Drati hbrad €3 Q) B

Opfeden tajemstvimi, tyci se nad krajinou jako zlovestnd prigominka temnych dob. Dract brad. N jeho sinich se podle
povests nachazi poklady nesmirné ceny veetme legendarnibo panovnickeho Zezla. Ale jen pravy dobrodrub mize vstoupit
do bradnich chodeb.  jefich seru totiz zlovestne svitl Hladove oci priser a hdesi v bradni vezi pry shutecne spi obrovshy
rudy drok.

Vydejte se v roli nelitostne valecnice, mocncho maga ci nepolapitelne zlodijhy za dobrodruzstvim do nitra Dracifio hradu.
Vasim cilem je nalezt zezlo a porazit draka. Kdo se stane nejmocnefsim brdinou?
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: CNETE A ROZDELITE SIR AMIT S NASLEDUJICIM :

POSTAVY HRDINU .
~ VOLBA RASY, POVOLANTI

Ve hie si muzete vybrat ze tfi ras — clovék, elf, trpaslik a Sesti povolani - cer-
noknéznik, hranicar, mag, paladin, vale¢nik a zlodéj. Kazda kombinace pfi-
nasi unikatni moznosti diky rasovym bonusim a dovednostem jednotlivych
povolani.

Pro prvni hru doporucujeme zvolit nasledujici kombinace. Az se hru naucite,
muzete libovolné kombinovat rasu (deska postavy) a povolani (karticky do-
vednosti). V pribéhu hry, jak se bude postava zlepsovat, mlzete volit, jaké
schopnosti bude ziskavat a podle toho uzpusobit jeji vybaveni a strategii.

{@’Mm{m’ fosfa}y

- trpaslik ¢ernoknéznik. Bojovy kouzelnik, ktery pouzivd temnou
magii pro posileni svych utokt. Obvyklou vybavou jsou ru¢ni zbra-
né, hole a knihy.

ERANELL - elf hranicar. Hbity strazce lesa, nejlépe bojujici lukem nebo meci.
Dokaze odhalit nepritele a lécit.

- ¢lovék mdg. Klasicky kouzelnik, schopny sesilat ohnivé koule,
magické stity a teleportovat se. Pouziva obvykle hole a knihy.

FRIDA - trpasli¢i paladinka. Bojovnice svétla, kterd unese tézkou zbroj
a ovlada nejvétsi zbrané. Magii dokéze vyuzivat v obrané i itoku.
VALERIE - lidska valecnice. Nelitostna tanecnice s ¢epelemi, ktera se dokéaze
ohanét kazdou zbrani pro boj zblizka. Co nejde silou, jde jesté
Vvétsi silou.
RAVENNA - elfka zlodéjka. Skvéla lucistnice nebo obratna sermirka se dvé-
ma dykami. Dokaze odemykat zamky a nejlépe ze vSech hleda
poklady v temnych chodbach.

Podle své postavy si na zac¢atku dobre nakupte vybavu. Pokud pfi prvni hie
nebudete védét, co které postavé poridit, inspirujte se popisem postav vyse.

Karg dovednosti ~ srovne a dovednosti

Kazda postava vlastni 3 karty dovednosti riiznych drovni. Ty charakterizuji
jeji povolani. Jsou na nich vyobrazeny specialni dovednosti, které v pribéhu
hry mudze postava vyuzivat. Pokud postava béhem hry ziska dost zkusenos-
ti, mlze postoupit na vyssi troven. Pfechodem na vyssi Uroven ziska hrdina
nové dovednosti. Vsechny dovednosti jsou podrobné popsané na konci pra-
videl. Jednotlivé Urovné jsou vyznaceny na kartach dovednosti fimskymi ¢is-
licemi. Prvni a druhd uroven je pro kazdé povolani vzdy stejna, u treti a Ctvrté
si hrac voli ze dvou variant (karticky jsou oboustranné) a vytvofi tak pokazdé
unikatniho hrdinu. Na kartach dovednosti I. irovné jsou hned na zacatku de-
finované vlastnosti postavy.

Rasy 4 jejich bonusy
Na zacatku hry pii vybéru postavy si vyberte tu stranu hracské desky s bonu-

sem, ktery chcete vyuzit.

Na zac4tku hry Pokud pouziva me¢, mlze

CLOVEK o ; k jednomu hodu ¢ervenou
ma 2 mince navic.
kostkou pricist 1.
Pti obrané muaze k hodu ngud PIEUPTEE Ul TS
ELF k jednomu hodu zelenou
zelenou kostkou pficist 1.
kostkou pricist 1.
N Pokud pouziva sekeru, mlze
TRPASLIK Y k jednomu hodu ¢ervenou

BN e kostkou pricist 1.

Vlastnosti
Postavy maji tfi zakladni vlastnosti - silu (¢ervena), obratnost (ze-
lend) a magii (¢erna).

SILA je dtilezita pro boj se zbranémi na blizko, uréuje pocet Zivottl

a nosnost postavy. OBRATNOST ovliviiuje schopnost uhybat tto-
kaim neprétel, stiilet z luku a vyhybat se pastem. Také ma vliv na
pohyb postavy. MAGII Ize vyuzit k boji kouzelnymi holemi, k Iéceni
a k mnoha rznym unikatnim dovednostem jednotlivych povolani.

Hodnoty vlastnosti se pohybuji v rozmezi 0 az 3.

