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Ofrm{er_t); tajomstvami, 9llcvl sa nad krajinou ako zlovestnd frifomiméa temr_tjcﬁ cias. Dract brad, Vv jebo sienach sa fod'[h
fovestz’ nachadzaji foé[ad'_y nesmiernej ceny yratane [egem{émeéo frmovm’cﬁeﬁo zezla. Ale [en fmpf dobrodrub moze
vstdfit’d'o 5m¢{r_t)7c6 chodieb, v ich sere totiz zlovestne svietia bladne oci fn'}/er o bdesi v bradnej vezi vraj shutocne sfn’
oErovséy’ cverver_tj drak.

Vydajte sa v role nelittostnej bojownicky, mocneho maga ci nepolapitelnej zlodejhy za dobrodruzstvom dovniitra Dracicho
bradu. Nasim ciclom je najst Zezlo 4 porazif draka. Kto sa stane najmocnejsim brdinom?

HRA 81 dielikov
OBSAHUJE: Dracieho bradu

(ilustrativne zobrazenie)

6 kartonavych
Sigiirok s podstaveami

144 zetonov vybavenia,
. 4 / /
foé[m{ov, mittct, posta, vlastnosti

6 dosich, brica”

40 drevenych
Koriek zviv)o’;ov

— 36 etonov
on e
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: CNETE A ROZDELITE SI ROLI IT SA S NASLEDUJUCI :

PO.ST;\‘}VY HRDINOV
~ VOLBA RASY, POVOLANIA

V hre si mozete vybrat z troch ras — clovek, elf, trpaslik — a Siestich povolani
- cernoknaznik, hraniciar, mag, paladin, bojovnik a zlodej. Kazda kombinécia
prinasa unikatne moznosti vdaka rasovym bonusom a zru¢nostiam jednotli-
vych povolani.

Pre prvd hru odporucame zvolit nasledujice kombinacie. Az sa hru naucite,
mozete [ubovolne kombinovat rasu (doska postavy) a povolanie (karticky
zru¢nosti). V priebehu hry, ako sa bude postava zlepsovat, mozete vyberat, aké
schopnosti bude ziskavat a podla toho prispdsobit jej vybavenie a stratégiu.

{éﬁ[m{ne’ fosm}y

- trpaslik ¢ernoknaznik. Bojovy carodejnik, ktory pouziva temnu
maégiu na posilnenie svojich Utokov. Obvyklou vybavou st ru¢né
zbrane, palice a knihy.

ERANELL - elf hraniciar. Svizny strazca lesa, najlepsie bojujuci lukom alebo
mecom. Dokaze odhalit nepriatela a liecit.
- ¢lovek mag. Klasicky ¢arodejnik, schopny zosielat ohnivé gule,
magickeé stity a teleportovat sa. Pouziva obvykle palice a knihy.

FRIDA - trpaslicia paladinka. Bojovnicka svetla, ktora unesie tazku zbroj
aovlada najvacsie zbrane. Magiu dokaze vyuzivat v obrane aj utoku.

VALERIE - ludska bojovnicka. Neltitostna tanecnica s cepelami, ktora sa do-
kéze ohanat kazdou zbranou pre boj zblizka. Co nejde silou, ide
este vacsou silou.

RAVENNA - elfka zlodejka. Skveld lukostrelkyria alebo obratnd Sermiarka
s dvomi dykami. Dokaze odomykat zamky a najlepsie zo vset-
kych hlada poklady v temnych chodbach.

Podla svojej postavy si na zaciatku dobre nakupte vybavu. Ak pri prvej hre

nebudete vediet, ¢o ktorej postave zaobstarat, inSpirujte sa opisom postav

vyssie.

v / / v 0
Ka,rg/ ZTUCHOSEL ~ UYOVHE 4 ZTYUCHosE

Kazda postava vlastni 3 karty zru¢nosti réznych drovni. Tie charakterizuju
jej povolanie. Su na nich vyobrazené Specialne zruc¢nosti, ktoré v priebehu
hry moze postava vyuzivat. Ak postava pocas hry ziska dost skusenosti,
moze postupit na vyssiu uroven. Prechod na vyssiu uroven stoji tolko
bodov skusenosti, aka je jej nova hodnota. Prechodom na vyssiu troven
ziska hrdina nové zrucnosti. Vsetky zrucnosti su podrobne opisané na konci
pravidiel. Jednotlivé trovne s vyznacené na kartach zru¢nosti rimskymi
Cislicami. Prva a druha troven je pre kazdé povolanie vzdy rovnaka, pri tretej
a Stvrtej si hrac vybera z dvoch variantov (karticky su obojstranné) a vytvori
tak zakazdym unikatneho hrdinu. Na kartach zrucnosti I. rovne st hned na
zaciatku definované vlastnosti postavy.
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Rasy @ ich 5onu§y

Na zaciatku hry pri vybere postavy si vyberte tu stranu hracskej dosky s bo-
nusom, ktord chcete vyuzit.

N Ak pouziva me¢, méze

CLOVEK P . k jednému hodu ¢ervenou
ma 2 mince navyse. NPTt
kockou pripocitat 1.
Pri obrane moze k hodu Al.( poulzlva s, et
ELF S k jednému hodu zelenou
zelenou kockou pripoc¢itat 1. L
kockou pripocitat 1.
.. Ak pouziva sekeru, moze
TRPAsLIK N2 zaciatkuhry k jednému hodu éervenou

ma 1 zivot navyse. kockou pripocitat 1.

