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Vdzeny brdc,

drii§ v rukdch nafpreddvanejsiu fantasy stolovii bru vietkych cias,
presldveny Talizman anglickej firmy GAMES WORKSHOP. Tejto bty sa
predalo stotisice exempldrov nielen vo Vel'kef Brilanii, ale tiez v USA,
zdpadnej Eurdpe, Japonsku a inde. Bola preloiend do 7 svelovych
Jazykov a teraz je konecne dostupnd aj v slovenéine. Nase vydavatel'-
stvo je brdé, e dostalo moznost Vas s touto hrou zozndamii. Prajeme
Vdm prifemnii zdbavu.

ALTAR

e e e l“() [):E: ek

Pldn hry predstavuje krdlovstvo, ktorému kedysi viddol mocny carodej. Ten uZ je
ddvno po smrti, ale povesti hovoria, Ze ten, komu sa podarf prekonaf nebezpe-
¢enstvi a ndjst éarodejovu Korunu moci sa stane novym vlddcom. Zvest o tom sem
pritiahla roznych dobrodruhov, ktori sa snaZia korunu ziskaf,

Ty si jednyin z nich a na svojej ceste sa stretne$ so silnymi nepriatelmi,
nijdes rozne kiizelné predmety a stretnes sa s podivuhodnymi bytostami. Nakoniec,
ked' ziskas dost sily a vole, mozes prejst najvacsim nebezpecim 4 ziskaf Korunu
moci. Ale aj ked budes akokolvek mocny, ni¢ ti to nepomoze, pokial najskor
neziskas TALIZMAN.

5+ PRISLUSENSTVO

PLAN HRY
Predstavuje carovné krdlovstvo. Je rozdeleny do troch pdsor. Kazdy pds sa dalej deli
na jednotlivé policka, z ktorych kaZdé md farebne vytlaceny ndzov a ¢iernym pokyny
pre stretnutie. Tieto tri pasy su:

Vonkajsi pds
Je na vonkajSom okraji pldnu a md zeleny podklad.

Stredny pds
Tento pds oddeluje od vonkajSieho pdsu Biirlivd rieka a od vntitorného pasu Ohnivé
hory, Podklad pdsu je modry.

Vmitorny pds
Tento pds sa nachddza uprostred pldnu. Jeho podklad je Zlty.
104 KARIET STRETNUTI
Na tychto kartdch sii podrobnosti o roznych udalostiach, nepriateloch, cudzincoch,

pomocnikoch, kizelnych predmetoch, predmetoch a miestach, s ktorymi sa potas
hry stretnes na jednotlivych polickach.

24 KARIET ZAKLINADIEL
Tu s podrobnosti o réznych zaklinadlich, ktoré moZes pocas hry zosielat.

14 KARIET POSTAV A 14 KARIET FIGUROK

Tu sii popisané postavy dobrodruhov, ktori sa zii€astiiuju hry. Pri kaZdej postave si
uvedené jej zvldstne schopnosti. Karty figiirok sii mensie a na oboch strandch maju
obrdzok postavy. Tieto karty sa zastréia do priloZenych podstaviekov a pri hre
ukazuju, kde ktord postava stoji.

4 KARTY ROPUCH
V priebehu hry sa postava moZe premenif na ropuchu. Ked sa tak stane, karta
ropuchy sa zasunie do podstavieka namiesto karty postavy.

4 TALIZMANY A 28 KARIET NAKUPU
Tu st popisané predmety, ktoré méazu postavy ziskaf aj inak, ako podas stretnutiz.

140 ZETONOV

Tieto treba vopred rozstrihaf a roztriedil. PouZivajii sa na oznaenie sily (Cervené
Zetény), vole (modré Zetdny), poctu Zivotov (zelené) a zlata (i€ meSce). Rame
hodnoty na Zeténoch iba ulahéuji hru: naprikdad silu 4 méZes zobrazid jedmim
Cervenym Zeténom s ¢islom 4. alebo Stvrmi cervenymi Jetdnmi s Gislom 1. aad

4 KARTY ZMENY PRESVEDCENIA

Tieto karty majii z jednej strany napisané "dobri™ 2 z drubey stramy "2, Pouivaii
ich postavy, ak sa ich presvedéenie v priebehn hry zmeni

SESTISTENNA KOCKA

PouZiva sa pri pohybe, stiboji, mentilnom siiboji 2 na urlenie wlediay sremutia.
alebo zaklinadiel. Niekedy sa kockou hdde viac krdt, v takom pripade s wiskediy
séitaju.

POSTAVA

POCIATOCNA SILA POSTAVY:
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Tu sa ukladaji Zetony sily 1
(Cervené), tak aby ich sicel
zodpovedal okamszilej sile
postavy. 1

VIS

Tu sa ukladaji Zetony véle
(modré), lak aby ich sicet
zodpovedal okamzitej voli

EVION o -

Jpostavy.
POCIATOCNA VOLA POSTA i).( PREDMETY
M = = = = = = = =
KUZ PREDMET 5  KUZ PREDMET | | PREDMET 5 PREDMET
RUNOVY MEC BRNENIE

Tu sa ukladaji predmety a |
kiizelné predmely, kioré pos-
lava ziskala v priebebu bry. |

Runovy met nemdZe viastnit Ziadna dobrd
postava, Pokial ho mads:

Ak si prdve v stboji stratil Fivot, hod si
kockou. Ak padne 4, 5 alebo 6, brnenie ranu

|
[, q - ~lata |
ZVLASTNE SCHOPNOSTI o R bt Seiiey sletey
IR ; § (Zlté) vyjadrupice celkore bo-
1. Na saciatku hry mid 1 zaklinadio. Tggh e
2 Kedvkolvek mofeS zmenil svoje pre- —— baistvo posiavy. K“""f) -
svedcenie. \ jednom okamihu maies |8 ~ | ton predsiavuje jeden mesec
maf iba jedno presvedcenie. Ked mas | | zlata (1 M). |
napriklad runovy met a chees sa po-
modlif v kostole, mus& ho polodif 2
vdsom'koleodstbezneho. | BRAW. - o >

- - - e ——— - - — - -
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Tu sa ukladajii Zeiony Zivo-
tov (zelené), tak aby ich si-
cet zodpovedal okamzité-
mu poctu Zivolov posiavy.

