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Opradeny tajomstvami, tyti sa nad krajinou ako zlovestna pripomienka temnych cias. Dract brad. Vv jebo sienach s podli
fovem' nachadzaji poklady nesmicrnej ceny vratane [egenﬁmﬁo fanovm’cﬁeﬁo zezla. Ale len fmpf dobrodrub moze
v.ffu’fit’t[o 51’4;[195:6 chodich. - ich sere tofiz zlovestne svietia bladne oci fn?’er a hdesi v 5mej vezi vraj skutocne .cfu’
oErovséy’ E@rver_t)f drak.

Vydajee sa v roli nelistostnej bojovnichy, moencho maga ci nepolapitelinej zlodejy za dobrodruzstvom dovmitra Dracicho

bradu. Vasim cielom je najst Zezlo 4 porazit draka. Kto sa stane najmocnejsim brdinom?

HRA OBSAHU]JE: 6 kartonovych s

(llustracné zobrazenie) ﬁgu’roﬁ s faz{(tuvmmi )

6 dosich braca

Kociek zivotov

18 hariet zrucnosti .
144 zetonov yﬁowmm,

foﬁfm{ov, minct, foxta’w vlastnosti



POSTéVY HRDINOV
~ VOLBA RASY, POVOLANIA

V hre Draci hrad - Nové vyzvy sa vtelite do jednej z postav z troch ras - ¢love-
ka, elfa alebo trpaslika. Kazda z tychto postav si moze zvolit jedno zo Siestich
povolani - ¢ernoknaznika, hraniciara, méaga, paladina, zlodeja a bojovnika
(pozn.: karty zru¢nosti su uvedené pod ¢eskym nazvom ,vale¢nik”).
Kombindcia rasy a povolania prinasa unikatne moznosti vdaka rasovym bo-
nusom a zru¢nostiam jednotlivych povolani.

Pocas volby hrdinu sa hraci musia dohodnut, kto s akym bude hrat.

Rasy 4 ich bonusy

Na zaciatku hry pri vybere postavy si vyberte tu stranu hracskej dosky
s bonusom, ktoru chcete vyuzit.

Ak pouziva me¢, moze

k jednému hodu ¢ervenou
kockou pripocitat 1.

Pri obrane méze k hodu Ak pouziva luk, méze

ELF zelenou kockou pripoditat 1 kjednému hodu zelenou
prip " | kockou pripo¢itat 1.

Ak pouziva sekeru, moze
k jednému hodu ¢ervenou
kockou pripocitat 1.

Na zaciatku hry ma

CLOVEK . «
2 mince navyse.

Na zaciatku hry ma

TRPASLIK |5, .
1 Zivot navyse.

v / / v .
Kar.(y Zrucnostt ~ urovne a Trucnosti

Po zvoleni postavy si vyberte povolanie a vezmite si tri prislusné karty zru¢-
nosti, ktoré prislichaju tomuto povolaniu. Karty zru¢nosti su farebne rozli-
$ené a zobrazuju $pecidlne zru¢nosti, ktoré mozete vyuzivat v priebehu hry.
Ak sa vam podari pocas hry ziskat dostatok skisenosti, mate moznost po-
stupit na vyssiu Uroven zrucnosti. Prechodom na tuto Uroven ziskate nové
schopnosti.
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YM ZACNETE A ROZDELITE SI ROLY V HRE, JE POT

EZOZNAMIT SA S NASLEDUJUCIMI POJMAMI:

w fovo[am’

CERNOKNAZNIK m

Bojovy carodejnik, ktory pouziva temnu magiu na posilnenie svojich tto-
kov. Obvyklou vybavou su ru¢né zbrane, palice a knihy.

HRANICIAR =

Svizny strazca lesa, najlepsie bojujuci lukom alebo mec¢om. Dokaze odhalit
nepriatela a liecit.

MAG =

Klasicky carodejnik, schopny zosielat ohnivé gule, magické stity a teleporto-
vat sa. Pouziva obvykle palice a knihy.

PALADIN

Bojovnik svetla, ktory unesie tazku zbroj a ovlada najvéacsie zbrane. Magiu
dokaze vyuzivat v obrane aj Gtoku.

BOJOVNIK (VALECNIK)
Nelutostny tanecnik s cepelami, ktory sa dokaze ohanat kazdou
zbrafiou pre boj zblizka. Co nejde silou, ide este va¢sou silou.
ZLODEJ m

Skvely lukostrelec alebo obratny Sermiar s dvomi
dykami. Dokaze odomykat zdmky a najlep-
Sie zo vietkych hlada poklady v temnych
chodbéch.

Vlastnosti

Postavy maju tri zakladné vlast-
nosti - silu (Cervena), obratnost
(zelend) a magiu (Cierna). Hodnoty
tychto vlastnosti sa pohybuju v
rozmedzi 0 az 3.

SILA je délezita pre boj so zbrana-
mi nablizko, urcuje pocet zZivotov
a nosnost postavy (viz Nosnost str.
17).

OBRATNOST ovplyvAuje schop-
nost uhybat utokom 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 rézne unikatne zru¢-
nosti jednotlivych povolani.




PRIPRAVA HRY

1) Rozlozte hraci plan a rozmiestite nar dieliky hradu rubom nahor podla
typu dielika. Dlazdice sivych chodieb na sivé polia, dlaZdice dracieho
poschodia na pole s drakom, dlazdicu dveri na pole s dverami.

2) Zetony drobnych predmetov (elixiry, zvitky, kluce, pukavce) rozdelte na
kopky podla druhu a dajte ich nedaleko hracieho planu.
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3) Okruhle Zetény rozdelte na kdpky podla druhu a umiestnite ich licom
hore blizko hracieho planu. Zetény pokladov otocte licom dole.

Farebné zetény vlastnosti

Zetony jednotlivych postav

znate tak, Ze maju v favej Casti zIto oznacenu cenu.