PRIPRAVA HRY

1) Rozlozte herni pldn a rozmistéte na néj dilky hradu rubem nahoru podle
typu. Dlazdice Sedych chodeb na Sedd pole, dlazdice draciho patra na
pole s drakem, dlazdici dvefi na pole s dvermi.

2) Zetony drobnych predmétd (lektvary, svitky, kli¢e, pukavce) rozdélte na
hromadky podle druhu a dejte je pobliz herniho planu.

Kulaté Zetony vybaveni rozdélte podle druhu na nasledujici hromadky:
Mince (1 mince = hodnota 1)
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Barevné Zetony vlastnosti

Zetony postav
iy
2 AN m )
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Zetony zakladniho vybaveni (barevny rub), dobfe je poznate
tak, Ze maji v levé casti zluté oznacenou cenu

Zetony pokladii v zakladnim patie (rub s truhlou)

Zetony pokladii v dra¢im patte (rub s drakem)

ofEl

Kazdy hrac si vybere postavu (viz Volba rasy a povoldni) a vezme si pfislus-
nou desku hrace. Déle si vezme tfi karty dovednosti, které charakterizuji
povolani jeho postavy.

Desky jsou oboustranné, na kazdé je jiny bonus typicky pro vybranou
rasu. Vyberte stranu, se kterou chcete hrét.

Hraci polozi kartu dovednosti pro prvni Grover na horni pole pro karty
dovednosti. Vezmou si dva Zetony vlastnosti s hodnotami podle svého
povolani a polozi je na pfislusna mista na desce hrace (ervena sila - pole
s mecem, zelena obratnost — pole se stitem, cernd magie - pole s magic-
kym virem).

Pak si vezmou dievéné oranzové kosticky Zivotd, dale jen Zivoty (v poctu
3 + hodnota sily) a umisti je na policko se srdcem. Trpaslik mGze mit na
zacatku hry 1 Zivot navic, pokud si hrac zvoli tento bonus na hraéské
desce.

Kazdy hra¢ si vezme mince v hodnoté 5. Clovék mGze mit na za¢atku hry
2 mince navic, pokud si hra¢ zvoli tento bonus na hra¢ské desce.

Priklad: Valerie je vdlec-
nice, na prvni trovni md
silu 2 a obratnost 1. Vez-
me si tedy Cerveny Zeton
vlastnosti 2 a zeleny Ze-
ton vlastnosti 1 a poloZi
je na pole s mecem
apole se stitem. Magiina
prvni Urovni nemd, pole
s magii zlstane prdzdné.

Otocte kulaté zetony zékladniho vybaveni licem nahoru a postupné si
nakupte vybavu pro svou postavu (viz Zetony vybaveni). Hraci se

Vv porizovani vybavy postupné stridaji, vzdy nakupuji jedno vybaveni!
Vybavu umistéte na pole k tomu urc¢ena - jednorucni zbrané na jednu
ruku, Stity, pochodné a knihy do druhé ruky, brnéni na brnéni.

8)

9)

10

Obouru¢ni zbrané (oznac¢ené dvéma rukavicemi) a luky
blokuji obé poli¢ka pro ruce. Postavy nesmi pouzivat dvé
jednorucni zbrané, pokud jim to nefikaji karty dovednosti. Za
zbyvajici penize mizete nakoupit drobné predméty. Drobné
predmeéty si rozmistéte pobliz své desky postavy. Vybaveni, které nema
postava na hracské desce, mlze nést v omezeném mnozstvi s sebou
(viz Nosnost).

Zbyvajici kulaté predméty rozmistéte na policka kupct na obvodu
herniho planu, podle odpovidajici barvy pozadi. Miizete je dokoupit
béhem hry. Vétsina kupct je na hernim planu dvakrat, rozdélte proto
prfedméty ndhodné a rovhomérné mezi véechny kupce odpovidajici
barvy.

Dalsi oranzovou kosti¢ku umistéte na pole 0 na stupnici zkusenosti (na
desce vpravo nahore) jako ukazatel. Zbylé kosticky zivotd polozte na
hromadku pobliz herniho planu jako zasobu.

| Oranzoveé kosticky Zivotd hrdiny umistéte na desku hrace do prosto- |
| ru se srdcem. Pokud v pribéhu hry postava o Zivoty pfijde (souboj

s piiSerami, pasti, zvlastni udalosti), neodstranuijte je z desky hrace, §
ale posunte je do prostoru s prasklym srdcem. Tyto ztracené Zivoty je

! mozné obnovit (lektvary, dovednostmi, navstévou lécitele). Pokud
' Zivoty obnovite, presurite je zpét do prostoru se srdcem.

| Pokud se v pribéhu hry zvedne hrdinovi zdkladni viastnost sila, pribude |

. mu dalsi zivot. Pridejte ho do prostoru se srdcem. Nékterym povoldnim

pribude Zivot pri prechodu na vyssi droveri. Je to uvedeno na karté do- '
" vednosti. ‘

=

Kazdy hrac¢ dostane teleportacni kdmen (viz Specidlni zplsoby presunu),
ktery si polozi nabitou (barevnou) stranou vedle své desky. Déle si vez-
me dva Zetony své postavy. Pak postavi svou figurku na start.

%ejm.ty }y&wem’

Zetony vybaventi, které maji v levé ¢asti Zlutou cenu, se daji koupit na zac¢atku
hry nebo pozdéji u kupct. Zetony bez tohoto &isla jsou poklady - Ize je najit
pfi prizkumu Draciho hradu.

Zbrané pro boj na blizko vyuzivaji silu, cervené cislo vpravo uka-
zuje hodnotu zbrané. Dvoubrité sekery a kladiva musi bojovnici
drzet v obou rukou.

