh? prozkoumavaji zem? okolo Vés.
Vasi tlohou je zabezpe?it p?eziti arozvoj Vaseho naroda a pomahat jeho druzinam. Zabranit tomu, aby n?kdo
nebo n?co ubliZilo VaSemu m?stu avést ho k prosperit?.

Kazdé obdaobi ziskéte zkuSenosti, které m?zete rozdat za pln?ni Ukol? pro vas. V tabulce

Kazdé obdaobi ziskéte dan? podle tabulky. Mimo jiné za kazdou postavenou budovu

B?hem hry se méte hlavn? vyskytovat pobliz vlastnich m?st. Je mozné ud?at diplomatickou vypravu do
vedlejSiho kralovstvi, ale prosim pak o n?jakou tu pompu, noblesu a doprovod. P?eci vés po cest? nemohou obrat
n?jaci lupi?i!
Jste v?dci a stratégové, ne vale?nici — od toho mate hrdiny. Bitvam byste se m?i vyhybat, protoZe kdyz padnete
do zgjeti, bude to znamenat nutnost tu?ného vykupného.

Mimo své m?sto m?zete byt napadeni hra? v rezimu PvP.

Obdobi jsou co 2 hodiny.

Charakteristika

Po?et zivot?: 30

M7?Zzete si vybrat jedno povolani ajste v n?m rovnou pata Urove?.
U?2: 3 + vybaveni

0?: 3 + vybaveni

S Sebou:

Kralovsky oblek (to je naVas). Na za?atku méte vybaveni v sou?tu 20 groS?.



Pravidla a info pro vSechny

P?ib?h 30. Ov?iny



Uvodni scénka

Vyst?elit ?erny Sip. Drak prcha zran?n, krvaci.

Osud nebo jiny osudem pov??eny vyprav?? ?te dramatickym hlasem, zatimco 3 viadci (elfsky kral,
starostka jezerniho lidu a kral trpaslik?) stoji v pozadi v hlou?ku zady k publiku. O kus dal stoji hrd?
, ale nehnut? steward mladych elf? a scénu sleduje.

Osud: ,, Slyste historii minulého v2ku. Sv?, jaky jsme znali, se zm?nil. Hon za pokladem
vyvrcholil velikou bitvou na Sn?zném poli, do které se zapojily mocnosti tohoto svta. Krél
trpadlik? se svym narodem udatnych a neohrozenych bojovnik? a bojovnic ...

Kral trpadlik?: Vystoupi do pop?edi a p?edvede vit?zné gesto, aby povzbudil sv?j narod k jasotu,
poté se oto?i zp?t.

Osud: ...starostka jezerniho lidu se svym narodem zocelenym mnohymi bitvami ...

Star ostka jezerniho lidu: Vystoupi do pop?edi a p?edvede jiné vit?zné gesto pro povzbuzeni
jasotu, poté se oto?i zp?t.

Osud: ... ataké moudry ajasnoz?ivy elfsky kral, ktery jiz vky spojuje elfy — bytosti neoby?
gnych kvalit.

Elfi kral: Vystoupi do pop?edi vystoupi elfsky kral a pokyne ve vzneSeném vit?zném gestu k jasotu
publika, poté se oto?i.

Osud: Elfové vsak nyni ?eli nevyhnutelnému. Skupina mladych elfskych bojovnik? se vydala
svou vlastni cestou a usadili se v Temném hvozdu. Hle?te!

Osud: (vyprav?? ukaze na mladého elfa) V jgich ?ele steward Temného hvozdu! (dramaticka
pauza, kdy se steward ukéze v plné sile)

Osud: Obavy, které citi koalice t?i panovnik? p? hledani nové rovnovéhy sil, jsou namist?."

(Elfsky krdl, starostka jezerniho lidu a kral trpaslik? se nyni postavi ?elem k publiku do v?
dcovské pdzy a kazdy pronese nahlas své proroctvi)

Kral trpadlik?: ,, Prach bitvy se usadil, ten monstrézni drak zmizel i s pokladem. Vyst?elili
jsme po n?m i ?erny Sip! My trpadlici se ale jen tak nedame atu stv?ru plnou ?erné jedovaté
dra?i krve...(ukazuje bojovn?, jak by naloZil s drakem...neZ m?Zze sv?j proslov dokon?it, za?ne
mluvit starostka, kral trpaslik? poodejde stranou a hledi do daleka)

Starostka: ,M7 lid v jezerni kotlin? Zije v miru a prosperit?, ale proslycha se, Ze ten drak
sedi n?kde ve sluji namnohem vS§im pokladu. A poklad zvysuje HDP ato tak Ze moc!
VySete zv2dy!“ (kdyz zvolani utichne, starostka se oto?i, zahledi do daleka, ale jinym sm?rem nez
krél trpaslik? a pozornost se p?esune na elfského kréle, ktery se také diva do dali, je zachmu?eny a



jeho slova p?sobi na publikum tajemn? a magicky, zmi?uje totiZ novinku!)

