Pravidla hry

Cil hry

Hraci jsou rozdéleny na dva tymy. Dva hrdinové se snazi dostat do hradu. Pan hradu se jim
v tom naopak snazi zabranit. K tomu muze stavét zdi a GtoCit na né se tfemi nestvirami.
Obé strany navic muzou jesté pouzivat rizna kouzla.

Herni plan

Herni plan je sloZen z Sestiuhelnikovych poli¢ek. Nestvlry zacinaji ve tfech rozich na jedné
strané planu, zatimco hrdinové zacCinaji uprostfed dvou stran na druhé strané planu.

Jesté pfed zacatkem samotné hry rozestavi pan hradu pasti, poklady, klice a udalosti.
Rozestavéni by mélo probihat tajné, aby hrdinové nevédéli, kde se co nachazi. Pan hradu
se navic musi fidit nasledujicimi pravidly:

e dva predméty stejného typu musi byt minimalné ve vzdalenosti 3
e dva predméty rlizného typu musi byt minimalné ve vzdalenosti 2

Vzdalenosti se rozumi nejmensi pocet krokd, které by figurka musela udélat z jednoho pole
na druhé.

Navic pan hradu umisti poli¢ko hradu. To se nepocita jako pfedmét a muze byt tudiz
umisténo na libovolné prazdné policko.

Hrdinové se mohou po hernim planu pohybovat pouze po cestach. Ty postupné pokladaji,
jak herni plan objevuji. Nestvlry se vS§ak mohou pohybovat libovolné a cesty stavét nemusi.

Prubéh hry
Na zacatku hry si pan jeskyné lizne Ctyfi karty a kazdy z hrdint dvé karty.

Hru zacina jeden z hrdin(. Béhem svého tahu ma k dispozici dva akéni body. Kazdy akéni
bod muze vyuzit k jedné z nasledujicich akci:

e pfesun na sousedni neprozkoumané pole, odkryti pfipadného pfedmétu na tomto
poli a poloZzeni nové cesty na toto pole
az dva kroky po cestach na jiz prozkoumanych polich
otoCeni cesty na prozkoumaném poli ve vzdalenosti nejvyse 1

PFi vstupu na poli¢ko s pfedmétem se stane nasledujici:

truhla (5x) — hrdina si lizne dvé karty

past (5x) — otoci se karta pasti, provede se jeji efekt a pan jeskyné si lizne kartu
udalost (4x) — otoci se karta udalosti a provede se jeji efekt

kli¢ (2x) — hrdinové ziskaji jeden z kli€u k odem¢&eni hradu



Hra€ maze vstoupit i na policko s hradem. Z toho vede cesta jakymkoliv smérem.
Nasleduje tah druhého hrdiny, ktery probiha stejnym zplsobem.

Nakonec hraje pan hradu. Ten mize vyuzit jeden akéni bod pro kazdou nestviru. Jedinou
moznosti, jak mohou nestvury utratit akéni body, je pohyb. Za jeden akéni bod mlze
nestvura ucinit az 2 kroky. Pfi tomto pohybu se nepokladaji cesty. Nestvira se mize vzdy
pohybovat libovolnym smérem, nehledé na cesty.

Pan hradu navic mize umistit az jednu zed a zablokovat tak hrdinim pfimou cestu mezi
dvéma poli¢ky. Zdi vSak nemohou byt dvé vedle sebe. Celkové ma pan hradu k dispozici 10
zdi, které muze béhem hry umistit.

Souboj

Jakykoliv hra¢ se muze rozhodnout zautodit na jiného hrace, pokud jsou jejich figurky ve
vzdalenosti 1. Tato akce nestoji Zadné ak&ni body. Souboj probiha nasledovné:

uto€ici hra€ mize zahrat zaklinadla

branici hra€ muze zahrat zaklinadla

oba hrac zaroven hodi kostkami podle sily jejich postav

postavy obou hracl pfijmou zarover poskozeni podle Utoku soupere
postavy, které maji 0 nebo méné Zivotl, umiou

akrwd-~

Pokud umfe hrdina, pfesune se na jeden ze dvou startovnich pozic, obnovi si Zivoty na
maximum, odhodi v8echny karty v ruce, dobere si jednu novou kartu do ruky a pocitadlo kol
se zvysi o0 3.

Pokud umfe nestvlra, je jeji figurka a karta vyfazena ze hry.

Kouzla

Vylozeni néjaké karty kouzla a provedeni jejiho efektu rovnéz nestoji zadny akéni bod.
Kouzla se déli na dva typy, podle mozZnosti zahrani:

e zaklinadla jde zahrat pouze béhem svého tahu (mimo souboj) a v prvni nebo druhé
fazi souboje

e instantni kouzla jde zahrat kdykoliv (i v reakci na jiné kouzlo nebo mezi dvéma
fazemi souboje)

Konec hry
Konec hry mlze zapfi€init jedna ze dvou situaci.
Pokud skonci dvacaté kolo, hra konci a vitézem se stava pan hradu.