Luky pro boj na dalku vyuzivaji obratnost, zelené ¢islo vpravo
ukazuje hodnotu zbrané. Pfi stfelbé z luku vyuziva stielec obé ruce.

~ Hole vyuzivaji magii, cerné cislo vpravo ukazuje hodnotu zbrané.
Hole se drzi v jedné ruce.



Brnéni a stity zvysuji obranu hrace o hodnotu uvede-
nou v zeleném Stitu. Pro néktera brnéni je tfeba mit silu 1
nebo 2, aby je postava unesla. Tato informace je v cerve-
ném kolecku v levé &asti zetonu. Brnéni nosi postavy na
téle, tity v jedné ruce.

\ Knihy zvysuji magicky utok (ohnivou kouli nebo holi)

o hodnotu uvedenou vpravo na Zzetonu. Magickym povolanim
(mag, ¢ernoknéznik, paladin) mohou ptinést dalsi vyhody. Drzi
se v jedné ruce (viz Vyjimecné dovednosti pro jednotlivd povoldni).

Pochoden zvysuje obranu a Ize s ni provadét priizkum neodkry-
tych chodeb. Drzi se v jedné ruce.

b Wosnost

1
| Kazda postava muize nést navic i predméty vybaveni, které nema [
' umisténé na polich pro ruce, zbroj a Sperky. Mize je chtit prodat

nebo vyuzit pozdéji. Kazdy hrdina unese tolik vybaveni navic, jaka |

§ jejeho sila (¢ervend). |
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Za jednotnou cenu 1 mince Ize do vybavy dokoupit dalsi drobné predméty.
Lze je nakoupit na zacatku hry nebo pozdéji na polickach kupct (lektvary
u lécitele, svitky a pukavce u alchymisty, klice u obchodnika).

JEDNORAZOVE DROBNE PREDMETY

Pl Lektvary vlastnosti jednorazoveé pridaji +2 k jednomu hodu kost-
w ky prislusné barvy.

Lécivy lektvar jednorazoveé vyléci 2 Zivoty.

by Svitky jednorazoveé pridaji jednu kostku pfislusné barvy (plati ome-
¢ | zeni, ze nikdy nelze hazet vice nez tfremi kostkami téze barvy).

Pukavec - na jeden souboj snizi protivnikovi obranu o 2.

JEDNORAZOVE PREDMETY MOHOU MIT ZASADNI VLIV
NA PRUBEH SOUBOJU, NEPODCENUJTE JEJICH POUZITI!
PO POUZITI JE VRATTE DO SPOLECNE ZASOBY.

DLOUHODOBE DROBNE PREDMETY — KLICE
3

o Kli¢ od truhel umozni hrdinlm odemykat vsechny truhly v hradu
a tim ziskat poklady v nich ukryté.

Kli¢ od dvefi umozni hrdindm odemykat vsechny dvere v dracim
patie hradu a tim si usnadnit prdchod.

Kazdy hra¢ miize mit v jednom okamziku pravé jeden drobny predmét téhoz
typu.

PRUBEH HRY

Hru zac¢ina nejmladsi hrac. Déle se hradi stfidaji postupné ve sméru hodino-
vych rucicek.
Tah hrace ma nasledujici faze: Pohyb a Akci na policku

Po@g

Na zacatku tahu se postava mize pohnout az o tolik krokl (poli), kolik je
5 plus obratnost (zelend). Postava s obratnosti 1 se tak mGze pohnout az
0 6 poli (5 + 1). Mlze se pohybovat libovolnym smérem (pouze v kolmém
sméru, ne diagondlné) a nemusi vyuzit celé ¢islo. Mlze zGstat stat na misté.

A£C£ na PO[{E/Eu na 06\’0{{11 581’111’50 ffénu

Na obvodu herniho planu najdete ¢tyfi druhy poli - rozcestnik,,Start’, kupce,
nepratele a brany do Drac¢iho hradu.

START

Pole, kam na zacatku hry vsichni umisti figurky svych hrdind. Dale ve hie
nema vyznam.

KUPCI

Na polickach kupct muiize hra¢ béhem hry nakoupit vybaveni a predméty, na
které ma penize. Miize zde prodat libovolné trvalé vybaveniza 1 minci za kus.
Prodané predméty vrati zpét do krabice.

Zbrané a brnéni se nakupuji za cenu uvedenou na Zetonu, svitky, klice,
lektvary a pukavce se nakupuji vsechny za cenu 1 mince.

Specialni akce u kupcti:
za 1 minci dobije teleportacni kdmen (viz Teleportacni
kdmen).
«  LECITEL za 1 minci obnovi dva Zivoty.
«  VKRCME Ize za 5 minci ziskat 1 zkusenost. (Dobrodruhovi se prosté moc
nechce do vlhkych chodeb, tak radéji hosti celou hospodu a nasloucha
piibéhd jinych a ziskava zkusenosti z vypravéni.)



NEPRATELE

Skrze provalené zdi hradu pronikaji zelené klize, obfi pavouci a krysy. Na
hibitovech se mezi hroby pohybuji podivné nemrtvé postavy.

Ve hre potkate Ctyfi druhy nepfdtel — zvifata (krysy a pavouky), nemrtvé
(kostlivce a prizraky), zelené kize (gobliny a orky) a ¢erveného draka.

Pokud se hrdina zastavi na poli s pfiSerou, musi s ni bojovat.

Boj je podrobné popsdn na strandch 6-7.