ZINVOTY

)-—

POMOCNICI R

POMOCNIK

POMOCNIK 5
SPRIEVODCA

Pokial je sprievodea tvojim pomocnfkom:
1. Nemusis si hidzal kockou v Priepasti,

Pokial je panna vojim pomocnikom:
1. Tvoja vola sa zvySuje o 2.




ZamieSaj karty postdv a kazdému hrdcovi jednu rozdaj. (Pokial sa hri¢i dohodnu,
moZu si postavy vybraf,) KaZdy hrd¢ potom otoéi svoju kartu licom nahor. Tiito
postavu bude v nasledujticej hre predstavovat. Obrdzok na predchddzajiicej strane
wysvetluje informdcie na kartich postiv a tieZ ukazuje, ako sa majd sprivne
rozmiestnif karty ziskané pri hre.

KaZdy hrd¢ si vezme fgiirku, kiord zodpovedd jeho postave, a zasunie ju do
podstavéeka z umelej hmoty. Figrirku postavy umiestni na policko, ktoré je uvedené
na karte postavy za slovom "zéina v:".

KaZdy hrd€ si vezme tolko Zeténov sily a vile, kol'ko je uvedené na jeho karte
postavy, 2 umiesmni ich vedlz nej, tak ako je to uvedené na obrdzku, KaZdy hrdc
dostane 4 Zivoty a | mesec zlata. Zostdvajtice Zetony sa uloZia na kopku (do banku) a
budii sa pouZivaf pri hre

Karty stretnutia s2 premiesajui a uloZia vedla hracieho plinu. Budeme o nich
hovorif ako o kipke kariet stretnuti,

Karty zakdinadiel sa premiesaju a odloZia vedla hracieho plinu. Budeme o
nich hovorif ako o kopke zaklinadiel.

Kaidy hrac s postavou, ktord zaina hru s nejakym zaklinadlom, si potiahne
udany pocet zaklinadiel z kopky zaklinadiel.

Talizmany a karty ndkupu sa poloZia vedla hracieho plinu rozdelené na
képky podl'a jednotlivych predmetov.

Karty s ropuchou a zmenou presvedcenia by mali byl po ruke, ked ich bude
potreba,

Hodom kockou, alebo inym spasobom sa urdi hrd¢, ktory zaéina. Ostatni
pokracuji v smere hodinovych ruciciek.

#x=POKYNY PRE HRU*#*

KaZdy hrd€ hrd jednu postavu. Kazdd postava m4 nejaké zvldStne schopnosti, ktoré
méie pouZival v priebehu hry. Postavy sa pohybujii po hracom pline pomocou
hodu kockou, ale niekedy tieZ pomocou zaklinadiel, alebo pri stretnuti's podivnymi
bytostami, alebo miestami. Po prichode na nové pole sa postava méde stretniif
s inou postavou, ktord na danom poli uZ stoji a vyzvaf ju na stiboj, alebo sa riadit
podla pokynov napisanych na danom poli. Pokyny ¢asto hovoria, 7e sa md otocif
karta. Tymto st myslené karty stretnuti, ktoré popisujii vietky predmety, priSery a
ostatn€ veci, s ktorymi sa postava na tomto poli stretla. Potom postava bojuje s
abjavenymi priSerami a po vifazstve nad nimi si vezme ndjdené poklady. Postavy sti
postupne stile silnejSie a zanediho sa budii citif dosf siln€ na to, aby mohli zamierit
do stredu herného plinu, kde leZi Koruna moci.

Cielom hry je ziska{ Korunu moci v strede herného plinu a potom pomocou
zaklinadla moci domitif ostatnych hrdcoy, aby odstiipili z hry. Hrati by mali najskor
prechddzaf vonkajSim 2 strednym pdsom, aby zvy3ili svoju silu, volu a pocet Zivotoy.
Do vatitorného pdsu by mali zavitaf, aZ ked sa citia dostatoéne silni. Najskor, ale
musia ndjsf Talizman, aby mohli vstipit do Udolia ohiia a prejst nim a7 ku Korune
moci.

1. SILA

Vyjadruije silu, vwydrZ a schopnost bojovaf. PouZiva sa pri stiboji (vid 16.1-10) a pri
prekondvani niektorych prekdZok, s ktorymi sa v priebehu hry streme. Sila postavy
sa zaznamendva pomocou Cervenych Zetonov umiestnenych podra obrazku na prvej
strane,

1.1 Zeténmi sa oznatuje iba poiatoénd sila a sila ziskand v priebehu hry. Sila
ziskand pomocou predmetov, kizelnych predmetov, alebo pomocnikov sa
nezaznamendva pomocou Zetdnou, ale pripodita sa, ak je to mozné, alebo
Ziaduce.

STRATA SILY
1.2 Ak postava strati silu, vrdti prislusny pocet Zetonov,

1.3 Sila postavy neméZe nikdy klesmif pod svoju wchodiskowi hodnotu.

ZISKAVANIE SILY

1.4  Postava moZe ziskaf silu wimenou za zvieratd, netvorov a drakov (vid 15.5)
porazené v siiboji. Kedykolvek sa postava stretne s nepriatefom a porazi ho,
ponechd si jeho kartu a tieto karty si moZe v ktoromkolvek okamihu vymenit
za nové Zetony sily. Sila postavy sa zvySi o 1 za kaZdych 7 bodov sily na kartdch
porazenych nepriatelov. Vymenené karty sa poloZia na kopku odloZenych
Kariet. Sila naviac nad najbliZ3i niZsi ndsobok siedmych prepadi.

L5 Silu je tieZ moZné ziskar pri stretnuti.

CELKOVA SILA POSTAVY
1.6 Celkovi sila postavy v danom okamihu sa rovnd poétu Zetdnov sily PLUS sila
ziskand za predmety a pomocnikov, ktoré sa moZu vdanom okamihu pousit.