Vlastnosti
Postavy maju tri zakladné vlastnosti — silu (€ervena), obratnost

(zelend) a magiu (cierna). SILA je dolezitd pre boj so zbrafiami
nablizko, uréuje pocet Zivotov a nosnost postavy. OBRATNOST

ovplyviuje schopnost uhybat Gtokom nepriatelov, strielat z luku
a vyhybat sa pasciam. Tiez ma vplyv na pohyb postavy. MAGIU je
mozné vyuzit na boj ¢arovnymi palicami, na liecenie a na mnohé
r6zne unikatne zrucnosti jednotlivych povolani.

Hodnoty vlastnosti sa pohybuju v rozmedzi 0 az 3.

PRIPRAVA HRY

1) Rozlozte hraci plan a rozmiestite nar dieliky hradu rubom nahor podla
typu dielika/rubu. Dlazdice sivych chodieb na sivé polia, dlazdice dracie-
ho poschodia na pole s drakom, dlazdicu dveri na pole s dverami.

2) Zetény drobnych predmetov (elixiry, zvitky, kli¢e, pukavce) rozdelte na
koépky podla druhu a dajte ich nedaleko hracieho planu.

Okruhle Zetény vybavenia rozdelte podfa druhu na nasledujice kopky:
Mince (1 minca = hodnota 1)




3)

)

5)

6)

7)

Farebné zetony vlastnosti

Zetény zakladného vybavenia (farebny rub), dobre ich spo-
znate tak, Ze maju v lavej ¢asti ZIto oznacenu cenu

&
Zetény pokladov na zakladnom poschodi (rub s truhlou)

Zetény pokladov na draéom poschodi (rub s drakem)

Kazdy hrac si vyberie postavu (pozri Volba rasy a povolania) a vezme si
prislusnd dosku hraca k sebe. Dalej si vezme tri karty zruénosti, ktoré
charakterizuju povolanie jeho postavy.

Dosky su obojstranné, na kazdej je iny bonus typicky pre vybrant rasu.
Viyberte strany, s ktorou chcete hrat.

Hréci polozia kartu zruc¢nosti pre prvd troven na horné pole pre karty
zru¢nosti. Vezmu si dva Zetdny vlastnosti s hodnotami podla svojho
povolania a polozia ich na prislusné miesta na doske hraca (¢ervena sila
- pole s mec¢om, zelend obratnost — pole so stitom, ¢ierna magia - pole
s magickym virom).

Potom si vezmu drevené oranzové kocky zivotov, dalej len Zivoty (v pocte
3 + hodnota sily) a umiestia ich na policko so srdcom. Trpaslik méze mat
na zaciatku hry 1 Zivot navyse, ak si hrac zvoli tento bonus na hracskej
doske!

Kazdy hra¢ si vezme mince v hodnote 5. Clovek méZze mat na zaciatku hry
2 mince navyse, ak si hrac zvoli tento bonus na hracskej doske.

Priklad: Valerie je bojov-
ni¢ka, na prvej irovni md
silu 2 a obratnost 1. Vez-
me si teda Cerveny Zeton
vlastnosti 2 a zeleny Zeton
vlastnosti 1 a poloZiich na
pole s mecom a pole so
Stitom. Mdgiu na prvej
drovni nemd, pole s md-
giou zostane prdzdne.

Otocte okruhle Zzetony zdkladného vybavenia licom nahor a postupne
si nakupte vybavu pre svoju postavu. Hraci sa v obstardvani vybavy
postupne striedaju, vzdy nakupuju jedno vybavenie! Vybavu umiestnite
na polia na to ur¢ené - jednoru¢né zbrane na jednu ruku, stity,
pochodne a knihy do druhej ruky, brnenie na brnenie.

8)

9)

Obojru¢né zbrane (oznac¢ené dvoma rukavicami) a luky
blokuju obe policka pre ruky. Postavy nesmu pouzivat dve
jednoruc¢né zbrane, ak im to nehovoria karty zru¢nosti.

Za zostavajuce peniaze mozete nakupit drobné predmety.
Drobné predmety si rozmiestite nedaleko svojej dosky postavy.
Vybavenie, ktoré nema postava na hracskej doske, mdze niest

v obmedzenom mnozstve so sebou (pozri Nosnost).

Zostavajuce okruhle predmety rozmiestite na policka kupcov na
obvode hracieho planu, podla zodpovedajiceho pozadia. M6zete ich
dokupit pocas hry. Vacsina kupcov je na hracom plane dvakrat, rozdelte
preto predmety ndhodne a rovhomerne medzi vietkych kupcov zodpo-
vedajucej farby.

Dal3iu oranzovu kocku Zivota si polozi na pole 0 na stupnici skiisenosti
(na doske vpravo hore) ako ukazovatel. Zvysné kocky zivotov polozte
na koépku blizko hracieho planu ako zasobu.

| Oranzové kocky zivotov hrdinu umiestnite na dosku hraca do pries-

| toru so srdcom. Ak v priebehu hry postava o Zivoty pride (siboj s pri-
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Serami, pasce, zvlastne udalosti), neodstranujte ich z dosky hraca,
ale posurite ich do priestoru s prasknutym srdcom. Tieto stratené

| Zivoty je mozné obnovit (elixirmi, zru¢nostami, navstevou liecitela).
' Ak Zivoty obnovite, presunte ich spat do priestoru so srdcom.

I Ak sa v priebehu hry zdvihne hrdinovi zdkladnd vlastnost sila, pribudne |

. mu dalsi Zivot. Pridajte ho do priestoru so srdcom. Niektorym povola-

niam pribudne Zivot pri prechode na vyssiu droveri. Je to uvedené na '
" karte zrucnosti. ‘

=

Kazdy hréa¢ dostane teleporta¢ny kamen (pozri Specidine spésoby presu-
nov), ktory si polozi nabitou (farebnou) stranou vedla svojej dosky. Dalej
si vezme dva zetény svojej postavy. Potom postavi svoju figurku na start.