BRANY

Pouze branami se Ize dostat do hradu.

DRACI HRAD

Jakmile hrdina projde zahtivacimi souboiji s protivniky na obvodu herniho
planu a piipadné si dokoupi vybavu u kupctd, muize vstoupit libovolnou bra-
nou do prvniho patra Dra¢iho hradu (Sedé dlazdice). V okamziku, kdy viech-
ny postavy vstoupi do hradu, vezmou si hraéi zetony postav z obvodu herni-
ho planu zpét k sobé. Od tohoto okamziku uz nemohou bojovat s neprateli
na polich na obvodu herniho planu (provalené hradby, hrbitov).

V prvnim patre hradu hrdinové sbiraji zkusenosti a vybavu pomoci odkryvani
jednotlivych dilkd chodeb, posiluji své postavy a v okamziku, kdy se citi do-
state¢né mocni, mohou projit ¢ervenymi dvefmi do draciho patra.

Po.éyﬁ a akee v Dracim bradu

| v Dra¢im hradu se smi postava pohybovat kolmo o tolik poli, kolik je jeji
obratnost +5. Do poctu poli se zapocitavaji i pole ze zakladniho okruhu. Po-
hyb postavy kon¢i vzdy v pfipadé, Ze se ocitne na neobjeveném poli (rubem
nahoru). Pole odkryje, postoupi na néj a vyhodnoti udalost.

Na odkrytém poli v Dra¢im hradu smi stét vice postav (vyjimkou je boj). Po-
stavy smi prochazet pres pole, na kterém je jina postava.

prehled ik

MINCE, KORUNA, DIAMANT, TRUHLA
= 8 .| E

Hrac si okamzité vezme pocet minci, vyznaceny v levém dolnim rohu dilku.
Pokud objevi truhlu, vezme si tfi mince a pokud ma kli¢ od truhly (nebo je
zlodéj, co umi odemykat zamky), vybere si navic ze tii vylozenych poklad
pro pfislusné patro. Hractv tah konci, dilek zlistava otoceny a nelze na ném
opakované ziskavat mince.

POKLADY

V Dracim hradu cekaji na hrdiny kromé pfiSer také mocné artefakty z dav-
nych dob. Mohou tam najit lepsi zbrané, zbroje, Stity a knihy, nez pofidi
u kupcti. Navic mohou najit Sperky, lektvary a svitky.

Jakmile vkro¢i prvni hrac do hradu, odkryjte tii Zetony pokladl pro prvni pa-
tro (Sedé pozadi s truhlou). Budou tvorit nabidku pokladl pro prvni patro.

Jakmile vkro¢i dvefmi uprostied hradu prvni hra¢ do draciho (druhého patra)
hradu (dilky se symbolem draka), odkryjte tti zetony pokladi pro draci patro
(pozadi s drakem). Budou tvofit nabidku pokladt pro draci patro.

Pokud si vybira poklad, vybere si ze tfi nabizenych pokladu pro pfislusné pa-
tro a vezme si ho k sobé. Nabidku pokladti doplni otocenim nového zetonu
pokladu.

Sperky

{57, A Prsteny pfidavaji bonus (+1 nebo +3) k hodu kostkou vyzna¢ené
barvy.

@ Nahrdelnik umozni prehodit libovolnou kostku.

Lektvary a svitky
Hrac si okamzité vezme ze spolecné zasoby dostupny lektvar/svitek dle vlast-
niho vybéru. Zeton pokladu odlozi do krabice.

Prsteny a nahrdelniky hra¢ umistuje na desku hrace na pole pro
Sperky. Kazda postava smi nést jeden Sperk.

PASTI
yoroy | Pasti se hrac vyhyba pomoci obratnosti. Hodi zelenymi kostkami,
L.’ | apokud vyrovn ¢i pfehodiasporn jednou z nich hodnotu pasti, vy-
oW | hne se. Pokud ne, ztrati Zivoty, vyznacené vpravo dole na dilku pas-
ti. Past se spusti pouze jednou, jeji dilek nechte otoceny, dale je
neaktivni.
CHODBY

Chodby jsou pouze v prvnim patre. Pokud otocite chodbu, natocte
dilek Sipkou smérujici od vasi postavy (patou k mistu, odkud na di-
lek vchazite). Rovnou pokracujte chodbou dél, ale nesmite smérem
do hromady kameni.

._%.
'
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Nékteré chodby jsou oznac¢eny magickou runou, ktera funguje jako teleport.
Postavy smi skrze takové teleporty prochazet pfimo na dalsi pole s runou
v ramci jednoho pohybového kroku.

DVERE

Dvefe jsou pouze ve dra¢im patie. Dvefrmi nesmite projit, pokud

|‘D nemate kli¢ nebo je neodemkne zlodéj (uspéje hodem na obrat-

o= nost proti hodnoté dvefi), nebo je postava nevyrazi (uspéje hodem
na silu proti hodnoté dvefi).



NEPRITEL (PROTIVNIK, PRISERA)

mmw» | Hrdina narazil na nepfitele a musi s nim bojovat. Podrobné v kapito-
i, -84 leBoj.

Be’¥ pokud hrdina protivnika porazi, vezme si mince nebo poklad (vy-
znaceno v levém dolnim rohu) a navysi své zkusenosti.

