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O KNIHE
Temnota povstala. Nadej stale Zije.

Vstip do sveta, kde sa svetlo a tiel prepletaji v nekone¢nom zapase. Ako jeden z
mala odvaznych bojovnikov si bol vybrany, aby si celil temnote, ktord pohltila zem.
Si paladin s posvidtnou misiou, Saman zamerany na ret'azové blesky, exorcista,
nekromant, zbrojmajster ¢i ninja — alebo niekto tiplne iny?

Kazda postava ma jedinecny bojovy styl a taktiku, ktory ta vtiahne do sveta
plného vyziev. Ovladaj blizke a dialkové ttoky, moc ohila, svitd magiu alebo silu
vplyvu. Vol'ba je na tebe — no paméitaj, Ze v tomto svete ma kazdy krok nasledky.
Dokazes prezit, prekonat’ temnotu a obnovit rovnovahu? Alebo sa stane$ len d’alSim
padlym bojovnikom v nekonecnej vojne?

Hrdinovia su taktickd RPG stolova hra so Sirokou Skalou postav, schopnosti a
zbrani. Ma vyvaZeny bojovy systém s réznymi Stylmi dtokov. Vyber si svoju cestu a
rozhodni o osude sveta!
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GREENIE KNIZNICA

Specidlne podakovanie si rozhodne zaslizi Anastdzia Tarovskd a Miroslav
Bendik. Dakujem.
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PRIBEH HRY: PAD NYMRENIE A BOJ O PREZITIE

Kralovstvo Nymrenia bolo zndme svojim bohatstvom, rozvinutymi remeslami a
silnou vierou v rovnovdhu medzi svetlom a temnotou. V kazdom meste sa ozyvalo
kovacske kladivo, umelci zdobili chramy a bojovnici cvicili na obranu riSe. Po
starocia Zilo kralovstvo v mieri — aZ kym nepriSiel ten, ktorého histéria zabudla.
Byvaly ucitel' magie, teraz znamy len ako Temny ¢i Prekliaty mag, niesol v srdci
nendvist a pocit'oval krivdy, ktoré mu podla jeho slov Nymrenia sposobila. PriSiel v
sprievode tiefiov, no netito€il mecom ani ohflom — jeho zbrafiou bol dotyk skazy.
Kazdého, koho sa dotkol, preklial temnou magiou a premenil ho na nemftvu bytost,
ktora stratila vlastnd volu.

Miestni paladini a klerici okamzZite zasiahli a histéria sa nezhoduje v tom, co
presne mu spravili. Temny ¢arodej zmizol do neznama, no jeho kliatba zostala. Ti,
ktorych sa dotkol, sa zacali postupne menit’ — a dotyk jedného nakazeného postacil na
to, aby sa kliatba $irila d'alej. Coskoro padlo Styri z piatich velkych miest. Kral,
Slachta aj magovia zlyhali. Nymrenia sa zritila do chaosu. Ti, ktori preZili, siahli po
zbraniach. Neboli to len vojaci — remeselnici, obchodnici, kiazi aj uteCenci sa
rozhodli bojovat. Za Nymreniu. Za rodinu. Za preZitie.

No osud im neprial. Susedné kral'ovstva zavreli svoje brany. Nikto nechcel do
svojich krajin vpustit’ utecencov, ktori mohli byt prekliati. Nymrenia zostala opustena
a zabudnuta. Krajina plna Zivota sa zmenila na krajinu kracajucej smrti.

Tvoja uloha: Si bojovnik v poslednej linii obrany. Ma$ jedinecné schopnosti, ale
tvoj najvacsi nepriatel’ nie sdi len nemftvi — je to Cas. KaZzdy defl mdZe byt tvoj
posledny. Co urobis? Bude§ bojovat' a7 do konca, alebo skiisis najst sposob, ako
zvratit’ kliatbu? Spojis sily s ostatnymi, alebo sa vydas vlastnou cestou? Nymrenia
pada. No mozno, len mozZno... eSte nie je neskoro.
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PRIBEHY JEDNOTLIVYCH POSTAV

1. Bojovy mnich
Tai Ren z klastora v horach Silvaranu

Pribeh: Tai Ren vyrastol ako sirota v klastore, kde sa ucil o rovnovahe tela a
ducha. Ked priSla prva vlna nemftvych, mnisi sa snaZili zachovat' pokoj a lieCit’
postihnutych. Boli vSak napadnuti. Tai preZil ako jediny. Nezanevrel na ucenie
klastora, ale pochopil, Ze niekedy treba zasiahnut silou. Svoju hold pést posvitil
tichym sl'ubom: ,Kazdy moj tder obnovi kisok rovnovahy.“ Nebrani sa vsak
akejkol'vek zbrani a povazuje ochranu ostatnych za svoju sviti povinnost'.