PRIKLAD: Bojovnik md celkom 5 Zeldnov sily, kiizelny pds (kizelny predmet zuy-
Sujiict silu 0 1), jednorozca (pomocnika, ktory zvySuje stlu 0 1) a meé (predmel,
klory zuySuje silu o 1, ale iba v siiboji). Jebo celkovd silaje 7 (5 + 1 za jednorozca
+ 1 za kizelny pds). V siiboji je jeho sila 8, pretofe moze pouzival svof mec.
Pride na Prekliatu mytinu, kde sa nepocila sila za predmely a kiizelné predmety.
Tu je jebo sila 6 (5 + 1 za jednorozca), a lo dokonca aj v siiboji.

2.YOrA

Vora zahria inteligenciu, zruénost a schopnosf kiizlif, Pouziva sa pri mentilnom
stiboji (vid 17.1-2) a zdvisi od nej pocet zaklinadiel, ktoré sa mézes naudit. Vola
postavy sa zaznamendva pomocou modrych Zeténov, umiestnenych podfa obrizku.

21 Zeténmi sa oznacuje iba potiatoénd vol'a a vol'a ziskand v priebehu hry. Vol'a
¢iskand pomocou, kiizelnych predmetov, alebo pomocnikoy sa nezazame-
ndva pomocou Zeténov, ale pripodita sa viedy, ked je to moZné, alebo Ziaduce.

STRATA VOLE
2.2 Ak postava strati vol'u, vriti prislusny pocet Zeténo.

2.3  Vola postavy neméze nikdy klesnif pod svoju vychodiskowi hodnotu.

ZISKAVANIE VOLE
2.4 Volu je moiné ziskat iba pri stretnuif,

CELKOVA VOLA POSTAVY

25 Celkovd vol'a postavy vdanom okamihu sa rovnd poctu Zetonov véle PLUS vola
ziskand za kiizelné predmety a pomocnikov, ktoré sa mazu v tomto okamihu
poufit. .

POCET ZAKLINADIEL
2.6  Pocet zaklinadiel, ktoré moZe postava poznat, zdvisi na jej vli nasleduijticim
sposobom:

Celkovivofapostayy: 1 2 3 4 5  Gaviac
NajvysSi pocet zakiinadiel: 0 0 1 2 2 3
Toto obmedzenie méZe prekrocif iba postava s palickou (kuizelny predmet,
ktory svojmu majitelovi ddva prdvo najmenej na 1 zaklinadlo).

27 Zaklinadld méZu mat vSetky postavy, ktoré na to majii dostatotne velki volu.
Ale na zatiatku hry ich majii iba tie postavy, ktorym to dovolujii ich zvl43tme
schopnosti. Ostatni ich maji moZnosf ziskaf pri stretnuti,

2.8 Ak md postava v priebehu hry viac zaklinadiel ako zodpovedd jej véli, musf
nadbytocné zaklinadld odloZit na kbpku poufitych zaklinadiel. Nie je moZné
ich zoslaf, ale postava sa méie rozhodnuif, ktoré zakiinadlo odloZi,

PRIKLAD: Kiizelnik 5 volou 5 md Salamiinovu korunu (kiizelny predmel, kiory
zyysufe volu o 2), teda jebo vyslednd vola je 7. To mu ddva ndrok na 3
zaklinadld, kioré sa mu podarilo ziskal. Pride na Prekliatu mytinu, kde si
nemaze zapocilal vilu za kizelné predmely. Jeho vila tu poklesne na 5, a tak
md ndrok iba na 2 zaklinadld. Preto musi jedno okamzite odlozit, Akondble
Prekliatu mytinu opusls, maze si znova zapocitat' vol'u za Salamiinovu korunu a
znova moze viastit' 3 zaklinadld, ak sa mu niekde podari ziskat' to tretie.

3. ZLATO

Za zlato si postavy mdZu nakupovat predmety a sluZby. Bohatstvo postavy sa meria
na tzv. mesce zlata (M). Zaznamendva sa pomocou Zetdnov s obrdzkom mesce zlata
(2 - 1 Zetdn predstavuje | meSec zlata) uloZenych vedla karty postavy. Postavy
mescov zlata ziskavajii viiéSinou pri stretnutiach.

3.1  Kaidd postava zadina hru s 1 meScom zlata.

3.2 Vietky ceny sa uddvajii v mescoch zlata. Napriklad 3 M znamend 3 Zetdny
s meScom zlata.

33 Zetény za predmety a sluiby, ktoré sa nekupujui od inej postavy, sa ddvaji do
banku.

34 Zetdny ziskané z iného zdroja ako od iného hrica sa odoberajii z banku.

35 Mesce zlata sa nepocitajui do celkového mnoZstva predmetov, ktoré postava
nesie (vid 5.3).




4. ZIVOTY

Zivoty predstavujii Zivotaschopnost postavy. Je moZng ich stratif v stiboji, mentdl-
nom stiboji, alebo pri nejakom nebezpecnom stretnuti. Zivoty sa zaznamendvajii
pomocou zelenych Zetdnov poloZenyich vedlz karty postavy (podfa obrdzku na prvej
strané).

4.1 Na zaiatku hry'md kaZdd postava 4 Zivoty.

STRATA ZIVOTOV
4.2 Postava, ktord strati Zivoty, musi vrdti¢ do banku odpovedajiici pocet Zetonov.

Strata vietkych Zivotov

4.3  Postava, ktord stratila vietky Zivoty, zomiera. Jej figiirka sa odstrdni z herného
plinu, jej predmety, kizelné predmety, pomocnici 2 meSce zlata sa poloZia
na pole, na ktorom zahynula. Vietky Zetdny sily a vole patriace tejto postave sa
vritia do banku. Jej zaklinadld sa poloZia na kopku pouZitych zaklinadiel.
Karta postavy sa odloZ medzi nepoulité karty postdv. VIEDY A IBA VIEDY, ak
sa eSte Ziadna postava nedostala ku Korune moci, za¢ina hrd€ mrtvej postavy
znovu na zadiatku dalsieho kola a to tak; Ze si vylosuje novii postavu. Ak sa
niekomu podari dostaf ku Korune moci, je kaZd4 mrtvi postava definitivne

mimo hru.
ZISKAVANIE ZIVOTOV
4.4 Zivoty je mozné ziskaf bud pri stretnuti, alebo liecenim (vid 4.6). Ziskané
Zivoty sa odoberaju z banku.
4.5  Postava moZe maf neobmedzeny pocet Zivotov.
Lie¢enie
4.6 Liecenie nikdy nezvysi pocet Zivotov nad 4.
5. PREDMETY

V tychto pravidlich budeme za predmely povaiovat tak predmety ako aj kiizelné
predmety, Predmety je moZné ziskaf pri stretnuti, alebo kiipou. Ich karty sa umiest-
fiujii pod kartu postavy.