%gtolf.ty }y&wmia

Zetony vybavenia, ktoré maju v lavej €asti ZItt cenu, sa daju kapit na zaiatku
hry alebo neskér u kupcov. Zetény bez tohto ¢isla st poklady - je mozné ich
ndjst pri prieskume Dracieho hradu.

Zbrane pre boj nablizko vyuzivaju silu, cervené cislo vpravo uka-
zuje hodnotu zbrane. Dvojcepelové sekery a kladiva musia bojov-
nici drzat v oboch rukach.

Luky na boj na dialku vyuzivaju obratnost, zelené cislo vpravo
ukazuje hodnotu zbrane. Pri strelbe z luku vyuziva strelec obe ruky.

Palice vyuzivaju magiu, cCierne cislo vpravo ukazuje hodnotu
¥ zbrane. Palica sa drzi v jednej ruke.
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Brnenia a Stity zvysSuju obranu hraca o hodnotu uve-
denu v zelenom Stite. Pre niektoré brnenia je potrebné
mat silu 1 alebo 2, aby ich postava uniesla. Tato infor-
mdcia je v cervenom koliesku v lavej ¢asti zeténu. Brne-
nie nosia postavy na tele, tity v jednej ruke.

- Knihy zvysuju magicky utok (ohnivou gulou alebo palicou)

~!~.’l o hodnotu uvedenu vpravo na Zeténe. Magickym povolaniam

(mdg, cernoknaznik, paladin) mozu priniest dalsSie vyhody. Drzia

sa v jednej ruke (pozri Vynimocné zrucnosti pre jednotlivé
povolania).

Pochoden zvysuje obranu a je mozné s nou robit prieskum neod-
krytych chodieb. Drzi sa v jednej ruke.

o &

| nemé umiestnené na polickach pre ruky, zbroj a Sperky. Moze ich

|| chciet predat alebo vyuZit neskér. Kazdy hrdina unesie tolko vyba- j
li venia navyse, aka je jeho sila (¢ervena). I

Drobne fared'meg

Za jednotnl cenu 1 mince je mozné do vybavy dokupit dalsie drobné
predmety. Je mozné ich nakupit na zaciatku hry alebo neskér na polickach
kupcov (elixiry u liecitela, zvitky a pukavce u alchymistu, klice u obchodni-
ka).

JEDNORAZOVE DROBNE PREDMETY

Elixiry vlastnosti jednorazovo pridaju +2 k jednému hodu kocky
prislusnej farby.

Liecivy elixir jednorazovo vyliedi 2 zZivoty.

.| Zvitky jednorazovo pridaju jednu kocku prislusnej farby (plati ob-
i medzenie, ze nikdy nie je mozné hadzat viac nez tromi kockami tej
istej farby).

Pukavec - na jeden suboj znizi protivnikovi obranu o 2.

JEDNORAZOVE PREDMETY MOZU MAT ZASADNY VPLYV
NA PRIEBEH SUBOJOV, NEPODCENUJTE ICH POUZITIE!
PO POUZITIi ICH VRATTE DO SPOLOCNEJ ZASOBY.
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DLHODOBE DROBNE PREDMETY — KLUCE

;} KIG¢ od truhiel umozni hrdinom odomykat truhly v hrade a tym
N ziskat poklady v nich ukryté. S tymto kld¢om je mozné odomknut
vsetky truhly.

Klu¢ od dveri umozni hrdinom odomykat dvere na dracom po-
schodi hradu a tym si ulah¢it prechod. S tymto klicom je mozné
odomknt vsetky dvere.

Kazdy hra¢ moze mat v jednom okamihu prave jeden drobny predmet toho
istého typu.

PRIEBEH HRY

Hru zacina najmladsi hrac. Dalej sa hréci striedaju postupne v smere hodi-
novych ruciciek.

Tah hraéa ma nasledujtice fazy: Pohyb a Akcia na policku

rohyh
Na zaciatku tahu sa postava moéze pohnut az o tolko krokov (poli), kolko je
5 plus obratnost (zelend). Postava s obratnostou 1 sa tak moéze pohnut az

06 poli (5 + 1). MéZe sa pohybovat fubovolnym smerom (iba v kolmom sme-
re, nie diagondlne) a nemusi vyuzit celé cislo. MOZe zostat stat na mieste.

Akcia na fo[t’cvéacé na obvode bracieho I:[a’nu

Na obvode hracieho planu najdete tyri druhy poli - razcestie ,Start”, kupca,
nepriatela a brany do Dracieho hradu.

START

Pole, kam na zaciatku hry vietci umiestnia figurky svojich hrdinov. Dalej
v hre nema vyznam.

KUPCI

Na polickach kupcov méze hrac pocas hry nakupit vybavenie a predmety, na
ktoré ma peniaze. Méze tu predat lubovolné trvalé vybavenie za 1 mincu za
kus. Predané predmety odlozi spat do krabice.

Zbrane a brnenia sa nakupuju za cenu uvedenu na Zeténe, zvitky, kluce,
lektvary a pukavce sa nakupuju vietky za cenu 1 mince.

Specialne akcie u kupcov:
za 1 mincu je mozné u neho dobit teleporta¢ny kamen
(pozri Teleportacny kamer).
«  LECITEL za 1 mincu obnovi dva Zivoty.
« V KRCME je mozné za 5 minci ziskat 1 skdsenost. (Dobrodruhovi sa
skratka prili§ nechce do vlhkych chodieb, tak radsej hosti celd krému
a nacuva pribehom inych a ziskava skusenosti z rozpravani).