Zetény pokladov na zakladnom poschodi (rub s truhlou)

Zetény pokladov na dra¢om poschodi (rub s drakem)

Odporacané kombinacie postav
Pre prvé hry vdm odporti¢ame zvolit nasledujiice kombinacie postav
aich povolanie:

HAGEN trpaslik + ¢ernoknaznik
FRIDA trpaslicka + paladinka MAGNUS ¢lovek + mag
ERANELL elf + hraniciar RAVENNA elfka + zlodejka

Po zoznameni sa s hrou a pochopeni vietkych hracich mechanizmov
mézete lubovolne kombinovat rasu (doska postavy) a povolanie
(karticky zru¢nosti). V priebehu hry, ako sa bude postava zlepsovat,
moézete volit, aké zru¢nosti bude ziskavat a podla toho prispdsobit jej
vybavenie a stratégiu.

VALERIA ¢lovek + bojovnicka

Zetony zakladného vybavenia (farebny rub), dobre ich spo-

Vsetky zru¢nosti su podrobne popisané na konci pravidiel. Kazda po-
stava vlastni 3 karty zru¢nosti roznych trovni. Tie charakterizuju jej po-
volanie. SU na nich vyobrazené Specialne zru¢nosti, ktoré v priebehu
hry méze postava vyuzivat. Pokial postava pocas hry ziska dost skuse-
nosti, moze postupit na vyssiu Uroven. Prechodom na vyssiu troven
ziska hrdina nové zru¢nosti. Pocas hry moézete vyuzivat zru¢nosti zo
vsetkych dosiahnutych trovni.

Jednotlivé Urovne su na kartach zru¢nosti vyznacené rimskymi Cislica-
mi. Prva a druha drover je pre kazdé povolanie vzdy rovnaka, pri tretej
a Stvrtej si hrac voli z dvoch variantov (karticky su obojstranné) a vy-
tvoria tak zakazdym unikdtneho hrdinu. Na kartach zru¢nosti I. Urovne
su hned na zaciatku definované vlastnosti postavy.

Prechodom na druhu Uroven nestracate zru¢nosti z prvej Urovne.

Kazdy hrac si vyberie postavu (pozri Volba rasy a povolania str. 14) a vezme
si prislusnu dosku hraca k sebe. Dalej si vezme tri karty zru¢nosti, ktoré
charakterizuju povolanie jeho postavy. Dosky su obojstranné, na kazdej je
iny bonus typicky pre vybranu rasu. Vyberte stranu, s ktorou chcete hrat.
Zvolte povolanie postavy a vezmite si tri karty zru¢nosti, ktoré su ur¢ené
pre dané povolanie. Kartu zru¢nosti prvej urovne polozte na horné pole
urcené pre karty zru¢nosti.

Na zéklade svojej karty zru¢nosti si vezmite dva Zetény vlastnosti

s hodnotami uvedenymi v favej polovici karty a poloZte ich na prislusné
poli¢ka na doske hraca (Cervena sila - policko s me¢om, zelena obratnost
- policko so stitom, ¢ierna magia — policko s magickym virom).

Vezmite si také mnozstvo drevenych oranzovych kociek zZivotov (dalej len
Zivoty), ktoré zodpoveda vasej hodnote sily, a pridajte 3 kocky navyse.
Vsetky kocky polozte na policko so symbolom srdca.

Pozndmka: Trpaslik méZe mat na zaciatku hry 1 Zivot navyse, ak si hrac
zvoli tento bonus na doske hrdca.

Jednu oranzovu kocku polozte ako ukazovatel na policko 0 na stupnici
skusenosti.
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Vezmite si mince v hodnote 5.

Pozndmka: Clovek méZe mat na zaciatku hry 2 mince navyse, ak si hrd¢
zvoli tento bonus na doske hrdca.

P¥iklad: Valéria je bojovnicka, na prvej Grovni md silu 2 a obratnost 1.
Vezme si teda Cerveny Zetdn viastnosti 2 a zeleny Zetdn viastnosti 1 a poloZi
ich na pole s me¢om a pole so stitom. Mdgiu na prvej trovni nemd, pole

s mdgiou zostane prdzdne.

Postupne, po¢nuc najmladsim hracom a dalej v smere hodinovych
ruciciek, sa striedajte v nakupe zakladného vybavenia pre svoju postavu
(pozri Zetony vybavenia str. 4). V ramci jedného ndkupu smiete kupit
vzdy len jedno vybavenie! Vybavu umiestnujte na prislusné policka na
doske hraca - jednoru¢né zbrane na jednu ruku, $tity, pochodne a knihy
do druhej ruky, brnenie na brnenie. Obojru¢né zbrane (ozna¢ené dvoma
rukavicami) a luky blokuju obe policka pre ruky. Postavy nesmu pouzivat
dve jednoru¢né zbrane, ak im to nehovoria karty zru¢nosti. Za jednotnu
cenu 1 mince si mozete nakupit drobné predmety. Drobné predmety si
rozmiestite nedaleko svojej dosky postavy. Vybavenie, ktoré nema po-
stava na hracskej doske, moéze niest v obmedzenom mnozstve so sebou
(pozri Nosnost'str. 5).

Podla svojej postavy si na zac¢iatku dobre nakupte vybavu. Ak pri prvej
hre nebudete vediet, ¢o ktorej postave zaobstarat, inspirujte sa popisom
povolania..

Zostavajuce nezaklipené predmety vybavenia rozmiestnite podla
zodpovedajucej farby rubovej strany na policka kupcov na obvode
hracieho planu. Budete si ich moct dokupit v priebehu hry. Vacsina
kupcov je na hracom plane dvakrét, rozdelte preto predmety na-
hodne a rovnomerne medzi vietkych kupcov zodpovedajtcej farby.
Zvy3né kocky Zivotov polozte na kdpku blizko hracieho planu ako
vSeobecnu zasobu.
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Ako vybavif svoju postavu?