2. So Hraniciar

Elraen zo severnych lesov Anevaru

Pribeh: Elraen je potomok davnych prieskumnikov. Od malicka sa pohyboval na
hranici civilizacie a divo¢iny. Prvy spozoroval prichod temnoty do lesa — ticho, ktoré
nemalo byt, kombinované s hlasnymi vykrikmi prvych obeti. Odvtedy vedie pomala
vojnu proti nemftvym. Sam v divocine, v uliciach miest’ ¢i v pevnostiach. Je tam, kde
je potrebny a kde mo6zZe pouzivat me¢ po tom, ¢o mu dosli Sipy v zaplave
pohybujticich sa mftvol. ,Mftvi sii viade. Zivych je mélo. A ja potrebujem 3ipy, nie
bezpecie.”

3. Nicitelka
Braka z malej rodinnej farmy

Pribeh: Braka bol vZdy prchka povaha. Tvrdohlava, ale energicka. Farmarka, ktora
radSej ako oranie pola robila iné ¢innosti. Po prichode temnoty sa jej zmenil svet. UZ
nie je viazand na pole, ani na mastal’ pri jej dome. Namiesto toho ni¢i kazdého, kto
chce urobit' zombie aj z nej. NeZeland spoloCnost’ spal'uje ohfiom, ale rozdrvenie
chrbtice starym dobrym sposobom sa jej pozddva viac. Odmieta pomenovanie
barbarka ¢i vandalka, ale zvykla si, Ze ju budi posudzovat’ podl'a vzhladu do konca
jej Zivota, ¢i uz bude dlhy a zomrie v posteli, alebo v mladom veku zomrie na bojisku.
Rada hovori: ,, Nemrtvi nie sa dobri susedia. Kladivom na nich!*
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4, Ostrelovad

Karan, mag z Krajiny paliaceho slnka

Pribeh: Karanov pribeh je plny zvlastnosti. Ako mag sa necitil dobre v kniZniciach
a na dlhych poradach. Ovel'a radSej ma les. Pozna niekol'kych hraniciarov, ale ostava
mu jeho magicky talent na pouzivanie ohifa. Jeho bojova filozofia je velmi
jednoducha. Zoberie luk a trafi kazdého, kto sa pribliZi. Kde nestacia §ipy, tam zosle
blesk a m6Ze difat, Ze ten stacit’ bude. Dufanie vsak Casto zachraruje situdciu menej
ako odhodlanie, bystra hlava a silné ruky. Karan je navySe cestovatel, ktory preSiel
obrovské tizemie pri ceste za poznanim. ,,Nediktujte mi, ako mam bojovat. RadSej mi
povedzte, koho mam nechat’ zit'.“

5. Paladin

Caldus z vojenskej akadémie v centre Nymrenie

Pribeh: Jeden z najmladSich rytierov viery, ktory nosil svité svetlo aj do
najtemnejSich kutov. Veril, Ze po pade Carodejnika bude mier. Ked sa v3ak zlo vratilo,
Caldus pochopil, Ze mier je len kratky nddych medzi vojnami. Teraz znovu oblieka
brnenie, zdviha mec¢ a vedie vypravy do temnoty. Zaroveil vie, Ze ¢im véacSia je
hrozba, tym viac sily je potrebné vynaloZit' a preto pomdaha s trénovanim novych
bojovnikov. ,,Nie kvoli slave, ale kvdli tym, ¢o veria v svetlo aj ked ho nevidia.“

6. /= Ochranca

Kael, byvaly straZca brany mesta Vireon

Pribeh: Kael bol vidy poslednou liniou medzi nebezpecenstvom a bezbrannymi.
Jeho S§tit paméta viac iderov neZ jeho me¢. Ked sa vrétil z hliadky a naSiel mesto
tiché, domy prazdne a ulice plné Sepkajticej smrti, prisahal, Ze viac nedopusti, aby
padla Co i len jedind dedina. Teraz nekraca dopredu — stoji tam. A caka. ,,Kym ja
dycham, temnota neprejde.*
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7. @ Nekromant