Porazeny nepfitel zGstava otocen licem nahoru, pro dalsi hru je neaktivni.
Pokud hrac usoudi, Ze je pro néj protivnik piilis narocny, miize z boje ustoupit
(viz Boj/Uték z boje). V takovém pripadé oto¢i dilek protivnika opét rubem
nahoru. Pfipadné ubrané Zivoty protivnika z dilku odstrani. Tento nepfritel je
pIné pfipraven k novému boji.

POKUD HRDINA BOJUJE S PROTIVNIKEM,
NEMUZE NA TOTO POLE VSTOUPIT NIKDO DALSi!
(VYJIMKOU JE DRAK.)

I4 4
BOJ ~ SAKLADNI INFORMACE

Aby mohl hrdina zautocit, musi mit zbran (zbran na blizko, luk nebo hiil). Vy-
jimkou je mag, ktery muze Gtocit ohnivou kouli. Obrana probiha automaticky,
avsak brnéni, stity a pochodné vyrazné zvysuji Sanci ubranit se utoku priser.
Boj probiha v kolech. Na konci kazdého kola se vyhodnoti, zda nékdo nepfrisel
o vsechny Zivoty. Pokud to nastane, boj konci.

Boj probiha tak, ze si hra¢ hodi tolika kostkami od kazdé barvy, jaké ma vlast-
nosti (¢ervena sila, zelend obratnost, ¢erna magie) a nasledné je porovna
s Udaji u svych predméta a s Cisly protivnika.

Pfi boji na blizko se primarné pouzivaji cervené kostky (sila), pfi strelbé zelené
(obratnost), pfi boji magickymi holemi a kouzly ¢erné kostky (magie). Na obra-
nu se primarné vyuzivaji kostky zelené. Ve hie ale existuje mnoho zpUsobd, jak
ménit pouziti kostek.

HRAC NIKDY NEHAZI VICE NEZ TREMI KOSTKAMI
OD JEDNE BARVY!

PRIKLADY SOUBOJE:

Priklad 1: Vdlecnice Valerie md silu  (dvé cervené kostky), obratnost 1 (jedna
zelend kostka). Md dyku (hodnota zbrané , cervend - k utoku pouzije silu), po-
choderi (obrana 1) a koZené brnéni (obrana 2). Jeji zdkladni hodnota utoku je ,
obrany 3 (1+2).

D a ",’ quﬁu

Bojuje proti orkovi, ktery md obranu 5 (zeleny stit), itok (Cerveny mec) a 2 Zi-
voty.

Hrdc¢ Valerie hodi dvéma cervenymi a jednou zelenou kostkou a padne mu ,
a 3. Porovnd své utoky s obranou orka:

Prvnidtok: (hodnotadyky) + =
ubird mu jeden Zivot.

Druhy atok: (dyka) + = .Toje méné nez 5, ale diky dovednosti , kterou md
jako vdlecnik, si mtze zvysit jeden hod cervenou kostkouo amdtedy , sebere
mu i druhy Zivot.

to je stejné nebo vétsinez 5 (orkova obrana),

Zdrover ale utoci i ork silou , Valerie md obranu 1 (pochoderi) + 2 (brnéni),
k tomu pricte zeleny hod (3) a vyjde ji 6. Md vic nez , proto se ubrdnila a nepri-
chdzi o Zivot.

Ork ztrdci oba Zivoty, je porazen a Valerie ziskdvd 2 mince a 1 zkusenost. Posune
si ukazatel zkusenosti o jedno pole vpravo.

Priklad 2: Zlodéjka Ravenna bojuje proti témuz orkovi. Md silu  a obratnost 2,
hdzi tedy jednou cervenou a dvéma zelenymi kostkami. Pouziva dvé dyky (do-
vednost zlodéje na prvni trovni) a koZené brnéni (2).

™
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Hodi ,4al.

Prvniatokmdsilu ( + dyka) + Ccervend, zasdhla.

Zlodéj na prvni urovni md dovednost pri boji dykou (dykami) pouZzit zelené
kostky jako Cervené. Miize se proto rozhodnout pouzit zelenou ctyrku do ttoku
a sebrat orkovi i druhy Zivot. Na obranu ji pak ale zbude 1 a prijde o jeden svij
Zivot. Nebo pouzije zelenou 4 do obrany (md pak 2 + 4 = 6), takZe se ubrdni, ale
boj pokracuje v pristim kole, orkovi zbyvd jeden Zivot.

BOJ ~ KROK PO KROKU

Kazdy nepritel (protivnik, piiSera) je popsan tremi zékladnimi tdaji.

D (& D

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

UTOK HRACSKE POSTAVY

Vezméte hodnotu zbrané (¢i zbrani), které hrdina aktualné pouziva (ma je na
desce hrace na polickach rukou) a pri¢téte k ni hod kostkou pfislusné barvy. To
porovnejte s obranou protivnika. Pokud sou¢tem hodnoty zbrané a hodu kost-
kou vyrovnate nebo prekonate obranu, ztraci protivnik jeden Zivot.

Pokud k Utoku pouzivate vice zbrani (dovednosti nékterych povolani), hodnoty
zbrani se scitaji.

Pokud mate k dispozici vice kostek od barvy, jakou ma zbran, vede hrdina vice
Utoka.

KAZDA KOSTKA SE VYHODNOCUJE SAMOSTATNE,
HODNOTY NA KOSTKACH SE NAVZAJEM NESCITAJI!



OBRANA HRACSKE POSTAVY

Vezméte hodnotu brnéni véetné stitu ¢i pochodné a prictéte k tomu hod jed-
nou zelenou kostkou (obratnost). Soucet porovnejte s Gtokem nepifitele. Po-
kud je utok stejny nebo vétsi, ztraci postava jeden Zivot. Pfesune si jeden Zivot
na desce hrace do kruhu s puklym srdcem.