Pokud s hrou zacinate, doporucujeme vybrat si z nasledujicich
archetypl:
HAGEN - CernokriaZnik, +1 Zivot, obojrucnd sekera (3 mince), koZzené
brnenie (2 mince)
- paladinka, +1 pri boji so sekerami, sekera (2 mince), pldtové
brnenie (3 mince)
ERANELL - hraniciar, +1 pri boji s lukom, luk (4 mince), pldst (1 minca)
- bojovnicka, +1 pri boji s mecmi, jednorucny mec (2 mince),
pldtové brnenie (3 mince)
MAGNUS - mdg, +2 mince, vylepsend palica (6 minci), liecivy elixir
(1 minca)
- zlodejka, +1 obrana, 2 dyky (2 mince), koZené brnenie
(2 mince), zeleny elixir obratnosti (1 minca)

v .

oty

Oranzové kocky zivotov hrdinu umiestnite na dosku hraca na polic¢-
ko so srdcom. Ak v priebehu hry postava o Zivoty pride (suboj s pri-
Serami, pasce, zvlastne udalosti), neodstranujte ich z dosky hraca,
ale posunte ich do priestoru s prasknutym srdcom. Tieto stratené
Zivoty je mozné obnovit v priebehu hry vdaka elixirom, vasim zruc-
nostiam, ¢i ndvstevou liecitela. Ak Zivoty obnovite, presurite ich spat
do priestoru so srdcom.

Ak sa v priebehu hry zdvihne postave zakladnd vlastnost sila, pri-
budne jej dalsi Zivot. Vezmite si kocku zo vieobecnej zésoby a pri-
dajte ju na poli¢ko so srdcom. U niektorych povolani pribudne Zivot
pri prechode na ich vyssiu Groven, ¢o je uvedené na karte zru¢nosti.

Vezmite si teleporta¢ny kamen (pozri Specidlne spésoby presunov str. 22)

a polozte ho farebnou stranou vedla svojej dosky hraca. Dalej si vezmite
dva zetény svojej postavy. Zetény postav, s ktorymi nehrate, vrétte do
krabice. Nakoniec postavte svoju figurku na poli¢ko START na hracom
plane.

%gto’r_ty p/&wenia

Zetony vybavenia, ktoré maju v lavej asti ZItd cenu, sa daju kupit na zaciatku
hry alebo neskér u kupcov. Zetdny bez tohto &isla st poklady - je mozné ich
ndjst pri prieskume Dracieho hradu.

Zbrane pre boj nablizko vyuzivaju silu, cervené cislo vpravo
t ukazuje hodnotu zbrane. Dvojcepelové sekery a kladiva musia
bojovnici drzat v oboch rukach.

Luky na boj na dialku vyuzivaju obratnost, zelené ¢islo vpravo
5 ukazuje hodnotu zbrane. Pri strefbe z luku vyuziva strelec obe
ruky.



£ 2 Palice, vyuzivaju magiu, Cierne ¢islo vpravo ukazuje hodnotu
zbrane. Palica sa drzi v jednej ruke.

Brnenia a Stity zvysuju obranu hraca o hodnotu

uvedenu v zelenom $tite. Pre niektoré brnenia je

potrebné mat silu 1 alebo 2, aby ich postava uniesla. Tato

informdcia je v ¢ervenom koliesku v lavej Casti zeténu.
Brnenie nosia postavy na tele, stity v jednej ruke.

Knihy zvysSuju magicky utok (ohnivou gulou alebo palicou)

(mag, ¢ernoknaznik, paladin) mézu priniest dalsie vyhody. Drzia sa
v jednej ruke. (Pozri Viynimocné zrucnosti pre jednotlivé povolania

str. 24).

Pochoden zvysuje obranu zvysuje obranu a je mozné s fou robit
prieskum neodkrytych chodieb. Drzi sa v jednej ruke. (pozri
Prieskum str. 23).

M

Nosnost

Kazda postava moze niest navyse aj predmety vybavenia, ktoré
nema umiestnené na doske hraca - (zbrane, brnenia, stity, pochod-
ne, knihy, 3perky). V priebehu hry mézete tieto predmety predat
alebo vyuzit. Kazd4 postava unesie také mnozstvo predmetov na-
vyse, akd je jej aktualna hodnota sily. Pokial v priebehu hry ziskate
dalsi predmet nad hodnotu vasej nosnosti, t. j. sily, musite niektory
z predmetov odhodit z hry.

Droﬁne’fred’me.(y

Za jednotnu cenu 1 mince je mozné do vybavy dokupit dalsie drobné pred-
mety. Je mozné ich nakupit na zaciatku hry alebo neskér na polickach kup-
cov (elixiry u liecitela, zvitky a pukavce u alchymistu, kli¢e u obchodnika).

JEDNORAZOVE DROBNE PREDMETY
é ‘ Elixiry vlastnosti jednorazovo pridaju +2 k jednému hodu kocky

prislusnej farby.

v | Zvitky jednorazovo pridaju jednu kocku prislusnej farby
m (POZOR! Nikdy nie je mozné hadzat viac nez tromi kockami tej

/ istej farby).
G

Liecivy elixir jednorazovo vylieci 2 zZivoty.

Pukavec - na jeden suboj znizi protivnikovi obranu o 2.

JEDNORAZOVE PREDMETY MOZU MAT ZASADNY VPLYV
NA PRIEBEH SUBOJOV, NEPODCENUJTE ICH POUZITIE!
PO POUZITI ICH VRATTE DO SPOLOCNEJ ZASOBY.

DLHODOBE DROBNE PREDMETY — KEUCE

| Kla¢ od truhiel umozni hrdinom odomykat truhly v hrade a tym
ziskat poklady v nich ukryté. S tymto klfticom je mozné odomknut
vietky truhly.

|| Kiu¢ od dveri umozni hrdinom odomykat vsetky dvere na dracom
- poschodi hradu a tym si ulah¢it prechod.

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

Napriklad moze mat klt¢ od truhlice a kli¢ od dveri, neméZze vsak mat dva
kltuce od truhlice.

PRIEBEH HRY

Hru zacina najmladsi hrac. Dalej sa hré¢i striedaju postupne v smere hodi-
novych ruciciek.

Tah hraca sa sklada z 2 faz: faza Pohybu a faza Akcie na policku

Po@»ﬁ

Na zaciatku svojho tahu je mozné postavou pohnut az o tolko krokov
(poli¢ok), kolko je vasa hodnota obratnosti (zelend), plus 5 policok navyse.
Postava s hodnotou obratnosti 1 méze vykonat az 6 krokov, tzn. pohnut sa
az o0 6 polic¢ok (5 + 1). Smiete sa pohybovat iba v kolmom smere (nie Sikmo
po uhlopriecke) a nie je nutné vyuzit
celd vyslednu hodnotu pohybu. Mate
tiez moznost zostat stat na mieste.