5.1  V3etky predmety vo vlastnictve postavy musia byf otoéené licom nahor.

5.2 Ziadna postava nemdie nikdy vlastnif predmet, ktory nevie pouZivat. Musi ho
nechat licom nahor na poli, kde sa s nim stretla.

PRIKLAD: Vrah objavi Sviitii kopiu (kizelny predmet), ktord mézu pouzivaf iba

dobré. alebo neuirdlne postavy. Vrah ju pouZfval’ nemoze, prefoze md zlé

presveddenie. Musi ju zanechat licom nabor na poli kde sa s fiou stretol.

OBMEDZENIE POCTU PREDMETOV
5.3 Ziadna postava nesmie maf viac ako 4 predmety, ak nemd mulicu.

5.4 Postava sa mbZe kedykolvek zbavif predmetu jednoducho tak, Ze ho nechd
oto¢eny licom nahor na poli, na kiorom stoji.

5.5  Akdkolvek postava, ktord ziska viac ako 4 predmety, sa musi rozhodnuif, ktoré
si ponechd. Ostatné musi okamfite zanechaf licom nahor na poli, kde prdve
stoji.

PRIKLAD: Kiizelnik md mulicu a s jej pomocou nesie 8 predmelov. Sireine sa

s nim zlodej a mulicu mu wkradne. Kiizelnik moZe naraz niest iba 4 predmely a

tak musi okamzite zostdvajiice 4 predmety polozit licom nahor na pole, kde ki

krddezi prislo. Zlodej sa moze pokiisit ich zobrat, ak je fo mozné (vid 12.1).

6. POMOCNICI
Pri roznych stretnutiach moZu postavy ziskal pomocnikov. Ich Karty sa umiestiiuji
pod kartu postavy.

6.1  Vietci pomocnici doprevddzajici postavu musia byt otocent licom nahor.

6.2 Postava mdZe mat fubovolné mnoZstvo pomocnikov.

STRATA POMOCNIKOV

6.3 Vietci zabiti pomocnici (napriklad upirom, alebo v Priepasti), alebo pomoc-
nici, ktorych sa postava mus vzdat, sa odkladaji na kopku pouZitych kariet
stretnutia.

6.4  Postava sa moZe kedykolvek zbavit pomocnika jednoducho tak, Ze ho nechd
na poli, kde stoji, a to licom nahor,

7. PRESVEDCENIE
KaZdd postava m nejake presvedéenie. Bud dobré, 71¢, alebo neutrdlne. Dobré a zé
postavy majti v hre niektoré vwhody a nejaké postihy. Neutrdlne postayy nemajii

fiadne whody ani postihy. Presvedéenie postavy sa moZe v priebehu hry zmenif, a to
bud dosledkom stretnuti, alebo pouZitim zvldstnych schopnosti.

ZMENA PRESVEDCENIA

7.1 Ak sa postave zmeni presvedéenie, musi si hrd¢ zobral kartu zmeny pre-
svedCenia a poloZif ju zodpovedajiicou stranou nahor vedra svojej postavy. Ak
sa postava vrdti ku svojmu pévodnému presveddeniu, vrti hrdf kartu zmeny
presveddenia spif.

7.2 Ziadna postava vritane Druida neméZe zmenil svoje presvedZenie CastejSie
ako 1 krit za kolo.

7.3 Ak md postava nejaké predmety, ktoré so svojim novym presveddenim ne-
smie pouZivat, musf ich okam7ite poloif licom nahor na pole, kde stoji (vid
5.2).

8. ZVLASTNE SCHOPNOSTI
KaZdd postava md nejaké zvidSme schopnosti. Spoloéne s obmedzeniami tejto
postavy sti popisané na jej karte postavy.

8.1 Vo vSetkych pripadoch, ked je zvliSma schopnost v rozpore s pravidlami, md
vldstna schopnost prednost pred pravidiami.

9. ZAKLINADLA
Ucinok kaZdého zaklinadla, 2 kedy je moiné bo zoslaf| je popisané na jednotlivych
kartdch zaklinadiel.

9.1 Kaidd postava méZe mat zaklinadld, ak md na to dostatotnui volu (vid' 2.6-8).
9.2 Zaklinadld postavy leZia licom nadol a ostatni hrdci si ich nemdZu precitat.

9.3  Zaklinadld nie je moZné odloZif, iba ak by postava mala viac zaklinadiel, ako
jej vola dovoluje (vid 2.6-8).

ZISKAVANIE ZAKLINADIEL

9.4  Zaklinadld sa vitSinou ziskavajii pri stretnutiach. Niektoré postavy mozu vda-
ka svojim zvidStnym schopnostiam zafinaf hru s jednym, alebo viacerymi
zaklinadlami.

9.5 Ziskané zaklinad!d sa beri z vrehu kiipky zaklinadiel. Ak sa zaklinadl4 spotre-
bujd, kopka pouZitych zaklinadiel sa zamiesa a uivori sa z nej novd kopka
zaklinadiel.

ZOSIELANIE ZAKLINADIEL
9.6 Zaklinadlo je moZné zoslaf iba v dobe uvedenej na karte zaklinadla. Po zoslani
sa zaklinadlo poloZi na kdpku poufinich zaklinadiel.

9.7 Zaklinadld, ktoré pdsobia na postawy, pdsobia na celom hracom pline.
Zaklinadld posobiace na ostatné tvory pasobia iba vo vonkajSom a strednom
pdse (vid 14.4).

ZAKLINADLO MOCI

9.8  Akdkolvek postava, kiord je sama pri Korune moci (vid' 14.9), musi'v kaidom
kole zoslat jedno zaklinadlo meci na vietky ostatné postavy. Postava zosiela-
jiica toto zaklinadlo hodi keckou. Cislo 1, 2, alebo 3 znamend, Ze zaklinadlo
nepdsobi. Cislo 4, 5 alebo 6 donuiti vietky ostatné postavy strati 1 Zivot, alebo
prizna pordZku a odstiipif z hry.