NEPRIATELIA

Cez prevalené mury hradu prenikaju zelené koze, obrie pavuky a krysy.
Na cintorinoch sa medzi hrobmi pohybuju podivné nemftve postavy.

V hre stretnete Styri druhy nepriatelov - zvierata (krysy a pavuky), nemftvych
(kostlivcov a prizraky), zelené koze (goblinov a orkov) a ¢erveného draka.

Ak sa hrdina zastavi na policku s priserou, musi s nou bojovat.
Boj podrobne opisany na strane 16-17.

BRANY

Iba branami sa je mozné dostat do hradu.

DRACI HRAD

Hned ako hrdina prejde zahrievacimi subojmi s protivnikmi na obvode hra-
cieho planu a pripadne si dokupi vybavu u kupcov, méze vstupit [ubovolnou

branou na prvé poschodie Dracieho hradu (sivé dlazdice). V okamihu, ked

vsetky postavy vstupia do hradu, vezmu si hraci zetény postav z obvodu hra-
cieho planu spét k sebe. Od tohto okamihu uz nemoéze bojovat s nepriatelmi
na polickach na obvode hracieho planu (prevalené hradby, cintorin).

Na prvom poschodi hradu hrdinovia zbieraju skusenosti a vybavu pomocou
odkryvania jednotlivych dielikov chodieb, posilfiuju svoje postavy a v okami-
hu, ked'sa citia dostato¢ne mocni, mozu prejst cervenymi dverami na dracie
poschodie.

Pobyb @ akcia v Dracom brade

Aj v Dracom hrade sa smie postava pohybovat kolmo o tolko policok, kolko je
jej obratnost +5. Do poctu poli¢ok sa zapocitavaju aj policka zo zakladného
okruhu. Pohyb postavy sa konci vzdy v pripade, ze sa ocitne na neobjavenom
poli¢ku (rubom nahor). Policko odkryje, postupi nan a vyhodnoti udalost.

Na odkrytom poli¢ku v Dracom hrade smie stat viac postav (vynimkou je
boj). Postavy smu prechadzat cez policko na ktorom je ina postava.

preblad dielikov

MINCE, KORUNA, DIAMANT, TRUHLA

Hrac si okamzite vezme pocet minci vyznaceny v lavom dolnom rohu dielika.
Ak objavi truhlu, vezme si tri mince, a ak ma klt¢ od truhly (alebo je zlodej,
ktory dokaze odomykat zamky), vyberie si navyse z troch vylozenych po-
kladov pre prislusné poschodie. Hracov tah sa konci, dielik zostava otoceny
a nie je mozné na nom opakovane ziskavat mince.

POKLADY

V Dra¢om hrade c¢akaju na hrdinov okrem priSer aj mocné artefakty z dav-
nych ¢ias. M6zu tam najst lepsie zbrane, zbroje, stity a knihy, ako tie, ktoré
kupia u kupcov. Navyse mozu ndjst Sperky, elixiry a zvitky.

Hned' ako vkroci prvy hra¢ do hradu, odkryte tri Zetony pokladov pre prvé
poschodie (sivé pozadie s truhlou). Budu tvorit ponuku pokladov pre prvé
poschodie.

Hned' ako dverami uprostred hradu vkroci prvy hrac na dracie (druhé) po-
schodie hradu, (dieliky so symbolom draka), odkryte tri zetony pokladov pre
dracie poschodie (pozadie s drakom). Budu tvorit ponuku pokladov pre dra-
Cie poschodie.

Ak si hrac¢ vybera poklad, vyberie si z troch pontkanych pokladov pre pri-
slusné poschodie a vezme si ho k sebe. Ponuku pokladov doplni otocenim
nového zeténu pokladu.

Sperky
(fj Prstene pridavaju bonus (+1 alebo +3) k hodu kockou vyznacenej
farby.

@ Nahrdelnik umozni prehodit [lubovolnu kocku.

®

Elixiry a zvitky

I
Hrac si okamzite vezme zo spolocnej zasoby dostupny elixir/zvitok podla
vlastného vyberu. Zetén pokladu odlozi.

PASCA

Prstene a ndhrdelniky hra¢ umiestriuje na dosku hraca na policko
pre Sperky. Kazda postava smie niest jeden Sperk.

Pasci sa hrac vyhyba pomocou obratnosti. Hodi zelenymi kockami,
a ak vyrovna ¢i prehodi aspon jednou z nich hodnotu pasce, vyhne
sa. Ak nie, strati Zivoty vyznacené vpravo dole na dieliku pasce. Pasca
sa spusti iba raz, jej dielik nechajte otoceny, dalej je neaktivny.

CHODBY

o Chodby su iba na prvom poschodi. Ak otocite chodbu, otocte dielik

: % Sipkou smerujuicou od vasej postavy (patou k miestu, odkial na die-

a lik vchadzate). Rovno pokracujte chodbou dalej, ale nesmiete ist
smerom do hromady kamenia.

Niektoré chodby su oznacené magickou runou, ktora funguje ako teleport.

Postavy smu cez také teleporty prechadzat priamo na dalsie policko s runou

v ramci jedného pohybového kroku.

DVERE

e,
[ -

- Dvere su iba na dracom poschodi. Dverami nesmiete prejst, ak ne-
|‘D mate klu¢ alebo ich neodomkne zlodej (uspeje hodom na obrat-
nost proti hodnote dveri), alebo ich postava nevyrazi (uspeje ho-
dom na silu proti hodnote dveri).
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NEPRIATEL (PROTIVNIK, PRISERA)

mmw» | Hrdina narazil na nepriatela a musi s nim bojovat. Podrobne v kapi-
i, -8 toleBoj.