Svoj pohyb ukoncite vzdy, ked zastavite
na poli¢ku a vykondavate tam akciu,
alebo ked' vam dojdu kroky.

Abcia na Po[t’cvﬁacﬁ
na obvode bracieho ffdnu

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

START

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




KUPCl

Na polickach kupcov nakupujete vybavenie a predmety, na ktoré mate

peniaze. Kupci od vas tiez vykupia lubovolné trvalé vybavenie za 1T mincu

za kus. V3etky predané predmety vratte spat do krabice. Zbrane a brnenia

nakupite za cenu uvedenu na zetdne. Zvitky, kluce, elixiry a pukavce kupite

za jednotnu cenu 1 mince.

Specialne:

« |ALCHYMISTA za 1 mincu je mozné u neho dobit teleportacny kamen
(pozri Teleportacny kameri str. 22).

«  LIECITEL za 1 mincu obnovi dva Zivoty.

« VKREME za 5 minci ziskate 1 skisenost. (Spohodinenym dobrod-
ruhom sa prili§ nechce do vlhkych chodieb. Preto radsej hostia celu
krému, po¢uivaju pribehy inych a ziskavaju skisenosti z rozpravania.)

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 - zvieratd (krysy a pavuky), nemfitvych
(kostlivcov a prizraky), zelené koze (goblinov a orkov) a cerveného draka.

V okamihu, ked'sa zastavite na poli¢ku s nepriatelom, musite s nim bojovat.
Boj je podrobne popisany na strandch 19-20.

BRANY

Iba branami sa je mozné dostat do hradu.

DRACI HRAD

Hned ako prejdete zahrievacimi sibojmi s nepriatelmi na obvode hracieho
planu a pripadne si dokupite vybavu u kupcov, mozete vstupit fubovol-
nou branou na prvé poschodie Drac¢ieho hradu (sivé dlazdice). Na prvom
poschodi hradu budete zbierat skisenosti a dalsiu vybavu pomocou odkry-
vania jednotlivych dielikov chodieb a taktiez posilfiovat svoje postavy. Az

v okamihu, ked'vasa sila a moc dostato¢ne vzrastie, sa vydate ¢ervenymi
dverami na dracie poschodie.

robyb a akcia v Dracom brade

Rovnako ako na obvode hracieho plénu sa aj v Dracom hrade smiete pohy-
bovat iba kolmo a o tolko krokov (policok), aka je vasa obratnost, plus 5 kro-
kov navyse. Do poctu krokov musite zapocitat aj policko z obvodu hracieho
planu. Svoj pohyb ukontite vzdy, ked déjdete na neobjaveny dielik (otoceny
rubom nahor). Dielik ototite, vstupite nan a vyhodnotite udalost.

t

Priklad pohybu: Valéria sa po predchddzajicich bojoch vyliecila a teraz sa
rozhoduje, kadial dalej. Méze sa napriklad vydat k zbrojdrovi pre stit (1) alebo
do chodieb hradu (2). V oboch pripadoch urobi 4 kroky. Ak sa vydd do hradu,
méze prejst cez odkryté dlazdice, ale musi sa zastavit na zakrytej dlazdici, otocit
ju avyhodnotit stretnutie.

Na akomkolvek odkrytom dieliku v Dracom hrade smie v jednom okamihu
stat viac postav (vynimkou je boj). V ramci svojho pohybu mozete precha-
dzat cez dieliky, na ktorych sa nachadza ina postava.

POKLADY

V Dra¢om hrade na vas ¢akaju okrem priser aj mocné artefakty z davnych
Cias. Skryvaju sa tu ovela lepsie zbrane, zbroje, stity a knihy, ako tie, ktoré
kupite u kupcov. Navyse tu mozete ndjst $perky, elixiry a zvitky.

Akonahle vkroci prvy hra¢ do hradu, vezmite tri horné zetony
pokladov na prvom poschodi (symbol s truhlou), otocte ich
a vylozte vedla hracieho planu. Budu tvorit ponuku pokladov

prvého poschodia.

Akonahle vkroci prvy hra¢ dverami uprostred hradu na druhé
(dracie) poschodie hradu (dieliky so symbolom draka), vezmite tri
horné Zetény pokladov dracieho poschodia (symbol s drakom),
otocte ich a vylozte vedla hracieho planu. Budu tvorit ponuku

pokladov dracieho poschodia.

SPERKY
Prsteri vam prida bonus (+1 alebo +3) k hodu kockou vyznacenej farby.

WA Prstene a nahrdelniky umiestfiujete na dosku
: @) 5 hréaca na politko uréené na sperky.
Néhrdelnik vdm umozni prehodit lubovolnu kocku.

V priebehu hry smiete nosit a pouzivat iba jeden Sperk!
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ELIXIRY A ZVITKY

Okamzite si zoberte zo vseobecnej zasoby dostupny elixir/zvitok podla
vlastného vyberu. Nezabudnite, Ze nesmiete mat va¢sie mnozstvo predme-
tov, nez je vasa nosnost (pozri Nosnost str. 17). Zeton pokladu odhodte

do krabice.

preblod dielikov
MINCE, KORUNA, DIAMANT, TRUHLA
' , 2

Po odkryti niektorého z uvedenych dielikov si vezmete mince v takej celko-
vej hodnote, aky je ich pocet znazorneny v lavom dolnom rohu dielika. Ak
objavite truhlu, vezmete si tri mince. Pokial vSak mate klu¢ od truhlice (ale-
bo je vase povolanie zlodej, ktory vie odomykat zdmky), vezmete si navyse
jeden z troch vylozenych pokladov na prislusSnom poschodi. Tymto vas tah
kondi, dielik nechéte otoceny licom hore a uz na nom nemozno ziskavat
mince, ani poklady.

PASCE

Pasci sa vyhnete vdaka svojej obratnosti. Ked'sliapnete do pasce,
hodte vietkymi zelenymi kockami, ktoré mate k dispozicii.
L= § Ak je hodnota aspori na jednej z kociek rovnaka alebo vyssia, nez
je hodnota pasce (¢islo viavo dole), podarilo sa vam jej vyhnut. Ak
su vietky hodnoty nizsie, pridete o také mnozstvo zZivotov, aké ukazuje
¢islo vpravo dole.
Pasca sa spusti iba raz, jej dielik nechajte otoceny, dalej je neaktivny.