Pokud hrdinové vlastni oba kli¢e a jeden z hrdinl stoji na poli¢ku hradu, hra kon¢i a vitézem
se stavaji hrdinové. Nezalezi pfitom, ktery z hrdinu jednotlivé klice ziskal.



Kromé vytisténych propriet je potfeba navic:
e 5 rGznobarevnych figurek (2 pro hrdiny, 3 pro nestv(ry)
e alespon 3 kostky od kazdé velikosti (D4, D6, D10, D12, D20) pro souboje a pocitani
Zivotl
10 ZetonU pro zdi (napfiklad kratké dfevéné tycinky)
2 zetony pro znaceni poliek s kli€i (napfiklad Zluté kosticky)


















SHAMAN

Talk with the Earth Shield of Argal
Pasivni: Snizi veskeré bojové

‘ Objev 1 skryté politko kdekoliv ]
na hernim poli 7 5 poskozeniio 2.
- e Pasi\u/ni: Na jeden akéni bod
muZze udélat o krok vice
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Jednou za hru miize3 vylécit 2
Zivoty pratelskému hrdinovi tahu zdvojnésobit efekt Shield
of Argal.
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Rune of Protection

Zrusi efekt pravé aktivované
pasti, udalosti nebo kouzla.

instant

Rune of Protection

Zrusi efekt pravé aktivované
pasti, udalosti nebo kouzla.

instant

Rune of Protection

Zrusi efekt pravé aktivované
pasti, udalosti nebo kouzla.

instant

Repulsion

Posuii vybraného hrdinu/nestviiru

vybranym smérem o 5 poli.

instant

Repulsion

Posuii vybraného hrdinu/nestviru

vybranym smérem o 5 poli.

instant

Repulsion

Posuii vybraného hrdinu/nestviiru

vybranym smérem o 5 poli.

instant

Repulsion

Posuii vybraného hrdinu/nestviiru

vybranym smérem o 5 poli.

instant

Twist Reality

Po hodu kostkou kostku pfeto&
pfes 1 hranu.

instant

Twist Reality

Po hodu kostkou kostku pfetod
pfes 1 hranu.

instant




Twist Reality

Po hodu kostkou kostku pfetod
pfes 1 hranu.

instant

Holy Shield

Vybrany hrdina/nestviira nemdize
do konce tahu dostat Zadné
poskozeni.

instant

Holy Shield

Vybrany hrdina/nestvira nemuze
do konce tahu dostat Zadné
poskozeni.

instant

Holy Shield

Vybrany hrdina/nestvira nemuze
do konce tahu dostat Zadné
poskozeni.

instant

Holy Shield

Vybrany hrdina/nestviira nemdize
do konce tahu dostat Zadné
poskozeni.

instant

Time Distortion

Vlybrany hra¢ haze znovu, pocita
se novy vysledek.

instant

Time Distortion

Vlybrany hra¢ haze znovu, pocita
se novy vysledek.

instant

Time Distortion

Vlybrany hra¢ haze znovu, pocita
se novy vysledek.

instant

Time Distortion

Vlybrany hra¢ haze znovu, pocita
se novy vysledek.

instant




Time Distortion

Vlybrany hra¢ haze znovu, pocita
se novy vysledek.

instant

Aura of Confidence

Pfidej k hodu jednu kostku, podita
se lepSi vysledek.

sorcery

Aura of Confidence

Pfidej k hodu jednu kostku, pocita
se lepSi vysledek.

sorcery

Aura of Confidence

Pfidej k hodu jednu kostku, pocita
se lepSi vysledek.

sorcery

Fireball

Udél 4 poskozeni bytosti do
vzdalenosti 3 poli.

sorcery

Fireball

Udél 4 poskozeni bytosti do
vzdalenosti 3 poli.

sorcery

Fireball

Udél 4 poskozeni bytosti do
vzdalenosti 3 poli.

sorcery

Fireball

Udél 4 poskozeni bytosti do
vzdalenosti 3 poli.

sorcery

Renewing Mist

Obnovi Zivoty pratelského
hrdiny/nestvlry na maximum.

instant




Renewing Mist

Obnovi Zivoty pratelského
hrdiny/nestvlry na maximum.

instant

Renewing Mist

Obnovi Zivoty pratelského
hrdiny/nestviry na maximum.

instant

Sprint

Vybrany hrdina/nestviira mé tento
tah o 1 akéni bod vice.

instant

Sprint

Vybrany hrdina/nestviira mé tento
tah o 1 akéni bod vice.