Elfsky krdl: ,Vidim avim, co se ma stét, a? se stane. Budoucnost je pro n?které zahalena
mlhou. Orome, mocny to lovec Valar p?ed ?asem zaplakal nad nasimi hvozdy a nyni se jeho
slzy objevily. Slzy valar jsou |ék a pozehnani zem?. K&z spojenectvi nas dovede k cili.”

(oto?i se ?elem ke stewardovi, ten projde okolo vSech t?i panovnik? a spole?n? utvo?i kruh ?elemk
sob?)

Osud: ,, Spoji svésily v touze ziskat poklad uprchlého draka ajeho nohsled?? Ngjdou

vSechny Oromeho slzy? Budou objevovat, bojovat avit?zit? To uz je ve Vasich rukou...”
ukaze do publika



Pravidla pro Vesnice

V hernim Gzemi je 10 lokaci, kde mohou byt ziskany vesnice.
Vesnice dava celou svou produkci spravci v dané obdobi. P?i p?ebrani produkce se to zna?i.

Produkce je vypsana p?imo navesnici. Vesnici zajiS?uje specialni p?iSera. Ta zapisuje komu dala produkci, ?esi kdo je ve
vesnici sprévce am?ze hrét vesni?any. 7esi s hrd? Gvodni quest.

Mohou v ni byt postaveny tyto produk?ni budovy (1 z Pila, D7, Vinice podle typu Vesnice) a Statky. Celkem se daji
postavit ve vesnici az 3 produk?ni budovy.

Hra? si koupi ve m?st? adonese do vsi.
Budovy davaji produkci svému majiteli, nebo spravci, podle toho, jak spravce rozhodne.
Produkce se vypléci ve vesnicich.
Vesnice se neda zni 7it.
Jednou ziskana vesnice, m?Ze byt zabrana jinymi hra?.
Utok na Vesnici
1) Uto™nik se dostavi k vesnici. P?ivola CP-2ko (vysila?kou, nebo ho najde pobliz). Ke kazdé vesnici je jedno p?isludné

CP. Tomu oznémi, Ze zahajuje obléhéni.

2) Odevzda 4 d?eva na p?ipravu obléhacich stroj? a tébora.. CP-7ko, stanovi ?as, kdy st?et o vesnici prob?hne (cca za
45 minut od zah§eni). CP-2ko pak vyvola hledani obranc?, aby v2d?i, Ze obléhéani probiha

3) Uto™ici nemusi ve vesnici z?2stavat, souboj mé prob?hnout v dany ?as.

4) V ur?eny ?as prob?hne na mist? bitva ito?nik? s obranci. Pokud se obranci nedostavi, obranu p?evezme domobrana
hrana CP-2kem.



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 informace pro p?isery

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 ze svitk?, vezm?te si od nich karti ky svitk?.

e Kouzelnici budou p?i sesilani spot?ebovavat manu. Tu jim neberte, ale dohlédn?te nato, Zeji odhodi. Vzit zpatky
si ji m?Zou na konci souboje nebo pomaci specidlni akce.

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

Pozor na
e Bizuterie - m?Zou pouzit jen 2 kusy ar?znych U?ink? ajen jeden amulet.
e ?ernékrystaly =5 XP
e Moc bylinek se rozhazovalo, ubrat.
e M??ak = 1 gros, st?ibrny 5 gros?, zlaty = 25 gros?

Karty nestv?r

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

Pr?b?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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Karty bojist?:
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Rychly tahak na souboj

1. Placni ? "Bij se, srabel” ? sedn?te si
2. P?edkolo: hra?i vytahnou vybavu, mohou pit lektvar / kryt
3. 1. kolo = st?elecké (st?elci +1k6+)

4., St?idani: tvanestv?ra?jgich hrd? ?tva ? jgich...
5. Kazdy jednu akci: Utok/kouzlo/obrana/pomoc/at?k
6. Hod k6+ + U? ? (O?) = poskozeni ? uber Zivoty (dude/holubi2ky)
7. Nakonci kola: zalohy nastupuiji, padli odpadaji

8. Prohrdli hra?i? ? pAkapen?z, dom? s rukama na hlav?, m?zou dostat ?ast zkuSenosti, pokud bojovali udatn? a zabili n?
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jaké nestvry
9. Vyhrdi hrd?? ? odm?na die karty, najdi novou skupinku

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. M?Zou dostat ?ast zkuSenosti, pokud bojovali udatn? a zabili n?jaké nestv?ry. Ne groSe

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 doplnit 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 soubgje:
je napsana na karti ?ce setkani. Zhruba to odpovida:

Kategorie Odm?na zajednu p?iSeru
| 3 zkuSenosti, 1-2 groSe
I 7 zkuSenosti, 3 grose

1l 20 zkuSenosti, 10 gros?
Rajo6ny p?iser.