Mar-Kazen z Darie, mesta vo vychodnej Nymrenii

Pribeh: Mar-Kazen sa od mladého veku pustal do knih. Zaujimalo ho vSetko
tajomné, zakazané a prepojené so smrtou. Chcel porozumiet Zivotu a smrti viac ako
ini magovia a mal predtuchu, Ze ak pride skutocna katastrofa, tak sa hodia prave tie
vedomosti, ktoré by ostatni zakazovali. Zndmy je jeho vyrok: ,Smrt’ pride. K
pripravenym i nepripravenym. A ja chcem byt pripraveny na fiu a chcem jej ukazat’,
Ze v rozklade nie je len nieco nové, ale aj nieco, €o sa da podrobit’.“

8. Gambler

Daro z Kadagy na severe Nymrenie

Pribeh: Daro prezil vSetko vd'aka ndhode — alebo tak to aspoil hovori. Vie citat’
l'udi lepSie neZ knihy, a jeho St'astie je takmer magické. Kedysi sa stavil, Ze dokaze
preZit' apokalypsu. Vyhral. Teraz ma balicek kariet, svoje kocky a paziry do ruky.
Netypicka zbraf, ale vhodna pre niekoho s rychlymi rukami. Veri, Ze najde aj druhé,
do péaru, a Ze sa s nimi nauci rychlo bojovat’ ako ti najlepsi bojovnici v Nymrenii.
»INepocitam pravdepodobnosti, nezaujimaji ma percentd. Zaujima ma, kde a co si
kapim za vyhru.“

9. Lovkyna

Veneria zo severnych lesov Anevaru (sever 4 )

Pribeh: Veneria vZdy poznala strach. Spolu s hrani€iarmi sa v severnych lesoch
vzdy dobre orientovala. Vedela, Ze nie je najlepSia z najlepSich, tak skusila tito
nevyhodu zmenit na vyhodu. Namiesto intenzivneho boja sa zaCala zameriavat’ na
pasce. Chytit' niekoho silnejSieho a nasledne dorazit’ bolo pre fiu zaujimavejSie, ako
jednoducho bojovat’ aZ do konca a riskovat’ vSetko v mene takych veci, ako je Cest’
alebo hrdinstvo. ,,L.ov nie je o pomste. Je o rovnovahe.“
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10. ® Zbrojmajster

Yorden z pevnosti Seredin

Pribeh: Yorden nevie vrhat’ kiizla, ale kazda cepel, ktort vykoval, nesie jeho vol'u.
Ked mu nemftvi rozbili dielfiu, z ocele vytvoril nastroj pomsty. Teraz nosi svoju
vlastni vyzbroj — t'azkd, ale tichi — a jeho zbrane sa Siria medzi hrdinami ako
plamene medzi suchymi listami. ,,Neddm vam nadej. Dam vam poriadne Zelezo, tak
ho berte do boja. VSetko sa da opravit, okrem donic¢eného tela.“

11. @ Carodejnica

Anasta z Darie

Pribeh: Anasta mala byt kedysi davno klerickou ¢i paladinkou. Mala byt
ochrancom viery. A aj sa nim stala, ale v Uplne inej, prekritenej forme. Vyuzila ¢o
mohla zo svitych knih, zvySok spalila na popol. Spoznala ro6zne casti magie a zistila,
Ze Casto je doleZita pravda ¢i pomalé ritudly na lieCenie, ale to moZe robit’ aj niekto
iny. Ona vladne ohiiu a bleskom, nie peknym pismenam. ,,Nie som kacirkou preto, Ze
klamem. Ale preto, Ze neverim ich pravdam.“

12. @ Klerik

Borun z Darie

Pribeh: Borun nikdy nemal byt hrdinom. Staral sa o starych a pochovaval padlych.
Ked sa vSak mrtvi prestali chciet' nechat’ pochovat’, pochopil, Ze jeho modlitby musia
zmenit' tvar. Jeho svitd kniha je opotrebovand, ale nie prazdna. ,,Ak nas bohovia
opustili, budem ich pripominat’ tym, ¢o eSte ostali.“