10. TAH POSTAVY
10.1 Skladd sa z dvoch ¢asti, ktoré po sebe nasleduju v tomto poradi:

1. pohyb
I1. stretnutie

10.2 Po skonceni fahu je na rade hrd¢ viavo.
11. POHYB

POHYB PO VONKAJSOM A STREDNOM PASE

11.1 Postava hodi kockou a vysledok urcuje, o kol'ko poli'sa musi posunit (niekto-
ré zaklinadld, zvi&Stne schopnosti, alebo niektoré udalosti moZu sposobi, Ze
sa postava pohybuje bez hodu na pohyb; tieto pripady sii vysvetlené na
prislusnych kartdch). Postava sa mdZe rozhodniif, & sa ureny pocet poli
presunie v smere hodinovych ruéiciek, alebo proti nemu.

112V okamihu, ked sa postava di do pohybu, neméze uZ zmenif smer. Jedinou
wnimkou je prechod medzi vniitornym a strednyim pasom (vid 11.14).




POHYB VO VNUTORNOM PASE
11.3 Na pohyb sa nehddZe kockou. Postava sa mdZe posuntit iba jedno pole za
kolo.

11.4  Predtym, ako bude pokradovat v ceste, musi spinif pokyny na danom politku.
Cesta spat

11.5 Postava sa moZe kedykolvek rozhodnit pre ndvrat spif na Planinu zmaru,
V takom pripade sa pohybuje 1 pole za kolo, ale uZ sa nemus riadif pokynmi
na jednotlivych polickach.
Koruna moci | {

11.6 Ku Korune moci je moZn€ sa dostaf iba z Udolia ohiia. Do Udolia ohila méZe

vstuipit iba postava. kiord viastni Talizman. Postava bez Talizmanu sa musi
vydat na spiatomi cestu (vid 11.5).

11.7 Postava na Korune moci sa nepohybuije, ale zostiva na mieste (vid' 14.9).

PRECHOD MEDZI VONKAJSIM A STREDNYM PASOM

11.8  Z politka so StrdZcom vedie most do Kopcov na druhej strane (vid' 11.10-14).

11.9 Buirlivid rieku je moZné prepldvaf na plti (vid' 11.15-19) alebo pri stremuti.
Strdi

11.10 Cez most je moZné prechddzaf obojsmerne. Platia tu bené pravidld pre
pohyb.

11.11 StrdZ zaito€i na kaZdu postavu prechddzajiicu do stredného pdsu. Postava

musf StrdZcu porazit v siiboji (vid' 16.1-4), alebo sa siiboju vyhmit (vid
18.1-3). Inak nebude mact prejst.

11.12 Postavdm, ktorym sa podarilo Stri porazit, alebo sa stiboju vyhnuit, pokracu-
jui v pohybe v strednom pdse. Postavy porazené v stiboji strdcaju 1 Zivot a ich
pohyb kon¢i na tomto poli. Postavy, ktoré skongili siiboj remizou, Zivot
nestrdcaju, ale ich pohyb tieZ kondi na tomto poli.

11.13 StrdZ nezatito¢i na postavy:

* ktoré prechddzajii jeho politkom vo vonkajSom pdse

* ktoré prechddzaju zo stredného pdsu do vonkajieho

* ktoré boli porazené v siiboji a ich pohyb skoncil na tomto poli (pokial sa
v dalSom kole nerozhodnii znova prejst do stredného pasu)

11.14 Pri prechode z jedného pdsu do druhého méZu postavy zmenif svoj smer
pohybu.
PRIKLAD: Zlodej je na Cintorine a na pobyb mu padne 6. Rozbodne sa ist' v smere
hodinovyich ruciciek k Strazcovi a prejfst do stredného pdsu. Strazca bo pri tom
napadne, ale zlodej na nebo zosle zaklinadio Nebybnost, a tak sa vybne siiboju.
Potom pride do Kopcov a rozbodne sa vo vruilornom pse isf naopak, takze jeho
pobyb skonct pri Brdne osudu.
PIf
11.15 Akdkolvek postava, kiord chee pouZivat plf, si ju musi bud pestavit, alebo ju
ziskaf pri stretnuti

1116 KaZdd postava so sekerou nachddzajtica sa na poiatku svojho fahu v Lese,
alebo v Pralese méZe prehldsit, Ze sa nebude pohybovaf a miesto toho si
postavi plf (vid 11.18).

11.17 Akdkolvek postava, kiord ziskala plf, s fiou médZe v nasledujiicom kole pre-
krodit rieku (vid 11.18).

11.18 Postava s plfou méze prekrogif rieku na ktorékolvek pole, ktoré sa nachddza
naproti policku, kde stoji_ Jej pohyb v tomto kole je prechod rieky a nehddze si
uZ kockou.

11.19 PIf nikdy nezostdva na mieste  nie je mozné si ju ani odniesf. i uZ je poufitd,
alebo nie, musi sa daf na kopku poufitych kariet, alebo vrdtif ku kartim
ndkupu.

POHYB MEDZI STREDNYM A VNUTORNYM PASOM
11.20 Brdna osudu vedie zo stredného pdsu na Planinu zmaru vo vitornom pdse.

Brdna osudu
11.21 Do vniitorného pdsu je moZné vstiipif iba cez Brdnu osudu,

11.22 Postavy sa musiz pokuisif otvorif Branu osudu vidy, ked ched prejst do
vititorného pdsu.

11.23 Postavy sa moZu pokaisif o otvorenie Brdny osudu iba vtedy, ak im na pohyb
padlo tolke, aby mohli vsmipif.

11.24 Postavy pokuisajtice sa otvorif Brdnu osudu postupuji podfa pokynov uye-
denych na hracom pline. Ak uspeji, skonéf ich fah na Planine zmaru,
V pripade netispechu konéi ich pohyb pri Brine osudu.