Be¥ Akhrdina protivnika porazi, vezme si mince alebo poklad (vyznace-
né v favom dolnom rohu) a navysi svoje skisenosti.

Porazeny nepriatel zostédva otoceny licom nahor, pre dalSiu hru je neaktivny.
Ak hrac usudi, ze je pre neho protivnik prili§ naro¢ny, moze z boja ustupit
(pozri Boj/Uték z boje). V takom pripade oto¢i dielik protivnika opat rubom
nahor. Pripadné ubraté zivoty protivnika z dielika odstrani. Tento nepriatel je
plne pripraveny na novy boj.

AK HRDINA BOJUJE S PROTIVNIKOM,
NEMOZE NA TOTO POLE VSTUPIT NIKTO DALSI!
(VYNIMKOU JE DRAK.)

I4 4 /
BOJ ~ XAKLADNE INFORMACIE

Aby hrdina mohol zautocit, musi mat zbran (zbrar nablizko, luk alebo palicu).
Vynimkou je még, ktory moze Gtocit ohnivou gulou. Obrana prebieha automa-
ticky, avsak brnenia, stity a pochodne vyrazne zvysuju Sancu ubranit sa Gtoku
priser.

Boj prebieha v kolach. Na konci kazdého kola sa vyhodnoti, ¢i niekto neprisiel
o vsetky Zivoty. Ak to nastane, boj sa kondi.

Boj prebieha tak, Ze si hrac hodi tolkymi kockami z kazdej farby, aké ma vlast-
nosti (Cervena sila, zelend obratnost, ¢ierna magia) a nasledne ich porovna
s udajmi pri svojich predmetoch a s cislami protivnika.

Pri boji nablizko sa primarne pouzivaju cervené kocky (sila), pri strefbe zelené
(obratnost), pri boji magickymi palicami a kuzlami ¢ierne kocky (magia). Na
obranu sa primarne vyuzivaju kocky zelené (obratnost). V hre vsak existuje
mnoho sposobov, ako menit pouzitie kociek.

HRAC NIKDY NEHADZE VIAC
NEZ TROMI KOCKAMI ROVNAKEJ FARBY!

PRIKLADY SUBOJA:

Priklad 1: Bojovnicka Valerie md silu  (dve cervené kocky), obratnost 1 (jedna

zelend kocka). Md dyku (hodnota zbrane , cervend — na ttok pouZzije silu), po-

choderi (obrana 1) a koZené brnenie (obrana 2). Jej zdkladnd hodnota ttoku je
,obrana 3 (1+2).

voty.
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Hrdc¢ Valerie hodi dvoma cervenymi a jednou zelenou kockou a padne mu ,
a 3. Porovnd svoje ttoky s obranou orka:

Prvy utok: (hodnotadyky)+ =
na), uberd mu jeden zivot.

to je rovnaké alebo vicsie nez 5 (orkova obra-

Druhy utok: (dyka)+ = .Toje menejnez 5, ale vdaka zrucnosti , ktord md
ako bojovnik, si méze zvysit jeden hod cervenou kockouo amdteda , zoberie
mu aj druhy Zivot.

Zdroven vsak utoci aj ork silou , Valerie md obranu 1 (pochoder) + 2 (brnenie),
k tomu pripocita zeleny hod (3) a vyjde jej 6. Md viac neZ , preto sa ubrdnila
a neprichddza o Zivot.

Ork strdca oba Zivoty, je porazeny a Valerie ziskava 2 mince a 1 skisenost. Posu-
nie si ukazovatel'skusenosti o jedno policko vpravo.

Priklad 2: Zlodejka Ravenna bojuje proti tomu istému orkovi. Md silu  a obrat-
nost 2, hddze teda raz cervenou a dvoma zelenymi kockami. PouZiva dve dyky
(zru¢nost zlodeja na prvej trovni) a koZzené brnenie (2).

B e

B a b/

Hodi ,4al.
Prvy dtokmdsilu ( + dyka)+ cervend, zasiahla.

Zlodej na prvej trovni md zrucnost pri boji dykou (dykami) pouzit zelené kocky
ako Cervené. Méze sa preto rozhodnut pouZit zelenu Stvorku do utoku a zobrat
orkovi aj druhy Zivot. Na obranu jej vsak potom zostane 1 a pride o jeden svoj
Zivot. Alebo pouzije zelenu 4 do obrany (md potom 2 + 4 = 6), takZe sa ubrdni, ale
boj pokracuje v budticom kole, orkovi zostdva jeden Zivot.

BOJ ~ KROK PO KROKU

Kazdy nepriatel (protivnik, prisera) je popisany tromi zakladnymi tdajmi.

Obrana (zeleny stit), utok (Cerveny mec) a Zivoty (oranzové srdce).

UTOK HRACSKEJ POSTAVY

Vezmite hodnotu zbrane (¢i zbrani), ktoré hrdina aktualne pouziva (ma ich na
doske hraca na polickach rak) a pripocita k nej hod kockou prislusnej farby. To
porovnajte s obranou protivnika. Ak si¢tom hodnoty zbrane a hodu kockou
vyrovnate alebo prekonéte obranu, straca protivnik jeden zivot.

Ak na utok pouzivate viac zbrani (zru¢nosti niektorych povolani), hodnoty zbra-
ni sa s¢itaju.

Ak mate k dispozicii viac kociek farby, aki ma zbran, vedie hrdina viac Gtokov.

KAZDA KOCKA SA VYHODNOCUJE SAMOSTATNE,
HODNOTY NA KOCKACH SA NAVZAJOM NESCITAJU!