CHODBY

Chodby sa vyskytuju iba na prvom poschodi. Ked odkryjete dielik,
na ktorom sa nachadza chodba, natocte ho tak, aby Sipka
smerovala od dielika, kde sa nachadza vasa figurka (péatou

k miestu, odkial na dielik vchadzate). Potom pokracujte chodbou
dalej v smere Sipky, ale nesmiete odbocit do hromady sutiny a kamenia.

Niektoré chodby su oznac¢ené magickou runou, ktora funguje ako teleport.
Prostrednictvom teleportu mozete jednym tahom prejst priamo na dalsi
dielik chodby s runou teleportu.

DVERE

Dvere su iba na dra¢com poschodi. Dverami nesmiete prejst, ak
nemate kluc alebo ich neodomkne zlodej (uspeje hodom na
obratnost proti hodnote dveri), alebo ich postava nevyrazi (uspeje
hodom na silu proti hodnote dveri).

Pokial sa vdm dvere nepodari otvorit, otocte dielik s dverami spét licom
dole a postava sa vracia na pole, z ktorého na dvere vstupila. Vas tah kondi.
Raz otvorené dvere uz zostavaju otvorené pre vsetkych do konca hry.

o) Y-."‘(t

NEPRIATEL (PROTIVNIK, PRISERA)

YT Akonahle otocite dielik a narazite na nepriatela, musite s nim
] bojovat (pozri kapitola Boj str. 19).

L Ak sa vam podari protivnika porazit, vezmite si mince alebo
poklad (vyznacené v lavom dolnom rohu) a navyste svoju
skusenost. Dielik s porazenym nepriatelom nechajte otoceny licom nahor.
V priebehu dal3ej hry uz nebude aktivny.
Pokial pred, alebo v priebehu boja zistite, ze je pre vas protivnik prilis silny,
mézete z boja ustupit (pozri Boj / Utek z boja str. 21).V takom pripade otocte
dielik protivnika opat rubom hore. Pripadné ubraté Zivoty protivnika, ktoré
ste na dielik polozili, z dielika odstréarte. Tento nepriatel je opat plne pripra-
veny k novému odhaleniu a naslednému boju.

KED NEJAKA POSTAVA BOJUJE S NEPRIATELOM,
NESMIE NA TENTO DIELIEK VSTUPIT ZIADNA INA POSTAVA!
V PRIPADE DRAKA TOTO NEPLATi!

/ / /
BOJ ~ {AKLADNE INFORMACIE

Aby ste mohli zattocit, musite vlastnit zbrar (zbran pre boj na blizko, luk
alebo palicu). Vynimkou je mag, ktory méze utocit ohnivou gulou.

Obrana prebieha automaticky, avsak brnenia, stity a pochodne vyrazne zvy-
Suju vasu Sancu ubranit sa Utoku nepriatelov.

Boj prebieha v koldch. Na konci kazdého kola vyhodnotite, ¢i niekto neprisiel
o vietky Zivoty. Pokial nastane této situdcia, boj konci. Na zaciatku kazdého
boja si pripravite taky pocet kociek jednotlivych farieb, aky zodpoveda aktu-
4dlnemu mnozstvu vasich vlastnosti (¢ervené kocky reprezentuju silu, zelené
kocky obratnost a ¢ierne magiu). Hodite vsetkymi kockami naraz a nasledne
hod porovndte s udajmi pri svojich predmetoch a s ¢islami protivnika.

Pri boji na blizko sa primarne pouzivaju ¢ervené kocky (sila), pri strelbe zelené
(obratnost), pri boji magickymi palicami a kizlami c¢ierne kocky (magia).

Na obranu sa prevazne vyuzivaju zelené kocky. V hre ale existuje mnoho
sposobov, ako pouzitie kociek menit.

NEZABUDNITE! NIKDY NESMIETE HADZAT VIAC
AKO TROMI KOCKAMI ROVNAKEJ FARBY!




PRIKLADY SUBOJA:

Priklad 1: Bojovnicka Valeria md silu 2 (dve cervené kocky), obratnost 1 (jed-
na zelend kocka). Md dyku (hodnota zbrane 1, éervend — na utok pouZije silu),
pochoderi (obrana 1) a koZené brnenie (obrana 2). Jej zdkladnd hodnota utoku
je1,obrany 3 (1+2)

Bojuje proti orkovi, ktory md obranu 5 (zeleny stit), utok 5 (Cerveny mec)
a2Zivoty.

iﬁlns lx} 5 ‘m'

Hrd¢ hrajuci za Valériu hodi dvoma cervenymi a jednou zelenou kockou a padne
mu 6, 3 a 3. Porovnd svoje utoky s obranou orka:

VALENTK

o8
“
LK

Prvy utok: 1 (hodnota dyky) + 6 = 7 to je rovnaké alebo viicsie nez 5 (orkova
obrana). Ork strdca jeden Zivot.

Druhy utok: 1 (dyka) + 3 = 4. To je menej nez 5, ale vdaka zru¢nosti + 1, ktord
md ako bojovnicka, si méZe zvysit jeden hod cervenou kockou o T a md teda 5.
To je rovnako ako je orkova obrana, o staci a ork prichddza o svoj druhy Zivot.

Utok orka: Utoci silou 5, Valéria md obranu 1 (pochoder) + 2 (brnenie), k tomu
pripocita hod zelenou kockou (3) a vyjde jej 6. Md viac nez 5, preto sa ubrdnila
a neprichddza o Ziaden Zivot.

Ork strdca oba Zivoty, tym je porazeny a Valéria ziskava 2 mince a 1 skusenost.
Posunie si ukazovatel skisenosti o jedno policko vpravo.

Priklad 2: Zlodejka Ravenna bojuje proti tomu istému orkovi. Md silu 1 a obrat-
nost 2, hddze teda jednou cervenou a dvoma zelenymi kockami. PouZiva dve
dyky (zrucnost zlodeja na prvej trovni) a kozené brnenie (2).

Hodi kostkami s vysledkem 3,4 a 1.