P?iSery maji p7id?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, kostym

Karty p?iSer

Pravidla pro p?iSery

Pln4pravidla

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?

VysilaZku (hlavni p?iSera/ p?iSera vesni?an; jednave skupince) - nau?t seji pouzivat! Ve?er dat nabit, rano op?
tvzit!

Pravidla pro souboj
Soubojovy systém

Zahajeni souboje

e Plécnuti protivnika+ formule, Bij se, srabe!" .

« Uto?it smi pouze p?idera na hra?e, hré? na p?iseru, nebo dva hra? se Serpou na sebe (PvP).
 Souboj smi byt zahgjen kdekoliv v hernim Gzemi, mimo prostor m?sta a m?stskych hradeb.
» Kdo si chce oddechnout, uchyli se pod ochranu m?sta nebo se ztrati v hlubokém lese.

Skupiny, zalohy, po?ty
 DrZeni zaruce = jeden tym. Skupina se ur?uje v okamziku zahgjeni.
* RoztrZeni ,hada' = dv? nebo vice skupin.



* Po zah§jeni se nesmi nikdo p7idat. Neni kouzlo ani artefakt, ktery by to zm?nil.

» Na kazdé stran? bojuje sou?asn? maximaln? 4 bytosti (postavy + ovladané bytosti).
« Dalsi jsou v zaloze. Na konci kola mohou nahradit padlé.

* Bytost v zaloze smi kdykoliv odgjit, ale uz se do souboje nevraci.

Efekt bojist?

» Karta bojist? p?ida bonus jedné nebo ob?ma stranam (nap?. zima posiluje obrance).

» Kazda strana ma maximaln? jeden efekt bojist?. Druhy nahradi prvni (narozhodnuti dot?ené
strany).

Pr?b?h kola

Kolo mat? faze: p?edkolo, bojovou fazi, vyhodnoceni. Prvni kolo souboje je navic st?elecké.
P?edkolo (p?ipravna faze)

V p?edkole kazdy vytahne karty vybaveni, které toto kolo pouziva
e 1 zbra?

« 1 zbroj

* 1 helma

o 1 &tit

1 ndhrdelnik / amulet / prsten

1 prsten

« 1 lektvar — okanvit? vypit

Kouzlaadovednosti se nevytahuji, z?stévaji jako p?ekvapeni.

Kryti

» UkaZz na spolubojovnikaa ?ekni , Kryt."

« Kryta postava nem?ze byt cilem blizkého Gtoku. Lze i zasdhnout pouze st?elnou zbrani nebo
cilenym kouzlem.

 Kryta postava sama nesmi vést blizky Gtok ani n?koho dalSiho kryt.

Bojova faze

Postavy se na ?ad? st?idaji z obou stran:

1. V prvnim kole za?ina ta strana, ktera placla. P? nejasnosti rozhodne KNP nebo kostka.

2.V dalSich kolech za?in& opa?na strana nez minule.

3. Ten, kdo je na ?ad?, pouzije jednu akci — ukéze, co bude d?at, vytédhne karty sm?rem nacil a
popiSe akci slovem.

4. Jednou vyjeveny umysl je nezm?nitelny.

5. Postava smi svou akci neprovést.

6. St?idani pokra?uje, dokud vSem nedojdou akce.

Vice akci v jednom kole: Pokud ma bytost (hrdina nebo p?iSera) 2 nebo vice akci,

NEhraje jevSechny najednou. Strany se st?idaji po jednotlivych akcich — bytost
odehraje jednu akci, pak je na ?ad? druha strana, ateprve kdyz nani znovu dojde ?ada v
ramci kola, hraje svou dalsi akci.

P?iklad 1: Hrdina (2 akce) vs. p?iSera (1 akce): hrdina (1.) ? p?isera(1.) ? hrdina(2.). Konec
kola.

P?iklad 2: Hrdina (2 akce) vs. dv? p?iSery (1 akce kazda): hrdina (1.) ? p7iSera A ? hrdina
(2.) ? p?iseraB. Konec kola.