OBRANA HRACSKE) POSTAVY

Vezmite hodnotu brnenia vratane stitu ¢i pochodne a pripoditajte k tomu hod
jednou zelenou kockou (obratnost). Sucet porovnajte s Utokom nepriatela. Ak
je utok rovnaky alebo vacsi, straca postava jeden Zivot. Presunie si jeden Zivot
na doske hraca do kruhu s puknutym srdcom.

Kazdu kocku mozete vyuzit len raz! Napriklad ked postava striela z luku, kto-
ry na Utok vyuziva obratnost (zelené kocky), musi sa pri kazdej zelenej kocke
rozhodnut, ¢i ju pouZije na utok, alebo na obranu. Ak hadzete viac obrannymi
(spravidla zelenymi) kockami, vyberiete si na obranu iba jednu!

Mnoho zruénosti jednotlivych povolani umoznuje v urcitych pripadoch pouzit
kocky jednej farby ako inej kocky. Dobre pri boji zvazte vsetky moznosti, ktoré
vam hra ponuka, pretoze az vstupi vas hrdina do hradu, bude potrebovat kaz-
du svoju schopnost, aby sa pobil s nastrahami, ktoré ho cakaju.

Dalsie zru¢nosti a predmety umoziuju prehodit kocku — opravit nepodareny
hod. Kazdé také prehodenie je mozné v jednom kole boja pouzit raz. Plati pre-
hodené ¢islo, i ked je horsie.

Ak niektoré zru¢nosti alebo predmety davaju bonus k hodu (napr. elixiry +2),
vztahuje sa vzdy ku kocke prislusnej farby a da sa pouzit prave na jeden hod!

Zvitky a elixiry mozete v boji vyuzit az po tom, ¢o hodite kockami.

VYHODNOTENIE BOJA

Oba utoky (hraca aj protivnika) prebiehaju sucasne, takze zranenie, ak utfzia,
ziskaju obaja.
Vynimkou je strelba z luku a zru¢nost, prvy Gtok”.

Luk - postava, ktorad pouziva luk, ma v boji prvy utok. Ak ma pri
L@ (toceni aspon tolko Uspechov, kolko ma protivnik zivotov, porazi
ho a sama sa nemusi branit.

Prvni Gtok. Postavy a nepriatelia s touto zru¢nostou utocia prvi.

Ak je v stiboji viac prvych utokov, Utoci prvy ten, kto ich mé najviac. Ak ich
je rovnako, utocia sucasne. Napr. hraniciar s lukom a ork s prvym tGtokom
Utodia sucasne.

Ak hrdina nezoberie nepriatelovi vsetky Zivoty v jednom kole, polozte na ob-
razok nepriatela tolko Zivotov zo spolocnej zésoby, o kolko prisiel. V dalSom
kole, az na hraca opat pride rad, suboj pokracuje.

Pokial's nepriatelom bojuje a neseberie mu ziadny zivot, polozi k nemu zetén
hraca, aby bolo zrejmé, ze nepriatel nie je porazeny.

Regeneracia - niektori nepriatelia maju schopnost regeneracie. Ak
na konci kola maju ubraté Zivoty a zaroven im este nejaké zostava-
ju, jeden sa im obnovi.

N&sobné utoky

}10/12/14 b Niektori protivnici maju dva alebo tri Gtoky.

Ak sa hrdina stretne s takym protivnikom, porovnava svoju
obranu (hodnota zbroje + stit + hod zelenej kocky) postupne so vsetkymi
utokmi. Za kazdy utok, ktory je rovnaky alebo vacsi nez hrdinova obrana,
straca jeden zivot.

Ak niekto pocas bojového kola priSiel o vietky svoje zivoty, je porazeny
a suboj sa kondi.
Ak porazi nepriatela, ziska hrdina peniaze alebo poklady a skusenosti.

@ "

UTEKZ BOJA

Ked' sa suboj nevyvija podla hracovych predstav, moéze na zaciatku kola
z boja ujst. Ked'sa tak rozhodne, neutoci a iba sa brani (pozri Obrana hrdcskej
postavy). Potom ustupi na policko, z ktorého na nepriatela vstupil.

Ak ma hrac nabity teleportacny kamen, moze ustupit z boja jeho pouzitim —
otodi ho na vybitu stranu a teleportuje sa do krémy, odkial rovno pokracuje
vo svojom tahu, boj vobec neprebehne.

SMRTV BOJI

Ak postava narazi na naozaj silného protivnika a pride o vietky Zivoty, padne.
Ak ma nabity teleportacny kamen, je mocou jeho magia prenesena do krc-
my, kde ju vyliedi jeden Zivot a v budicom kole smie pokracovat.

Ak padne postava s vybitym teleportacnym kamernom, hrac je porazeny a vy-
padava z hry.

SUBOJE NA OBVODE HRACIEHO PLANU

3 Ak hrac uspesne dokonci suboj s nepriatelmi na obvode hracieho
‘é planu, polozi na poli¢ko suboja jeden svoj zeton. Ak polozi druhy,
“W.aq ~ hemoOze uz na obvode hracieho planu bojovat.

Mince @ foé[m[_y

Porazenim nepriatela méze hrdina ziskat mince alebo poklad. Ak ma ziskat
mince, vezme si okamzite prislusny pocet zo spolo¢nej zasoby. Ak ziskava
poklad, vyberie si z ponuky pokladov pre prislusné poschodie (pozri Poklady).
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skusenost

Ukazka posunu ukazovatela (kocky) na stupnici.

N

Ak sa hrac rozhodne skisenost vyuzit, moze to urobit na konci svojho tahu
dvoma spo6sobmi:

Ak hrdina ziska body skusenosti (skratene skisenost), posunie hrac¢
ukazovatel skusenosti na stupnici o prislusny pocet policok vpravo.