Prvy utok: Celkovo mdsilu 2 (1 + 1 dyka) + 3 (Cervend kocka) = 5. Jej sila md
rovnaku hodnotu ako orkova obrana, o staci a ork pride o 1 Zivot.
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Teraz sa musi rozhodnut. Ako zlodej na prvej Grovni md zrucnost pri boji dykou
(dykami) pouZit zelené kocky ako cervené. Rozhodne sa teda pouZzit zelenu koc-
ku s hodnotou 4 ako cervenu kocku s hodnotou 4 a zobrat orkovi aj druhy Zivot.
Na obranu jej potom ale zostane zelend kocka s hodnotou 1 a po utoku orka
pride o jeden svoj Zivot. Alebo pouzije zelent 4 na obranu (md potom 2 + 4 =6),
takZe sa ubrdni, ale boj pokracuje v budiicom kole a orkovi jeden Zivot zostane.

BOJ ~ KROK PO KROKU

Kazdy nepriatel (protivnik, priSera) je popisany tromi zékladnymi ddajmi.

D (XB D

Obrana (zeleny 3tit), utok (¢erveny me¢) a (oranzové srdce).

UTOK POSTAVY HRACA

Vezmite hodnotu zbrane (¢i zbrani), ktoré postava aktualne pouziva (zbrane

mate polozené na doske hraca na polickach ruk) a k nej pripocitate hodnotu

hodu kockou prislusnej farby. Vysledny stucet porovnajte s obranou protivnika.

Ak je suicet hodnoty zbrani a hodu kockou rovnaky alebo vyssi ako hodnota

obrany nepriatela, suboj vyhrate a nepriatel prichadza o jeden zivot.

« Ak k Utoku pouzivate viac zbrani (zru¢nosti niektorych povolani), hodnoty
Zbrani sa scitaju.

« Ak méte k dispozicii viac kociek rovnakej farby ako je zbran, mézete v jednom
kole vykonat viac utokov.

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

OBRANA POSTAVY HRACA

Vezmite hodnotu brnenia vratane stitu ¢i pochodne a pripocitajte k tomu hod
jednou zelenou kockou (obratnost). Vysledny stcet porovnajte s itokom ne-
priatela. Ak je hodnota utoku nepriatela rovnaka alebo vacsia, stracate jeden
Zivot. Presunite si jeden zivot na doske hraca do kruhu s prasknutym srdcom.

Kazdu kocku mézete vyuzit len raz! Napriklad ked postava striela z luku,
ktory na Utok vyuziva obratnost (zelené kocky), musi sa po hode kazdej zele-
nej kocky rozhodnut; ¢i ju pouzije na utok, alebo na obranu. Ak hddzete viac
obrannymi (spravidla zelenymi) kockami, vyberiete si na obranu iba jednu!

Mnoho zru¢nosti jednotlivych povolani umoziuje v ur¢itych pripadoch po-
uzit kocky jednej farby ako inej kocky. Dobre pri boji zvazte vsetky moznosti,
ktoré vam hra ponuka, pretoze az vstupi vas hrdina do hradu, bude potrebo-
vat kazdu svoju schopnost, aby sa pobil s nastrahami, ktoré ho c¢akaju.

Dalsie zruénosti a predmety umozriuju prehodit kocku — opravit nepodareny
hod.

Kazdé také prehodenie je mozné v jednom kole boja pouzit raz. Plati preho-
dené ¢islo, i ked'je menej vyhodné.

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 mézete v boji vyuZit az po tom, ¢o hodite kockami.



VYHODNOTENIE BOJA

Oba utoky (hraca aj protivnika) prebiehaju sucasne, takze zranenie, ak utizia,
ziskaju obaja.
Vynimkou je strelba z luku a zru¢nost,prvy dtok”.
Luk - postava, ktord pouziva luk, utoci v boji ako prva. Ak je vas
¢ utok natolko Uspesny, ze nepriatel pride o vietky Zivoty, tak ho
okamzite porazite. Nepriatel uz na vas nebude utocit a vy sa nemu-
site branit.

>> Prvy utok - postavy a nepriatelia s touto zru¢nostou ttocia prvi.

Ak sa v suboji vyskytne viacero prvych utokov, utoci prvy ten, kto ich ma naj-
viac. Pokial ich je rovnaké mnozstvo, Utocia sucasne. Napr. hraniciar s lukom
a ork s prvym utokom budu utocit naraz.

Ak neporazite nepriatela v priebehu jedného kola a nezoberiete mu vietky
Zivoty, polozte na obrazok nepriatela také mnozZstvo Zivotov zo vieobecnej
zasoby, kolko ich stratil. V daldom kole, ked pridete na rad, bude suboj pokra-
Covat. Pokial s nepriatelom bojujete a ten neprisiel o Ziadny Zivot, polozite
k nemu Zetén postavy, aby bolo zrejmé, Ze ste nepriatela neporazili.
" Regeneracia - niektori nepriatelia maju schopnost regeneracie.
O . Ak prisli v priebehu kola o nejaké Zivoty a zaroveri im este nejaké
==~ zostavaju, na konci kola sa im 1 obnovi.
Nasobné utoky
m Niektori nepriatelia mézu v suboji utocit viackrat, maju dva
- alebo tri utoky.

Ak sa stretnete s takymto protivnikom, porovnate svoju obranu (hodnota
zbroja + stit + hod zelenej kocky) postupne so vsetkymi ttokmi.

Za kazdy utok, ktorého hodnota je rovnaka alebo vyssia ako vasa obrana,
pridete o jeden zivot. Ak pridete v priebehu stboja o vietky svoje Zivoty, ste
porazeny a suboj konci.

Ak porazite nepriatela, ziskate peniaze, alebo poklady a skusenosti.

UTEKZ BOJA

Ak sa suboj nevyvija podla hracovych predstav, moze na zaciatku kola z boja
utiect. Ked'sa tak rozhodne, neutodi a iba sa brani (pozri Obrana postavy hrd-
Ca str. 20). Potom ustupi na policko, z ktorého na nepriatela vstapil.

Pokial' ma hra¢ nabity teleportacny kamen, moéze ustlpit z boja jeho pouzi-
tim — otod¢i ho na vybitu stranu a teleportuje sa do krémy, odkial rovno pokra-
Cuje vo svojom tahu, boj vobec neprebehne.