Kazdou kostku mizete vyuzit jen jednou! Napriklad pokud postava stili z luku,
ktery na utok vyuziva obratnost (zelené kostky), musi se u kazdé zelené kostky
rozhodnout, zda ji pouzije na Gtok nebo na obranu. Pokud hazite vice obranny-
mi (zpravidla zelenymi) kostkami, vyberete si k obrané pouze jednu!

Mnoho dovednostni jednotlivych povolani umozniuje v urcitych pfipadech
pouzit kostky jedné barvy jako jiné kostky. Dobfe pfi boji zvazte vSechny moz-
nosti, které vam hra nabizi, protoZe az vstoupi vas$ hrdina do hradu, bude po-
tfebovat kazdou svou schopnost, aby se popral s nastrahami, které ho ¢ekaji.
Dalsi dovednosti a predméty umozriuji prehodit kostku — opravit nepovedeny
hod. Kazdy takovy prehoz Ize v jednom kole boje pouzit jednou. Plati pfehoze-
né ¢islo, i kdyz je horsi.

Pokud nékteré dovednosti nebo predméty davaji bonus k hodu (napt. lektva-
ry +2), vztahuje se vzdy ke kostce prislusné barvy a da se pouzit pravé k jed-
nomu hodu!

Svitky a lektvary mGzete v boji vyuzit az poté, co hodite kostkami.

VYHODNOCENI BOJE

Oba utoky (hrace i protivnika) probihaji soucasné, takze zranéni, pokud utrzi,
ziskaji oba.

Vyjimkou je stielba z luku a dovednost,prvni utok".

Luk - postava, ktera pouzivd luk, ma v boji prvni Gtok. Pokud ma pfi
L@ (toceni alespon tolik Uspéch, kolik ma protivnik Zivotd, porazi ho
a sama se nemusi branit.

Prvni Gtok. Postavy a nepratelé s touto dovednosti Utoci prvni.

Pokud je v souboji vice prvnich utokd, utoci prvni ten, kdo jich ma nejvic.
Pokud jich je stejné, utoci souc¢asné. Napf. hranicéar s lukem a ork s prvnim
utokem utoci soucasné.

Pokud hrdina nesebere nepfiteli vSechny Zivoty v jednom kole, polozte na
obrazek nepritele tolik zivott ze spolecné zasoby, o kolik pfisel. V dalsim kole,
az na hrace opét prijde fada, souboj pokracuje.

Pokud s nepfitelem bojuje a nesebere mu zadny zivot, polozi k nému zeton
hrace, aby bylo patrné, Ze nepfitel neni porazen.

Regenerace - néktefi nepratelé maji schopnost regenerace. Pokud
na konci kola maji ubrané zZivoty a zaroven jim jesté néjaké zbyvaji,
jeden se jim obnovi.

N&sobné utoky

b Néktefi protivnici maji dva nebo tfi ttoky.
}10/12/14
Pokud se hrdina stfetne s takovym protivnikem, porovnava
svou obranu (hodnota zbroje + stit + hod zelené kostky) postupné se vsemi

utoky. Za kazdy utok, ktery je stejny nebo vétsi nez hrdinova obrana, ztraci
jeden zivot.

Pokud nékdo béhem bojového kola prisel o vSechny své Zivoty, je porazen
a souboj konci.

Pokud porazi nepritele, ziska hrdina penize nebo poklady a zkusenosti.

v en

UTEK Z BOJE

KdyZz se souboj nevyviji podle hracovych predstav, mlize na zacétku kola
z boje uprchnout. Kdyz se tak rozhodne, neutoci a pouze se brani (vizObrana
hrdcské postavy). Poté ustoupi na policko, ze kterého na nepfitele vstoupil.
Pokud ma hrac nabity teleportacni kimen, mize ustoupit z boje jeho pou-
Zitim - oto¢i ho na vybitou stranu a teleportuje se do krémy, odkud rovnou
pokracuje ve svém tahu, boj viibec neprobéhne.

SMRTV BOJI

Pokud postava narazi na opravdu silného protivnika a pfijde o vSechny Zivo-
ty, padne. Pokud ma nabity teleportacni kdmen, je moci jeho magie prenese-
na do kr¢my, kde ji vyléci jeden zZivot a v pristim kole smi pokracovat.

Pokud padne postava s vybitym teleporta¢nim kamenem, hra¢ je porazen
a vypadava ze hry.

SOUBOJE NA 0BVODU HERNiHO PLANU

3 Pokud hrac uspésné dokonci souboj s nepiateli na obvodu herniho
‘é planu, polozi na policko souboje jeden svij zeton. Pokud polozi
.y druhy, nemize jiz na obvodu herniho plénu bojovat.

Mince @ foé[m[_y

Porazenim nepfratel mize hrdina ziskat mince nebo poklad. Pokud ma ziskat
mince, vezme si okamzité prislusny pocet ze spole¢né zésoby. Pokud ziskava
poklad, vybere si z nabidky pokladt pro pfislusné patro (viz Poklady).
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Pokud hrdina ziskd body zkusenosti (zkracené zkusenost), posune
hrac ukazatel zkusenosti na stupnici o prislusny pocet poli vpravo.

Ukdzka posunu ukazatele (kostky) na stupnici.