1) Zvysit si vlastnost (silu, obratnost, magiu). Zvysenie stoji tolko bodov
skusenosti, kolko je novéa hodnota vlastnosti. 1 z nuly na jedna, 2 z jed-
na na dva atd. Pri zvyseni sily nezabudnite pridat postave zZivot navyse.

2) Zvysit si uroven dovednosti. Zvysenie stoji tolko bodov skusenosti,
kolko je nova Uroven. 2 z prvej na druhu, 3 z druhej na tretiu atd. Pri
prechode na druht troven si hrac otoci kartu zru¢nosti z prvej na
druht droven. Ziska nové zruc¢nosti. Pri prechode na 3. a 4. Groven si
hrac vybera stranu so zru¢nostami, ktoré chce po novom mat. Karty
zruénosti tretej a Stvrtej trovne kladie na policko vpravo na doske
hraca. Prehlad zru¢nosti ndjdete na strane 19-20.

JE DOBRE SKUSENOST HNED OD ZACIATKU HRY
€O NAJRYCHLEJSIE INVESTOVAT DO ROZVOJA POSTAVY
A ZBYTOCNE S TYM NEOTALAT. NAVYSOVANIE VLASTNOSTI
AJ UROVNIi MUSIA iST VZDY POSTUPNE.

Nevyuzité body skusenosti hrdina nestraca. Ak si napriklad Setri na prechod
na 4. iroven, ma 3 body skusenosti a ziska dalSie 2, zvysi si za 4 body skuse-
nosti Uroven a zostavajucu skusenost (1 bod) si necha oznacenu na stupnici
skusenosti.

Tiné[ove’fo[fcvéa na dracom foscﬁoc[t’

ZE710

Postava, ktora objavi Zezlo, si okamzite vezme Zetén Zezla. Zezlo je
mocna jednorucna zbran, ktord je mozné vyuzit pri utoku silou ale-
bo magiou. Na konci hry pridava 3 vitazné body.

DRAK

m»»w® | Najmocnejsim protivnikom v hre je drak. Na jeho poli¢ku sa smie
4. zhromazdit viac postav a bojovat s nim naraz. Boj prebieha podla
3& normalnych pravidiel, vo svojom kole hra¢ vyhodnoti svoje hody
s drakovymi ¢islami. Zivoty ubraté drakovi sa postupne z jednotli-
vych subojov s¢itaju dohromady.
Ak drak padne, skusenosti, mince a poklady ziska kazdy hrac, ktory drakovi
ubral aspon jeden Zivot.
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KONIEC HRY

i - 2 Pl
MKA A NAJDENIM ZEZLA SAH
{ -

Musia byt splnené obe tieto podmienky, nezéleZi na ich poradi. Hradi si spo-
¢itaju vitazné body a urdia vitaza.
Vitazom sa stava hrac, ktory ma najviac bodov. Vyhodnotte podlfa nasle-
dujucej tabulky:

VLASTNOSTI (sila, obratnost, mdgia)

Hodnota 1 1 bod
Hodnota 2 3 body
Hodnota 3 6 bodov
UROVEN (najvyssie dosiahnutd trovers)

II. roven 2 body
Ill. roven 5 bodov
IV. Uroven 9 bodov
SKUSENOST

Pocet zvysnych skusenosti prevedte na body

MINCE

Za kazdych 5 zlatych 1 bod
BONUSOVE BODY

Zezlo 3 body

OSTATNE AKCIE

Vv o/ A

Sfccm[ne sfoso@/ presunov
TELEPORTACNY KAMEN

| Teleportaény kamen je mozné vyuZit pri Uniku z boja (pozri Boj/Utek
- zboja)

Teleportacny kamen moézete vyuzit na otvorenie docasného porta-
lu z hradu do mesta (obvod hracieho planu).

Ak hra¢ usudi, ze je potrebné si odpocinut od prieskumu hradu, potrebuje
sa vyliecit ¢i doplnit vybavenie, méze sa bud' vydat von beznym pohybom,
alebo aktivovat portal. Musi mat nabity teleportacny kamen.
g Polozi na dielik hradu, na ktorom sa prave nachadza, svoj zetén po-
'é stavy a presunie sa na lubovolné miesto na okraji hracieho planu.
“.aqy Rovno méze vyuzit jeho moznosti. Kedykolvek sa v ramci svojho
pohybu méze preniest spat na pole so svojim Zzetbnom postavy.
Zet6n si vezme spit k sebe a rovno méze pokracovat v pohybe.
Tymto spésobom nie je mozné uniknut z boja!
Ak teleportacny kamen poufZijete, vybije sa, otoc¢te ho temnou stranou na-
hor. Dobitie kamena méze urobit alchymista za cenu 1 mince alebo ho mé-
Zete nabit tak, Ze porazite protivnika v boji.



MAGICKY ZVITOK

) Magicky zvitok méZete pouZit ako ostatné zvitky — prida vam kocku
m navyse. Alebo sa pomocou neho mozete premiestnit na lubovolnu
odkrytd chodbu so symbolom portélu. V oboch pripadoch zvitok

odlozte do spolocnej zasoby.

Obchod med=i postavami

Ak sa hrdinovia stretnu na jednom poli, m6zu si predavat predmety (vyba-
venie aj drobné predmety, mince) lubovolne, ale s obojstrannym sthlasom.

PODROBNF; VYSVETLENIE IKON
NA KARTACH JRUCNOSTH

Vv / v 0 \4 o
V.feo5ecne Zrucnosti fre vseté)/ fovofanm
UPRAVY HODOV KOCIEK

Vsetky Upravy je mozné vyuzit raz pocas jedného kola boja.