SMRTV BOJI

Ak narazite na naozaj silného protivnika a pridete o vsetky svoje Zivoty, pad-
nete. Pokial mate nabity teleporta¢ny kamen, mozete sa pomocou jeho ma-
gie preniest do krémy, kde si vyliecite jeden Zivot a v dalSom kole mozete
pokracovat.

Ak padnete s vybitym teleportacnym kameriom, ste porazeny a vypadavate
z hry.

SUBOJE NA OBVODE HRACIEHO PLANU

. Ked uspesne dokoncite siboj s nepriatefom na obvode
| hracieho planu, polozte na poli¢cko suboja jeden svoj
' Jetdn. Ked polozite druhy Zetén, nemdze uz na obvode
hracieho planu bojovat.

V okamihu, ked vsetky postavy vstipia do hradu, vezmu si hraci
Zetony postav z obvodu hracieho planu spét k sebe. Od tohto oka-
mihu uz nesmiete bojovat s nepriatelmi na polickach na obvode
hracieho planu (prevalené hradby, cintorin).

Mince a foé%

Porazenim nepriatela mézete ziskat mince alebo poklad. Ak mate ziskat min-
ce, okamzite si vezmite prislusnu hodnotu zo spolo¢nej zasoby. Ak ziskate
poklad, vyberte si z ponuky pokladov pre prislusné poschodie (pozri Poklady
str. 18).

Skusenost’

Ak v priebehu hry ziskate body skusenosti (skratene skusenost), posu-
niete ukazovatel stupnice skusenosti na svojej doske hraca o prislusny
pocet polic¢ok vpravo.

Ukazka posunu ukazovatela (kocky) na stupnici.

Ak sa rozhodnete svoju skisenost vyuzit, mézete to urobit na konci svojho
tahu dvoma sp6sobmi:

3)  Zvysit si niektoru vlastnost (silu, obratnost, mégiu). Zvysenie stoji tofko
bodov skuisenosti, kolko je nové hodnota vlastnosti. 1 z nuly na jedna,
2 z jedna na dva atd. Pri zvyseni sily nezabudnite pridat postave Zivot
navyse.

4)  Zvysit si iroven zru¢nosti. ZvySenie stoji tolko bodov skusenosti, aka je
hodnota novej Urovne. Zaplatite 2 body skisenosti pri zmene z prvej
urovne na druhu, 3 body z druhej na tretiu atd. Pri prechode na druhu
uroven si hra¢ otodi kartu zru¢nosti z prvej na druht Uroven. Ziska nové
zru¢nosti. Pri prechode na 3. a 4. Uroven si vyberiete stranu na karte
zru¢nosti, ktord chcete novo mat. Karty zru¢nosti tretej a Stvrtej irovne
polozite na pole vpravo na doske hraca. Celkovy prehlad zru¢nosti
ndjdete na strandch 21-22.

JE DOBRE SKUSENOST HNED OD ZACIATKU HRY
€O NAJRYCHLEJSIE INVESTOVAT DO ROZVOJA POSTAVY
A ZBYTOCNE S TYM NEOTALAT. NAVYSOVANIE VLASTNOSTI
AJ UROVNI MUSIA iST VZDY POSTUPNE.
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Nevyuzité body skisenosti nikdy nestratite.

Priklad: Mdte 3 body skusenosti a pldnujete zvysenie na 4. troveri zru¢nosti. Zis-
kate dalsie 2 body skusenosti. Za 4 body skusenosti si navysite uroven zrucnosti
azvysny 1 bod skusenosti si nechdte na stupnici skusenosti.

Tiné[ove’fo[ﬁéa na dyacom fo.fcﬁoc{t’
7E7L0

Akondhle objavite dielik so zezlom, okamzite si vezmite zetén
zezla. Zezlo je mocna jednoruénd zbran, ktord je mozné vyuzit pri
utoku silou alebo magiou. Na konci hry pridava 3 vitazné body.

Najmocnejsim protivnikom v hre je drak. Na jeho poli¢cku sa smie
zhromazdit viac postév a bojovat s nim naraz. Boj prebieha podla
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.

KONIEC HRY

PORAZENIM DRAKA A NAJDENIM ZEZLA SA HRA KON

Musite splnit obe tieto podmienky, nezalezi na ich poradi. Hraci si spocitaju
vitazné body a urcia vitaza.

Vitazom sa stava hrac, ktory ma najviac bodov. Vyhodnotte podla nasledu-
jucej tabulky:

VLASTNOSTI (sila, obratnost, mdgia)

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

Il. Groven 2 body
III. Groven 5 bodov
IV. Groven 9 bodov
SKUSENOST

Pocet zvysnych skusenosti prevedte na body 1:1

MINCE

Za kazdych 5 zlatych minci 1 bod
BONUSOVE BODY

Zezlo 3 body
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OSTATNE AKCIE
gfecié[ne {p&o@ presunoy
TELEPORTACNY KAMEN

}) B Teleportacny kameri je mozné vyuzit pri Gniku z boja (pozri Boj/

d Utek zboja).

Teleportacny kamen mozete vyuzit na otvorenie do¢asného portalu
z hradu do mesta (obvod hracieho planu). Pokial usudite, Ze si
potrebujete oddychnut od prieskumu hradu, vyliecit sa, ¢i doplnit
vybavenie, mozete sa bud vydat von beznym pohybom, alebo
aktivovat portal. Teleporta¢ny kamen musite mat nabity.

Y , Na dielik hradu, na ktorom sa prave nachéadzate, polozte svoj zeton

i | postavy a figarku presurite na fubovolné policko na obvode
hracieho planu. Okamzite mézete vyuzit moznosti tohto policka.

Kedykolvek v rdmci svojho pohybu méate moznost preniest svoju fi-
gurku spét na policko so svojim Zeténom postavy. Zetén si vezmete
naspat do svojej zasoby a dalej pokracujete v pohybe.

Tymto spésobom nie je mozné unikntt z boja!

Ak teleportacny kamen poutzijete, vybije sa. Otocte ho temnou stra-
nou nahor. Dobitie kameria méze urobit alchymista za cenu 1 mince
alebo ho mézete nabit tak, ze porazite protivnika v boji.