11.25 Postava, ktorej pohyb konéi' presne pri Brine osudu, ju v tomto fahu uZ
nemdie otvorit.

11.26 Postava prechddzajiica z vmitorneho do stredného pisu, nemusi otviraf
Brinu. Jednoducho sa presunie z Planiny zmaru za Branu osudu. Tym jej
pohyb v tomto {ahu konéi.

12. ZBIERANIE OTOCENYCH KARIET

12.1 V akomkolvek okamihu aZ do konca svojho fahu méZe postava navitivit
cudzinca nachddzajiiceho sa na poli, kde skonil jej pohyb, a zobrat mesce,
predmety, kiizelné predmety (vid 5.3) a pomocnikov nachddzajticich sa tam-
tieZ. To vSetko OKREM pripadov:

1. Na takom poli sa nachddza karta nepriatel'a (vid' 13.5) ALEBO
2. Podl'a pokynov na poli sa md otodif karta stretnutia (vid' 13.4).

PRIKLAD: Bard pride do Piste, kde sii 2 M, panna (pomocnik), cutora, meé
(predmely), palicka a Talizman (kiizelné predmety). Vsetky tieto veci lu zostali
po Vedme, kiorii Bard premenil na ropuchu.

Bard uz md 3 predmety: brnenie, sekeru a amulet. Bez problémov si mize
vzial zlato a pannu. Ale moze niest najviac 4 predmety (vid' 5.3), must zvdzir,
Co 5i zoberie. Pokyny pre Pust bovoria, Ze kazdy, kto nemd cutoru, strdca I Zivot,
Cutora by teda bola uzitocnd, ale iba tu. Bard zacal bru bez zaklinadiel a stdle
este Ziadne nemd. Md viak dostatocne velkii volu, a tak si vezme palicku a bned
st vylialbne zaklinadlo. Je to Zdchrana. Trocha $tastia je vsetko, co potreboval -
teraz uz cutoru nepotrebuje. Rozhodne sa zbavit amuletu, a tak o polozi licom
nahor na pole Piist. Namiesto neho si vezme Talizman a doplni si tak maximl-
ny pocet predmelov: brnenie, sekera, palicka a Talizman,

Teraz sa musi zariadit podl'a pokynov na poli, kde sa nachddza. Tu sa hovori,
e md siratit 1 Zivol, ale Bard zosle zaklinadlo Zdchrana, a tak sa tomu vybne.
Vdaka svojej palicke si maze ibned vytiahnut dalSie zaklinadlo a jebo tab kondi

AZ v nasleduficom tabu odide, mec, cutora a amulet tu zostanti lezat
licom nabor a cakat na dalsiu postavu, ktord sem zavita,

13. STRETNUTIE VO VONKAJSOM A STREDNOM PASE

13.1 Kstretnutiu moZe dojs iba na poli, kde skondil pohyb postavy, alebo na poli,
kam bola postava prenesend v désledku stretnutia. K stretnutiu nemédZe nikdy
ddjst na poli, odkial postava vyila,

13.2 Pokial je na poli, kam postava priSla, e§te nejakd ind postava, musrsi prichdd-
zajici vybraf, & vyzve postavu na siiboj, alebo poshichne pokyny pre dané
pole. Ak je na poli danych postdv viac, méZe si prichddzajiica postava vybrat,
koho vyzve na stiboj. Bojovat mdZe iba s jednou postavou.

STRETNUTIE S INOU POSTAVOU

13.3 Stretnutie s inou postavou mdZe mar dve podoby. Postava na fahu méze na
in postavu bud” zaitodit (vid 16.6~10), alebo na fiu pouZif nejaki svoju
avldStnu schopnost.

STRETNUTIE NA POLIACH

Pole, na ktorom sa otdéajii karty

13.4  Postava musf postupovaf podla pokynov. Karty, o ktorych sa tu hovori, sii vidy
myslené ako karty stretnuti. Oticaji sa z kopky stretnuti. Pokial' na danom
poli nejaké Karty leia, otdta sa iba tolko kariet, kolko ich chyba do poétu,
ktory mal byt otoceny podIa pokynov na poli. S otocenymi kartami sa potom
moZe postava stretnuif (vid 15.1-11).

Vsetky ostatné polia

13.5 Postava sa riadi pokynmi na danom poli. Vietkych nepriatelov (vid 15.6) je
nutné najskor porazit (vid 16.1-5, 17.1-2), alebo sa stiboju s nimi vyhnuit
(vid 18.1-3). Potom je moZné sa stretnif s akymikolvek cudzincami, vzia
akékolvek meSce, predmety (vid' 5.3), kiizelné predmety a pomocnikov. Nie-
ktoré pokyny musi postava poshichnut a pri niektorych m4 moZnost volby.

PRIKLAD: Carodejnica je v Chrdme a na pohyb hod 2. Méze teda ist bud k Ru-
ndm, alebo do Odzy. V Rundch sa md podl'a pokynov otocit 1 karia, ale uz fe tam
oloceny drak, a prelo sa uz Ziadna d alsia karta otdcat nebude. Drak md silu 7 a
navySe dostdva bonus + 2 kvdli tajomnym rundm. Vyslednii silu md teda 9.
Carodejnica md silu 3, leda tu urcite stratf Zivot, V Odze je zaklinadlo Kliatha,
kioré tam umiesinil niekiory z ostatnych brdcov. Kvoli nemu tam strdca Zivol,
ale pretoze pokyny v Odze bovoria, Ze sa majii otoéit 2 karty, méze si potom
oloci kariu siretnutf. Preto sa rozhodne ist' do Odzy, strali Zivot kvoli Kliatbe a
oloci kartu siretnutia, Ukdze sa, Ze je to d'alsi drak, kiory na tiu ibned zatitocy.
Carodejnica dnes rozhodne nemd $tastie.



14. STRETNUTIE YO YNUTORNOM PASE :
14.1 Postava sa mée s inou postavou stretnif iba na Planine zmaru a v Udoli

ohna.

14.2 Stretnutia s inymi postavami prebiehaji rovnako ako v strednom a vonkaj-
3om pdse (vid 13.3).

143 Navietkych ostatnych poliach je muiné postupovat podla uvedenych pokynov
na danom policku, Pokyny je moZné ignorovaf, iba ak sa postava vracia (vid
11.5).