13. %= Ninja
Kayjyn, neznamy povod

Pribeh: Kayjyn nehovori o svojom povode. Tichy ako mesiac nad hladinou,
pohybuje sa medzi tienmi a lovi tych, ¢o sa ukryvaji za mocou. Niektori tvrdia, Ze
bol stvoreny, nie zrodeny — vyplod davneho experimentu vychodného knieZatstva. Ini
tvrdia, Ze to je len muZ, ktory zabudol na meno, lebo potreboval zabudnmit' na
minulost’. ,,Zabijam, lebo niekto musi. A vZdy pridem skor, neZ stihne$ zazmuirit’.“
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14. ‘= Osteparka

Terona z Kadagy na severe Nymrenie

Pribeh: Terona je jeden z mnohych, ktoré maji rovnaki osud. Po tom, ¢o bojovala
v armade, v obycajnych pomocnych zboroch, sa znovu prihlasila. Nemala velmi na
vyber. Niekto vie bojovat’ s mecom, niekto s oStepom. Nic€ iné za tym nie je. Jedina
vynimocnost, ktort Terona mala, bola jej pracovitost’ a schopnost sustredit’ sa dlhsie
ako ostatni a rychlo znovu zobrat’ oStep. Tie nie su najlacnejSie, ale v boji mdzZu byt’
vel'mi uZito¢né a patria medzi zbrane, ktoré vie pouzivat’ hocikto, ale redlne ovladat’
len niekto. ,,Kaslem na tvoje napady. Ja som beZné Zena.*

15. 5~ Zaklinacka

Mara z Kadagy na severe Nymrenie

Pribeh: Mara uz od mladého veku skimala nepoznané, ale nie v nejakych
knizZniciach. Chodila medzi I'udi, poctvala pribehy, zaujimala sa o problémy na
hraniciach l'udskej civilizacie a tplnej divo¢iny. Tahalo ju to za dobrodruzstvom a to
aZ tak, Ze sa stala jednou zaklinackou Skoly lasice. Nepohrdne mincou, ale rozhodne
nie je prijemna na nikoho, kto by ju chcel urazit', oklamat’ alebo poniZit. Viac, ako
silné ruky, vyuZiva skdsenosti a skvely vycvik. ,,Ak ti poniknem ochranu, vedz, Ze to
nie je dar. Je to obchod.“

16. Ohniva vojacka

Margena z lesov v blizkosti Darie

Pribeh: Bojovnici z Anevaru sa velmi cudovali, ked sa medzi nimi objavil
cudzinka, ktory dokazala popisat’ svoj me¢ ohnivymi pismenami. Postupne jej sila
zacala narastat’ a zbrane v jej rukach boli pre priatelov chladné, ale pre nepriatel'ov
horice ¢i dokonca pokryté plamefiom. Dobre vedela, Ze ohefi je dobry sluha a zly
pan. Stale sa vSak uci, ako ovladat’ oheil i bojovat bez neho. Margena cestuje po
svete, ale jej hlavné posobisko je na vychode, pri ochrane magov a mudrcov. ,,Oheni
berie, Co je slabé. Nechaj si to, o zostane.”
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17. @ Exorcista

Othyl zo severnych pevnosti

Pribeh: Othyl mal vidy priSernti povest. Clovek bez tismevu ¢i inej emécie, bez
zmyslu pre humor a s tak prisnymi pravidlami spravania, Ze aj nekromanti mali k
beZnym l'ud’om bliZSie. Othyl je exorcista, ale vdcSina I'udi si vydychne az vtedy, ked
sa tento vecne tajomny Clovek dostane mimo ich obec. M6Ze poméhat 'ud'om, ale
vie, Ze nikdy nebude mat’ priatelov. Je jeden z méla, ktory nema povoleny vstup do
Darie. ,Niekedy staci pohlad. Niekedy treba prehovorit do krvi. Zlo musi byt
znicCené!*

18. @ Samanka
Veera Tala Nagasheg zo Sol'nych plani

Pribeh: Veera pozna vsetky Zivly, vSetky zakonitosti prirody. Od mladého veku sa
jej Zivot zacal prepdjat’ s tradiciami. Ni€ z toho, ¢o dokazZe, nevytvorila sama. Naucila
sa vSak nacuvat’ prirode a teraz aj blesky sleduju jej vol'u. Neuznava nemrftvych,
nepraje si ich SFapaje po jej obltibenych miestach. Dava to poriadne pocitit' a
namiesto varovania vyuZiva retazovy blesk alebo jednu zo sekier. ,Nemftvi
nehovoria. Zem ano.“