N

Pokud se hrac¢ rozhodne zkusenost vyuzit, mdze to udélat na konci svého
tahu dvéma zpusoby:

1) Zvysit si vlastnost (silu, obratnost, magii). Zvyseni stoji tolik bodt zku-
Senosti, kolik je nova hodnota vlastnosti. 1 z nuly na jedna, 2 z jedna na
dva atd. Pfi zvy3eni sily nezapomente pfidat postaveé Zivot navic.

2) Zvysit si roven dovednosti. Zvyseni stoji tolik bodd zkusenosti, kolik je
nova uroven. 2 z prvni na druhou, 3 z druhé na treti atd. Pfi pfechodu
na druhou Uroven si hrac otoci kartu dovednosti z prvni na druhou
uroven. Ziska nové dovednosti. Pfi prechodu na 3 a 4 Uroven si hrac¢
vybird stranu s dovednostmi, které chce nové mit. Karty dovednosti
treti a Ctvrté Urovné poklada na pole vpravo na desce hréace. Prehled
dovednosti najdete na strané 9-10.

JE DOBRE ZKUSENOST HNED OD ZACATKU HRY
CO NEJRYCHLEJI INVESTOVAT DO ROZVOJE POSTAVY
A ZBYTECNE S TIM NEOTALET. NAVYSOVANI VLASTNOSTI
1 UROVNI MUSI JIT VZDY POSTUPNE.

Nevyuzité body zkusenosti hrdina neztraci. Pokud si napfiklad Setfi na pre-
chod na 4. droven, ma 3 body zku3enosti a ziska dalsi 2, zvysi si za 4 body
zkuSenosti Uroven a zbyvajici zkusenost (1 bod) si nechd oznaceny na stup-
nici zkusenosti.

« 7/ / 14/ (74 \
Finalova fo[u:éa v dracim patre
ZEZL0
. Postava, ktera objevi zezlo, si okamzité vezme Zeton zezla. Zezlo je

mocnd jednorucni zbran, kterou Ize vyuzit pfi utoku silou nebo ma-
gii. Na konci hry pridava 3 vitézné body.

DRAK

@ | Nejmocnéjsim protivnikem ve hie je drak. Na jeho poli se smi shro-
mazdit vice postav a bojovat s nim najednou. Boj probiha podle
normalnich pravidel, ve svém kole hrac¢ vyhodnoti své hody s dra-
kovymi ¢isly. Zivoty ubrané drakovi se postupné z jednotlivych sou-
boju scitaji dohromady.

Pokud drak padne, zkusenosti, mince a poklady ziska kazdy hrac, ktery dra-
kovi ubral alespon jeden Zivot.

KONEC HRY

' — —- _
MAKA A NALEZENIM ZEZLA H
{

Musi byt spInény obé tyto podminky, nezéleZi na jejich poradi.
Hraci si spocitaji vitézné body a urdi vitéze.

Vitézem se stava hrac s nejvice body. Vyhodnotte podle nasledujici tabulky:

VLASTNOSTI (sila, obratnost, magie)

Hodnota 1 1 bod
Hodnota 2 3 body
Hodnota 3 6 bodu
UROVEN (nejvyssi dosaZend droveri)

II. roven 2 body
Ill. droven 5 bodt
IV. Uroven 9 bodu
ZKUSENOST

Pocet zbylych zkusenosti prevedte na body

MINCE

Za kazdych 5 zlatych 1 bod
BONUSOVE BODY

Zezlo 3 body

OSTATNI AKCE
Sfeciof[m’ zfﬁsofy f#esunﬁ

TELEPORTACNI KAMEN

- | Teleportaéni kdmen Ize vyuZit pfi uniku z boje (viz Boj/Uték z boje)

" Teleportacni kamen muzete vyuzit k otevieni do¢asného portalu
z hradu do mésta (obvod herniho planu).

Pokud hra¢ usoudi, ze je treba si odpocinout od prizkumu hradu, potrebu-
je se vylécit ¢i doplnit vybaveni, mize se bud vydat ven béznym pohybem,
nebo aktivovat portal. Musi mit nabity teleportacni kdmen.
L Polozi na dilek hradu, na kterém se pravé nachazi, svij zeton posta-
‘é vy a presune se na libovolné misto na okraji herniho planu. Rovnou
i {': muze vyuzit jeho moznosti. Kdykoliv se v rdmci svého pohybu
mize prenést zpét na pole se svym Zzetonem postavy. Zeton si vez-
me zpét k sobé a rovnou miize pokracovat v pohybu.
Timto zpusobem nelze uniknout z boje!
Pokud teleportacni kdmen pouzijete, vybije se. Otocte ho temnou stranou

nahoru. Dobiti kamene muze provést alchymista za cenu 1 mince nebo ho
mUzete nabit tak, ze porazite protivnika v boji.



MAGICKY SVITEK

) Magicky svitek mlzete pouZit jako ostatni svitky — pfida vam kost-
m ku navic. Nebo se pomoci néj mizete premistit na libovolnou od-
" krytou chodbu se symbolem portalu. V obou pfipadech svitek od-

loZte do spolecné zasoby.

Obchod me=zi fosmvami

Pokud se hrdinové setkaji na jednom poli, mohou si preddvat predméty (vy-
bavenii drobné predméty, mince) libovolné, ale s oboustrannym souhlasem.

PODROBNF; VYSVETLENT IKON
NA KARTACH DOVEDNOSTT

Obecne dovednosti pro vsechna fovofcfm’
(PRAVY HODO KOSTEK

Vsechny Upravy Ize vyuzit jednou béhem jednoho kola boje.
Prehozeni jedné kostky dané barvy (¢ervena - sila, zelena - obrat-

o2 nost, cernd — magie).