()]

w £¥J| Pripocita konkrétne Cislo k jednému hodu kockou danej farby.

£

Prehodenie jednej kocky danej farby (¢ervend - sila, zelena - ob-
ratnost, ¢cierna - magia).

Modra farba je v hre neutrélna, znaci flubovolnu kocku. Prehodenie
jednej kocky lubovolnej farby.

Pripocita konkrétne cislo k jednému hodu kockou [ubovolnej
farby.
Pripocita konkrétne cislo k jednému
hodu kockou lubovolnej farby pri boji
s jednym typom nepriatelov (zvierata,
nemftvi).
Pripocita konkrétne cislo k jednému hodu kockou
danej farby pri boji s vybranym typom zbrane
(v tomto pripade luky, mece, dyky).

ZMENY KOCIEK

Délezitym mechanizmom v hre je moznost pouzit kocky jednej farby ako
kocky farby inej. Hra¢ tak ma omnoho vacsi priestor pre taktiku pri subojoch.
Tato zru¢nost je na kartach znazornena takto:

Umozni pouzit [lubovolné mnozstvo ciernych kociek ako
kocky zelené.

Umozni pouzit lubovolné mnozstvo kociek akejkolvek
farby ako kocky cervené.

Umozni pouzit lubovolné mnozstvo ciernych ko-
ciek ako kocky zelené, ak postava pouziva vybra-
ny typ zbrane (v tomto pripade luky).

BOJOVE ZRUCNOSTI

5gj dvema

(Va4 Umozni postave bojovat dvoma jednoru¢nymi zbranami.
Zhranemi

Umozni postave bojovat dvoma jednoru¢nymi
zbrafiami daného typu (v tomto pripade dykami
a mec¢mi).

- boj dvema

Zbranemi

Postava utoci ako prva (pozri Boj/Prvy ttok).

Obrana postavy sa vzdy zvysSuje o dané cislo.

Vi

Ak obetuje 1 zivot, smie hrac pripocitat k jed-
nému hodu ¢ervenou kockou 4.

ZVYSENIE POCTU ZIVOTOV
T Pri prechode na tuto uroven si postava prida jednorazovo je-
den Zivot zo spolo¢nej zasoby na dosku hraca.

Ak pocas suboja padne hracovi na ciernej kocke
cielové cislo alebo vyssie (v tomto pripade 4),
moze tuto kocku pouzit na lie¢bu jedného Zivota
sebe alebo inej postave na tom istom poli.

HIA

/ . v / \% o v 4 o
memocne Zrucnosti fm’ Jed'not[we fovafanm

Hrac si pred pohybom smie prezriet jeden zakryty dielik Dra-
¢ieho hradu, ktory pravouhlo susedi s dielikom, na ktorom
stoji jeho postava. Potom sa moze rozhodnut, ¢i nan pdjde,
alebo nie. Je mozné vyuzit pocas pohybu raz za kolo.

Ohniva gula - ohniva gula funguje ako magicka zbran. Na za-
c¢iatku hry méag dostane zetony ohnivych gul'a ten s hodnotou
1 si rovno umiestni na dosku hraca na jednu ruku. Je mozné
kombinovat s palicami aj knihami. V priebehu hry sa hodnota
gule zvysuje.

Magické brnenie — mag si méze pocas suboja zvysit
obranu o jednu ¢iernu (magicku) kocku.
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Ak pouzije fubovolny zvitok, vylieci si jeden Zivot.

00

1x zaﬁa

v 7
omvz’em
Teleportacia - raz za kolo smie preskocit jeden dielik nefrtte[e
D hracieho planu. Dielik m6ze byt aj neodkryty, ale ne- L
smie preskakovat z prvého poschodia hradu na dra-

o ¢ie poschodie.

PALADIN

Pri obrane smie pouzit ¢iernu kocku ako zelenu.

ZLODEJ

Ak pouziva knihu, smie liecit (pozri Liecenie).

Ak pouziva knihu, zvysuje si obranu o hodnotu
knihy.

BOJOVNIK

> x Utok stitom — hodnotu obrany svojho stitu pripocita
k utoku zbrane. Zaroven si stit stale pocita do obrany!

CERNOKNAZNIK
f;e‘{ﬁoc{em

& -~

L

ve r /
scifan

dvou fostek

foé[mfu

thjne' Earv_y

Pred hodom sa méze rozhodnut kazdu svoju ciernu
kocku pouzit ako lubovolnt int farbu (¢ervenu ¢i ze-
lenu).

PraV|dIa pre skratenu a kooperativnu hru
ndjdete na strankach www.mojedino.cz.
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X->X
Ochromenie - ak obetuje Zivot, znizi ne-
-> nefh’tg[ priatelovi obranu na jedno kolo suboja
02.

bledani

Ak pouzije akykolvek elixir, vylieci si Zivot.

Ak porazi nepriatela, vylieci si Zivot.

Hodnotu knihy moze pripocitat pri Utoku k hodnote
zbrane pre boj nablizko.

Odomykanie zamkov - zlodej smie odomknut vsetky
truhly. Dvere odomkne, ak hodom zelenych kociek
(obratnost) aspon jednou z nich vyrovna alebo pre-
kroci ich hodnotu.

Ak zlodej najde poklad, otoci si o jeden zetén pokla-
dov navyse a vyberie si jeden zo Styroch predmetov.
V ponuke potom zostanu tri.

Pri suboji smie spocitat dve kocky rovnakej farby
a vysledné cislo potom pouzit podla beznych pravi-
diel.
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