14.4 PriSerdm z viitorného pisu sa nie je moiné vyhnii (vid' 18.3) ani na ne
zoslaf zaklinadlo.

ta
145 Wta je zriicand a postava potrebuije silu na to, aby mohla ndjsf cestu von.
Postava si musi pri vstupe na toto pole hodif 3 krdt kockou a wysledky spoéitat.
0d tohoto &isla potom odpodita svoju silu (vid 1.6). Vysledok urcuije, kde sa
postava ocitne po vychode z Krypty. Jej figiirka sa tam okamfite premiestni a
toto sa povaZuje za jej pohyb v tomto ahu. Ak sa postava pri vychode ocitne
v samotnej Krypte, moZe v dalSom kole pokracovaf v ceste.

Baiia
14.6. Pri hfadani cesty v bludisku Bane je potrebnd vol'a. Postupuje sa rovnako ako
v Krypte (vid' 14.5), ale od vysledku hodu sa odpogita vola postavy (vid 2.5).

Brioh Vikodlakov

14.7 Vidy ked' do Briohu vstipi nejaki postava, hodi si 2 krdt kockou a vysledok
uréuje silu vikodlaka. Ten potom na postavu zatitoéi. Kazdd postava sa tu
stretne s inym vlkodlakom.

Jamy

148 Vidy, ked na toto pole vstiipi nejakd postava, hodi si kockou. Dostane tak
pocet priSer (sila 4) na tomto poli. Bojuje s jednou po druhej kym strati Zivot.
V ndsledujiicom fahu bojuje za rovnakych podmienok proti zvySnym pride-
ram, Ak st vietky priSery mftve, postava zostdva na tomto poli a v ndsledu-
jicom fahu moze is dalej.
Koruna moci

14.9 Ak na Korune moci vokamihu, kedy tam postava dorazi, uZ niekto je, musi sa
s nim postava stretniit v siiboji (vid 13.3). Ak je na Korune moci viac ako
jedna postava, ich tah pozostiva zo vzdjomnyich stibojov. Postava, ktord je na
Korune moci sama, musi v kaZdom kole zoslaf jedno zaklinadlo moci (vid
9.8).

15. KARTY STRETNUTI
Na kaZdej karte stretnuti sii nasledujiice informdcie:

Poradie karty pri - Druh karty stretnutia
stretnuti s viacerymi — PREDM P:i' PREDMET J4————
kartami

Meno karty
stretnutia

> sinis e
V ndsledugticom (ahu sa namiesto normdl-
neho pohybu moZes preplavif cez rieku na
Pokyny, alebo | o0 nachidzajice sa priamo oproti omy,
popis G¢inku | na korom sioj. Rozhodmif sa musi
ihned. Aj ked sa budes plavit, alebo nie, vrdf
S
T it o Wbl oot awies N o o
moiné vzial so scbou, lebo zprichnivie, ak
54 nepouiiva.

15.1 Najskor sa vyrieSia karty stretnutf, ktoré sa majii umiestnif na in€ pole, ako je
to, kde boli oto¢ené, Pokial neskonéia na tom mieste, kde stoji postava, ktord
ich otogila, nemajti uZ na fu vplyv.

15.2 Stretnutie s kartami prebieha prisne podla poradia vyznaceného ¢islom hore
vstrede karty. Najskor sa postava stretne s kartami s najnizsim &islom, potom
druhym najniZsim, atd.

ROZDELENIE KARIET STRETNUTI
15.3 Karty stretnutia sa delia takto:

1. Udalost

15.4 Musi sa postupoval podia pokynov na karte. Ak sa udalosi prejavi tak, Ze
postava jedno alebo viac kdl nehrd, jej fah tu konéi a zapoéitdva sa do
celkového poctu vynechanych kal.

2. Nepriatel - Zviera, Netvor, Drak
15,5 ‘Tvor na karte postavu okamZite napadne (vid' 16.1-5). Porazenych nepria-
telov tohto druhu je moZné si uschovaf a neskor vymenit za silu (vid 1.4).

3. Nepriatel - Duch
15,6 Takito nepriatelia zatitocia okamiite na postavu mentdlnym titokom (vid
17.1-2).

15.7 8 nasledujiicimi karlami je mozné sa stretmil iba viedy, ak nastali vSetky
udalosti otocené na danom poli a vseici nepriatelia fu boli bud’ porazeni
(vid' 16.1-5), alebo sa postava ssiboju s nimi vybla (vid' 18.1-2).

4. Cudzinci
15.8 Postupuije sa podla pokynov na karte.

5. i’redmety, Kiizelné predmety a Pomocnici

15.9 Pokial to neodporuje pravididim (vid 5.2-3), méZe si ich postava vziaf.
6. Miesta

15.10 Postupuje sa podla pokynov na karte.

KARTY STRETNUTI ZOSTAVAJUCE NA HERNOM PLANE
15.11 V3etky karty, ktoré zwSily zo stretnutie, musia zostaf na danom poli licom nahor.
PRIKLAD: Trpasiik pride do Skrylébo tidolia a podla pokynor md ofocif' 3 karty
stretnutia. Ofoct kartu imp (1. Udalost), medved (2. Nepriatel) a mesec zlata
(5. Predmel). Najskor sa musi vysporiadal s impom. Trpashk si body 4. Vd aka fo-
mu bo Imp leleportuje do Zriicaniny skir ako sa mize stretmil s medved om, alebo
si zobrat zlato. Karta s medvedom a karia so =latom zostane lezaf licom nahor
v Skrytom tidoli, Hrdc, ktory sem dorazi si ofodi #a I kartu (celkom budii teda
olocené tri). Trpaslikov fab vsak pokracuje d alsim stretnutim v Znicanine.
16. SUBOJ
16.1 Kstiboju pride, ak:

4) Nepriatel - Netvor, Drak, Zviera (vid 15.5), alebo nejaky iny tvor s udanou
silou na postavu zaitodi.

b) Postava sa rozhodne zatito€if na ind postavu a nemoZe, alebo nechce

zanitodit mentdlne (vid 17.1-2).

SUBOJ MEDZI POSTAVOU A PRISERAMI, ALEBO NEPRIATELMI
16.2 Postava najskor prehldsi, ¢i sa pokaisi siiboju whnuit (vid' 18.1-3), alebo nie.
Ak nie, dochddza k stiboju.