instant

Sprint

Vybrany hrdina/nestviira mé tento
tah o 1 akéni bod vice.

instant

Sprint

Vybrany hrdina/nestviira mé tento
tah o 1 akéni bod vice.

instant

Hook

Pfesune vybranou nepfatelskou
nestviru/hrdinu v dosahu 3 k
tvému hrdinovi/nestviie a ihned s
ni zahaji souboj.

sorcery

Hook

Pfesune vybranou nepfatelskou
nestviru/hrdinu v dosahu 3 k
tvému hrdinovi/nestviie a ihned s
ni zahaji souboj.

sorcery

Scroll of Relocation

Vyméni pozice obou hrding.

instant




Scroll of Relocation

Vyméni pozice obou hrding.

instant

Blood Strike

Udél tolik poskozent, kolik Zivotd
chybi tvému hrdinovi nebo tvé
nejméné zranéné nestvlie do
plného poctu.

sorcery

Blood Strike

Udél tolik poskozent, kolik Zivotl
chybi tvému hrdinovi nebo tvé
nejméné zranéné nestviie do
plného poctu.

sorcery

Air Blast

Posuii véechny nestvlry a hrdiny
v dosahu 4 o 3 pole ve sméru od
tvého hrdiny/nestvdry.

instant

Air Blast

Posuii v§echny nestvlry a hrdiny
v dosahu 4 o 3 pole ve sméru od
tvého hrdiny/nestvdry.

instant

Jump

Premisti tvého hrdinu/nestvliru na
jiné poli¢ko v dosahu 3.

instant

Jump

Premisti tvého hrdinu/nestvliru na
jiné poli¢ko v dosahu 3.

instant

Jump

Premisti tvého hrdinu/nestviiru na
jiné poli¢ko v dosahu 3.

instant

Jump

Premisti tvého hrdinu/nestvliru na
jiné poli¢ko v dosahu 3.

instant




Earthshock

Vybranéa nestvdra/hrdina v
dosahu 4 se nemUze do zadatku
tvého dal$iho tahu hybat,
pouzivat své schopnosti ani
udélovat poskozeni. MiiZe se ale
Gcastnit soubojd.

sorcery

Earthshock

Vybranéa nestvdra/hrdina v
dosahu 4 se nemUze do zacatku
tvého dal$iho tahu hybat,
pouzivat své schopnosti ani
udélovat poskozeni. MiiZe se ale
Gcastnit soubojd.

sorcery

Bard's Song

Vlybrany hrac ti ukaze karty.
Jednu si vezmi.

sorcery

Bard's Song

Vlybrany hrac ti ukaze karty.
Jednu si vezmi.

sorcery

Bard's Song

Vlybrany hrac ti ukaze karty.
Jednu si vezmi.

sorcery

Pleague

V8echny postavy dostanou 2
dmg. Pokud néktera umfe, efekt
se opakuje.

instant

Pleague

V8echny postavy dostanou 2
dmg. Pokud néktera umfe, efekt
se opakuje.

instant

Revelation

Odkryj 2 pole okolo své figurky,
nebo si lizni kartu.

sorcery

Revelation

Odkryj 2 pole okolo své figurky,
nebo si lizni kartu.

sorcery




Revelation

Odkryj 2 pole okolo své figurky,
nebo si lizni kartu.

Revelation

Odkryj 2 pole okolo své figurky,
nebo si lizni kartu.

Migration

Vyméii pozice 2 nestvdr.

sorcery sorcery instant
Migration Cheat Cheat
Vyméii pozice 2 nestvdr. Lizni si 2 karty. Lizni si 2 karty.
instant instant instant
Cheat Cheat Quake
Lizni si 2 karty. Lizni si 2 karty. Odstrani jednu zed z herniho
planu. Pan hradu ji mize v
nékterém z dalSich kol opét
umistit.
instant instant sorcery




Quake

Odstrani jednu zed z herniho
planu. Pan hradu ji mize v
nékterém z dalSich kol opét
umistit.

sorcery

Quake

Odstrani jednu zed z herniho
planu. Pan hradu ji mize v
nékterém z dalSich kol opét
umistit.

sorcery

Groundshake

Oto¢ az 3 rlizné politka
libovolnym smérem.

sorcery

Groundshake

Oto¢ az 3 rlizné politka
libovolnym smérem.

sorcery

Groundshake

Oto¢ az 3 rlizné politka
libovolnym smérem.

sorcery

Teleport

Pfesun vybraného
hrdinu/nestvlru na druhou stranu
herniho planu (symetricky vici
stfedu). V tomto tahu se uz
nem0zZe hybat.

instant

Teleport

Pfesun vybraného
hrdinu/nestvlru na druhou stranu
herniho planu (symetricky vici
stfedu). V tomto tahu se uz
nem0zZe hybat.

instant