Modra barva je ve hfe neutrélni, znaci libovolnou kostku. Pfehoze-
ni jedné kostky libovolné barvy.

Pricitad konkrétni cislo k jednomu hodu kostkou dané barvy.

Pricita konkrétni cislo k jednomu hodu kostkou libovolné barvy.

Pricita konkrétni ¢islo k jednomu hodu
kostkou libovolné barvy pfi boji s jed-
nim typem nepfatel (zvifata, nemrtvi).

Pric¢ita konkrétni cislo k jednomu hodu kostkou
dané barvy pii boji s vybranym typem zbrané
(v tomto pfripadé luky, mece, dyky).

S

IMENY KOSTEK

Dalezitym mechanismem ve hie je moznost pouzit kostky jedné barvy jako
kostky barvy jiné. Hra¢ tak ma mnohem vétsi prostor pro taktiku pfi soubo-
jich. Tato dovednost je na kartach znazornéna nasledovné:

Umozni pouzit libovolné mnozstvi ¢ernych kostek jako
kostky zelené.

Umozni pouzit libovolné mnozstvi kostek jakékoliv barvy
jako kostky cervené.

Umozni pouzit libovolné mnozstvi ¢ernych kos-

tek jako kostky zelené, pokud postava pouziva
vybrany typ zbrané (v tomto pripadé luky).

BOJOVE DOVEDNOSTI
5gj dvema

(Va4 Umozni postavé bojovat dvéma jednoru¢nimi zbranémi.
Zhranemi

Umozni postavé bojovat dvéma jednorucnimi
zbranémi daného typu (v tomto pfipadé dykami
a medi).

s boj dvima

/

Zbranemi

Postava utoci jako prvni (viz Boj/Prvi titok).

Obrana postavy se vzdy zvysuje o dané cislo.

Vi
Vh

Pokud obétuje 1 Zivot, smi hrac pricist k jedno-
mu hodu ¢ervenou kostkou 4.

ZVYSENi POCTU ZIVOTU
T Pri pfechodu na tuto Uroven si postava pfida jednorazové je-
den Zivot ze spolecné zasoby na desku hrace.

Pokud béhem souboje padne hraci na cerné
kostce cilové cislo nebo vyssi (v tomto piipadé 4),
mUze tuto kostku pouzit k 1é¢bé jednoho Zivota
sobé nebo jiné postavé na témze poli.

PROZKUM

Hrac¢ si pfed pohybem smi prohlédnout jeden zakryty dilek
Draciho hradu, ktery pravouhle sousedi s dilkem, na kterém
stoji jeho postava. Pak se mize rozhodnout, zda na néj ptjde
¢i ne. Lze vyuzit béhem pohybu jednou za kolo.

Yy_’jimecvne’ dovednosti p1o _jeJnot‘fiwf fovo[ém’

Ohniva koule - ohniva koule funguje jako magicka zbrar. Na
zacatku hry méag dostane zZetony ohnivych kouli a ten s hod-
notou 1 si rovnou umisti na desku hrace na jednu ruku. Lze
kombinovat s holemi i knihami. V priibéhu hry se hodnota
koule zvysuje.

Magické brnéni - mag si mize béhem souboje zvysit
obranu o jednu ¢ernou (magickou) kostku.



Pokud pouzije libovolny svitek, vyléci si jeden zivot.

000
o

1x zaﬁa

Teleportace — jednou za kolo smi preskocit jeden di-
lek herniho plénu. Dilek mGze byt i neodkryty, ale
nesmi preskakovat z prvniho patra hradu do draciho
patra.

PALADIN

Pfi obrané smi pouzit ¢ernou kostku jako zelenou.

Pokud pouziva knihu, smi lé¢it (Viz Léceni).

Pokud pouziva knihu, zvysuje si obranu o hodnotu
knihy.

VALECNIK

CERNOKNEZNIK
f;e‘{ﬁoc{em

& -~

Utok stitem — hodnotu obrany svého $titu pricita
k utoku zbrané. Zaroven si stit stale pocita do obrany!

Pred hodem se muze rozhodnout kazdou svou cer-
nou kostku pouzit jako libovolnou jinou barvu (cer-
venou ¢i zelenou).

PraV|dIa pro zkracenou a kooperativni hru
najdete na strankach www.mojedino.cz.
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Pokud pouzije jakykoliv lektvar, vyléci si Zivot.

v /

orazent
\7s

nefmte[e

Pokud porazi nepritele, vyléci si Zivot.

Hodnotu knihy muze pricitat pfi utoku k hodnoté

x > x zbrané pro boj na blizko.
Ochromeni - pokud obétuje zZivot, snizi
> mf,,Y{f,[ nepfiteli obranu na jedno kolo souboje
02.

ZLODE)

Odemykani zamka - zlodéj smi odemknout vsechny
truhly. Dvere odemkne, pokud hodem zelenych kos-
tek (obratnost) alespor jednou z nich vyrovna nebo
prekrodi jejich hodnotu.

Pokud zlodéj najde poklad, otoci si o jeden zeton po-
kladli navic a vybere si jeden ze ctyf predmétu. V na-
bidce pak zlistanou tfi.

bledani
foﬁ[m[u

-

vr, 7/
scifant
c{voulﬁosteé
stejne barvy

Pri souboji smi secist dvé kostky stejné barvy a vy-
sledné ¢islo pak pouzit podle béznych pravidel.
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