16.3 Akchee postava zoslaf nejakeé zakdinadlo, musi 1o urobi skér, ako si hodi kockou.

16.4 Postava si hodi kockou. Utoiné &slo postavy sa rovnd stiétu &isla na kocke a sily
postavy (vid' 1.6, ale v siiboju je moiné pouZif iba 1 zbrait). Iny hrd¢ hodi koc-
kou za nepriatela a k hodu pripoéita jeho silu. Tak ziska titoné €islo nepriatela.
Ak je titocné Cislo postavy vacSie ako &slo nepriatela, podarilo sa mu ho zabit
(vid 15.7, 1.4). Ak bolo titoéné éislo nepriatela vii&ie ako UC postavy, strica
postava 1 Zivot (niektorymi zakdinadlami, alebo predmetmi je tomu moZné
zabrinif) a jej fah konéi. Ak sti UC rovnaké, siiboj kon¢i remizou (vid 16.10).

Viac ako jeden nepriatel
16.5 Pokial je na poli viac nepriatelov tito¢iacich silou, zatitoia na postavu ako
jeden tvor. Ich sila sa spo€ita a k vysledku sa pripoéita 1 hod kockou.

SUBOJ MEDZI DVOMA POSTAVAMI
16.6 Postava, ktord je napadnutd, md moZnost sa stiboju vyhnut (vid 18.1-2).
Pokial tak neurobi, ddjde k stiboju.

16.7 Pred hodom kockou maju obe postavy moZnost zoslaf zaklinadla.

168 Utoéné &islo vyzyvatela sa spodita rovnako ako v bode 16.4. Obrancove UC sa
uréf obdobne. Postava s vysSim UC v siiboji zvitazi. Pri rovnosti UC déjde
remize (vid 16.10).

16.9 Vifaz moZe porazenému zobrat 1 Zivot (tomu je moZné niektorymi zaklinad-
lami, alebo predmetmi zabrinif), alebo mu zobraf 1 M, alebo predmet a
pridaf ho k svojim vlastnym. Tak fah kondi.

REMIZA
16.10 Pri remize nie je nikio zraneny a {ah kondi.



17. MENTALNY SUBOJ
17.1 K mentdlnemu siboju dojde ak:

a) Nepriatel' - Duch (vid 15.6), alebo nejaky iny tvor s udanou volou na
postavu zattoci.

b) Postava, ktorej to umo#iuie jej zvl45tna schopnost, sa rozhodne mentilne
zatitodif na int postan.

17.2 Mentdlny stiboj prebieha celkom rovnako ako oby&ajny stiboj (vid' 16.2-10),
az na lo Ze:

a) Namiesto sily sa pouZiva vola.
b) Ziaden predmet strate Fivota nezabrdni,

18. VYHYBANIE SA BOJU

18.1 Pomocou wldStnych schopnosti, zaklinadla Nebybnost, alebo Neviditel nost
sa postava moZe rybmid nepriatelskému tvorovi, alebo postave, Ak to urobi,
nikio uZ na fiu nemdze pasobil a ani ona nemoze posobif na ostatnych.
S vynimkou zakiinadla Nebybnost' plati, e sa postava stiéasne vyhyba viet-
kym tvorom na danom poli.

18.2 Je moiné vyhnif sa tfmto tvorom:

a) Comukolvek vo vonkajsom a strednom pdse, ¢o na postavu zatitoéilo,

b) VSetkym titociacim postavim a postavim, ktoré chci poutif svoju zvidstnu
schopnost.

¢) VSetkyim tvorom na kartdch stretnuti, s ktorymi sa postava nechce stretnit,
napriklad Babica, Imp, alebo JeZibaba.

18.3 Vo vmitornom pdse je moZné sa vyhnuit iba inym postavim,

19. ROPUCHY

19.1 Ak sa postava premeni na 3 kold na Ropuchu, nahrads sa jej figiirka na
hracom plane figiirkou Ropuchy. Po uplynuti troch kdl sa postava vrdti do
svojej povodnej podoby.

19.2 Ropuchy nemdZu viastnit predmety, kizelné predmety, zlato ani pomocni-
kov. Vietky takéto karty sa musia umiestnit na pole, kde k premene prislo.

193 Ropuchy maju silu 1 a volu 1, ale postava si ponechdva vetky Zetany sily a
vole a po spitnej premene ich méie znova pouivat, Vietka sila a vofa ziskand
Ropuchou ovplyviiuje iba jej silu a volu a nemd vplyy na vlastnosti postavy po
spitnej premene.

194 Ropucha si nehddZe na pohyb, v kaZdom kole s postiva len o 1 pole.

19.5 Ropuchy nemd7u ziskaf ani zosielaf zaklinadld. Postava si v§ak uchovd svoje
zaklinadld a po spitnej premene ich mdZe pouZival obvyklym spdsobom.

19.6 Ropucha m rovnaky pocet Zivotov, ako mala postava. Zivoty ziskané a strate-
né Ropuchou sa premietnu do Zivotov postavy po spiitnej premene.

19.7  Stretnutie s ropuchou prebieha rovnako ako stretnutie ostatnych postdy.

19.8 Ropucha nemd Ziadne zvl45tne schopnosti, Pokial je postava Ropuchou,
povodné vlaStne schopnosti nemdze pouZivat,

20. KARTY NAKUPU A TALIZMANOV
20.1 Ak postava dostane, alebo si kiipi nejaky predmet, alebo Talizman, mala by si
zobraf zodpovedajiicu kartu ndkupu, alebo kartu s Talizmanom.

20.2 'V hre sa sprivaji rovnako ako predmety na kartdch stretnuti, a7 na to, 7e
namiesto na kopku odloZenych kariet stretnutia sa odKkladajii na svoju kdpku
a st znova k dispozicii. Ak karta ndkupu pre uréity predmet, alebo Talizman
nie je k dispozicii, znamend to, Ze dany predmet je momentdlne vypredany a
nie je moZné si ho kuipit, alebo dostat.

203 Karty ndkupu a Talizmany mé7u zostaf na hracom pldne licom nahor, ako
ktorykolvek iny predmet.
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