Vyhodnoceni kola

V tomto po?adi:

1. Utikaji postavy, které zvolily akci Gt?k.

2. Dopln?ni z&8lohy do plného po2tu (max. 4 bytosti).
3. Hrad? si mezi sebou mohou p?edat az t?i p?edm?ty.
4. Postavy v zéloze smi beztrestn? odgjit.

Soubojova kola se opakuji, dokud jedna strana neni zni?ena nebo se U?astnici nedomluvi na konci.
St?eleckékolo

Prvni kolo souboje je st?elecké kolo. Probiha UpIn? stejn? jako dalsi kola, az na to, Zze se na
st?elecké Utoky hazi navic jednou kostkou 1k6+. Blizké Gtoky a kouzla Zadny bonus nemaji.



Od druhého kola se na st?elné Utoky hazi jen 1k6+ jako u vSech ostatnich Utok?.

2ekni ,,Branim." OZ zbran? se po?ita 2x do O?

?ekni ,Pomaham." aukaz na hré?e, ktery jest?
nehrdl. Tomu p?idas U? rovny svému U?k jeho
p?istimu blizkému Utoku. Vyzaduje zbra? pro
blizky boj. Vice pomocnik? se s?itd. Sam sob?

Akce UKOPU
Kazda postava mav kole jednu akci z nasledujicich:
Zkr. Akce Mechanika
U Utok Blizky nebo st?elecky
K Kouzlo Pouze mag
O Obrana
do konce kola
P Pomoc
pomahat nelze.
U Utx

Zak?? ,,Prcham!" Toto kolo uz ned?&S nic. Na
konci kola p?ijdes o Y2 zbyvajicich Zivot?
(zaokrouhlit nahoru), nep?itel ti smi ndhodn?
sebrat jeden p?edm?t. Souboj opoustiS auz se
do n? nevrétis.

Specidni akce podle povolani:

 Schovani (zlod?) — zaSeptat ,, schovavam se" ad?epnout si

» Koncentrace (még) — vzit zp?t z odhozené many tolik krouzk?, jako je Urove? postavy
DalSi akce nesou karti Zky dovednosti p?islusného povoléani.

Utok, obrana a Zivoty

Uto™é a obranné ?islo

U? = Gtok zbran? (UZ) + bonusy (dovednosti, kouzla)
0? = kvdlita zbroje (KZ) + obrana zbran? (OZ) + bonusy
Zbra? se vytahuje v p?edkole. Jgji OZ plati celé kolo.

Vypo?et poskozeni

1. Vyber cil.

2. Ho? Sestist?nnou kostkou.

3. Padne-li 6, ho? znova a p?i2ti. Opakuj, dokud pada 6 (zépis: k6+).
4. Celkovy hod p2i2ti k U?.

5. Ode?ti O? obrance.

pogkozeni = U? + k6+ ? O?

Pokud vysledek vyjde nula nebo mén?, obrance neutrpi Zadnou ztrétu.

Vybaveni v souboji

Postava smi v souboji pouzivat sou?asn?:

e 1 zbra?

¢ 1 sadu zbroje (zbroj + helma + &tit)

* nejvySe 2 magické Sperky (z toho max. 1 nahrdelnik/amulet, zbytek prsteny)
« 1 lektvar vypity v p?edkole

U sebe m?Ze nosit kolik chce. Omezeni se tykajen aktivniho pouZiti v boji.

Bezv?domi a |é?eni

« Postavana ? 0 Zivot? upada do bezv?domi. Do konce souboje ned?anic.

« V pr?b?hu souboje smi byt ozivena pouze kouzly, p?edm?ty nebo dovednostmi, které maji
vyslovn? napsano, Ze oZivuji vy?azenou nebo mrtvou postavu.

* Po vyh?e: vylé?iS se na 1 zivot automaticky. M?zeS snist 1 jidlo avylé?it se do piného stavu.
Bez jidlanebo Iéku jdi do m?sta.

 Po proh?e: jdi do nejblizSiho m?sta (s rukama za hlavou). Po cest? nesmiS byt napaden ani
shirat p?edm?ty. Ve m?st? se 0Zivis par d?epy.



DuSe podle Grovn?
Duse = maximéni po?et Zivot?. Stoupé automaticky s Urovni (stejn? pro vSechna povolani).

Urove? Duse
0 10
1 10
2 15
3 20
4 25
5 30

Ovladané bytosti

» Hr&?e m?Ze doprovézet ovléddana bytost (vojak, pes, vale?y pes...).

« V souboji se vytahuje jako dalSi U?astnik a po?ita se do limitu 4 bytosti.
» Akce ovlddané bytosti ur?uje hré&?, ktery ji drzi.

* Po souboji se ovladana bytost vylé? automaticky.



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.