MAGICKY ZVITOK

Magicky zvitok mézete pouzit ako ostatné zvitky — prida véam
kocku navyse. Alebo sa pomocou neho modzete premiestnit na
fubovolnu odkrytd chodbu so symbolom portalu. V oboch
pripadoch zvitok odlozte do spolo¢nej zasoby.

Obchod med=i postavami

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




PODROBNE VYSVETLENIE IKON NA KARTACH RUCNOSTI

Vseobecne zrucnosti pre v}/e@ fovo[cmia
UPRAVY HODOV KOCIEK

®,
()
w2
W+l
= vl ¢ wa

Prehodte jednu kocku danej farby (¢ervena - sila, zelena -
obratnost, ¢ierna — magia).

Modra farba je v hre neutralna, znaci lubovolnu kocku.
Prehodte jednu kocku fubovolnej farby.

Pripocitajte konkrétne ¢islo k jednému hodu kockou danej
farby.

Pricitajte konkrétne Cislo k jednému hodu kockou lubovolnej
farby.

Pripo¢itajte konkrétne
¢islo k jednému hodu
kockou lubovolnej
farby pri boji s jednym
typom nepriatelov
(zvierata, nemitvi).

Pricitajte konkrétne ¢islo k jednému hodu
kockou danej farby pri boji s vybranym
typom zbrane (v tomto pripade luky, mece,
dyky).

X/ s

ZMENY KOCIEK

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

Sy Mobzete pouzit fubovolné mnozstvo ciernych
a‘ ,‘ kociek ako kocky zelené.

Mézete pouzit lubovolné mnozstvo kociek
akejkolvek farby ako kocky cervené.

V pripade, Ze postava pouziva vybrany typ
zbrane (v tomto pripade luk), mézete pouzit
[ubovolné mnozstvo ¢iernych kociek ako

/ zelené kocky.

BOJOVE ZRUCNOSTI

Postava smie bojovat dvoma jednoru¢nymi
zbrariami.

boj dvema

- Zbranemi
<

/

frvm’ sitok
>>

ﬂ +1 Obrana postavy sa vzdy zvySuje o dané ¢islo.
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ZWgENIE_‘POCTU ZIvoTOV
1
LIECENIE

Postava smie bojovat dvoma jednoru¢nymi
zbranami daného typu (v tomto pripade dykami
a mecmi).

boj dvema
2braneni

Postava utoci ako prva (pozri Boj/ Prvy utok str. 19).

Ak obetujete 1 Zivot, mbZete pripoditat
k jednému hodu ¢ervenou kockou 4.

Pri prechode na tuto Uroven si postava prida jednorazovo
jeden zivot zo spolocnej zasoby na dosku hraca.

Pokial vdm pocas suboja padne na ¢iernej kocke
cielové cislo, alebo cislo vyssie (v tomto pripade
4), moézete tuto kocku pouzit na obnovu
jedného zivota. Liecenie je mozné vyuzit ako pre
seba, tak pre inu postavu na rovnakom policku.

Yo > +1V

PRIESKUM
" Pred svojim pohybom si smiete prezriet jeden zakryty dielik
& Dracieho hradu, ktory pravouhle susedi s dielikom, na ktorom
stojite. Potom mate moznost rozhodnut sa, ¢i nan vkrodite,
alebo nie. Prieskum je mozné vyuzit pocas pohybu iba raz za

kolo.
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Vynimocne zrucnosti pre jednotlive povolania

MAG CERNOKNAZNIK
e Ohniva gula - ohniva gula funguje ako magicka zbran. (T varr r
O 1 Na zaciatku hry mag dostane zetény ohnivych gul'a ten 1’1‘“{ 50‘[3"1 Pred hodom sa méze rozhodnut kazdu svoju Ciernu
s hodnotou 1 si rovno umiestni na dosku hraca na jednu kocku poutzit ako fubovolnt ind farbu (¢ervenu ¢i

ruku. Je mozné kombinovat s palicami aj knihami. V priebehu 3 - zelenu).
hry sa hodnota gule zvysuje. -

@ + 1 ﬁ Magické brmenie - mdg si moze pocas stiboja zvysit & > +1\i/) Ak pouzije akykolvek elixir, obnovi si jeden Zivot.

obranu o jednu ¢iernu (magicku) kocku.

nef;{te[e

v o7
Q = & Ak pouziva knihu, smie robit prieskum. fomzem
Ak porazi nepriatela, obnovi si jeden Zivot.

% =+] Q{ Ak pouzije lubovolny zvitok, vylie¢i si jeden Zivot. +1 Q‘/

g x > x Pri itoku moze hodnotu knihy pripisat k hodnote

| Teleportécia - raz za kolo smie presko¢it jeden dielik zbrane pre boj na blizko.

7~
D C] D hracieho planu. Dielik moze byt aj neodkryty, ale
1x 24 kolo nesmie preskakovat z prvého poschodia hradu na
dracie poschodie.

Ochromenie - ak obetuje zZivot, znizi
nepriatelovi obranu na jedno kolo suiboja
o2

-1%7 » nepitel —-2

PALADiN

= . _ o ) ZLODEJ
ﬁ' w > Eﬂ Pri obrane smie poutit Cierne kocky ako zelené. Odomykanie zamkov - vie odomknut vietky truhlice.
%‘ Odomykanie dveri - pri hode zelenymi kockami (obratnost)
musi aspon jedna z nich mat rovnaku alebo vyssiu hodnotu,

g o . T R ako je hodnota dveri.
_ _ | Akpouziva knihu, smie liecit (pozri Liecenie str. 23). N
Vo> 1V

pokladov navyse a vyberie si jeden zo Styroch
foﬁ[m{u predmetov. V ponuke potom zostanu tri.

: \ 6[&[{;”{ Ak zlodej néjde poklad, otodi si o jeden zeton
'%:l‘%'%

Q x > x Ak pouziva knihu, zvy3uje si obranu o hodnotu

knihy.
. PR vt t
BOJOVNIK (VALECN'K) scitam Pri suboji smie spocitat dve kocky rovnakej farby
Utok stitom — hodnotu obrany svojho stitu pripocita ‘{wm Easteé a vysledné ¢islo potom pouzit podla beznych
X > X  kutoku zbrane. Zaroven si itit stale potita do . ’6 pravidiel.
| obrany! thne 41'1’.)’
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