19. ‘o« Skuseny vojak
Dorn, veteran z palaca v Nymrenii

Pribeh: PrezZil viac bojov, neZ si pamaéta. Stratil priatelov, Cest, aj vieru. Ale nie
disciplinu. Dorn je ticho, ked’ ini kricia, a stoji pevne, ked’ ini civaju. Nikdy nebol
vyvoleny — len vytrvaly. Velmi wvytrvaly. PreZil pobyt v roznych bandach c¢i
armadach. Ma za sebou kasarne, véznice, boje na suSi i na mori, prebytok i
nedostatok. A vSetci vedia, Ze je nebezpecny, nech uZ ma v ruke ¢okol'vek. Posvitny
mec stovky rokov mftveho hrdinu, alebo prachnivi nohu zo stolicky. ,,NezaleZi, ¢i si
hrdina. ZaleZi, ¢i si tam, ked’ sa vSetko rtca. A ¢i si chlap, alebo zarazka do dveri.”
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20. ® Bard

Lioren zo Zlatého pristavu

Pribeh: Pribuzny pribuzného, ktory ma pribuznt kdesi v lesoch a mociaroch.
Lioren je znamy tym, Ze pozna rozne rodokmene, rézne témy a pribehy. Ale len
znalosti a nadpriemerna hra na par nastrojov nerobia z lI'udi automaticky hrdinov.
Lioren nie je hrdina, ale chce byt'. Nie je to elitny rytier, ale chce byt. A chce, aby
vSetci boli St'astni a hlavne slobodni. To je v svete plnom nepravosti a novych vyziev
dolezité. Nikdy nie je sdm, moZno to ani nedokaze. Ale dokaZe striel'at’ z praku. Do
zvonov, do flia§ a do nemrtvych, ku ktorym sa nechce pribliZit na menej ako par
krokov. ,,Vypocujte si pieseii o dobrych a zlych ¢asoch, ked’ Zivi boli mrftvi a mitvi
boli Zivi, a ti, na oblakoch, ndm dali nadej a spev.“

21. ®® Financ¢nik

Ithram zo Zlatého pristavu

Pribeh: Niektori I'udia vedia ovladat’ mece, ini magiu. Ithram ovlada to, ¢o vSetci
potrebuju, ale malokto chape — peniaze. Kedysi spravca trezoru, neskor utecenec bez
mena. Ked’ do hlavného mesta vpadli nemftvi, Ithram si zbalil zlaté mince a poznatky
o preziti. Vie, ako manipulovat’ obchodnikov, ako ¢itat’ I'udi a ako z investicie urobit’
zisk. Na rozdiel od inych, ¢o bojuju kvodli cestnym idedlom, on hfadd rovnovahu
medzi pomocou a vyhodou. ,,Kazdy krok nieco stoji. A kazdy spojenec sa mdZze stat’
vkladom do budticnosti... ak prezije.“

22. Lovec upirov

Rados, posledny z Kriziakov svitej ruze

Pribeh: Upiri znic€ili jeho klastor, jeho vieru... no nie jeho vél'u. Rados preZil tam,
kde padli celé rady. Odriekol sa rehol'ného richa a vzal do rik zbrane, ktoré poznal zo
starych sviatych textov — krucifix, svdteni vodu, exorcizmus. Pridal k tomu tiplne
novu kuSu, ktora sa hodi na lov nielen upirov. Stal sa tiefiom loviacim v tme, jedinym
prizrakom, ktorého sa nemftvi boja. Ma rany na dusi, jazvy na tele, ale v o€iach Ziari
ohenl netistupnej viery. ,,Kde krv tmavne a svetlo zhasina, tam prichadza me¢ viery.
Moja viera je silna a vd'aka tejto kusi ju viem S$irit’ aj medzi upirmi.“
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23. fo Pirat
Korban ,,Jednooky“ z juznych mori

Pribeh: Mal lod’, posadku, sud rumu a celé more pred sebou. Ale potom prisli
chladné hmlisté noci a z jeho obltibenych pristavov sa stali basty nemrftvych. Korban
priSiel o lod” aj o priatel'ov. Jeho ruka je Zelezna, no zovretie pevné. Jeho noha je
drevend, no krok neochvejny. Naucil sa, Ze ani peklo nie je také hlboké ako I'udska
pomsta. V meste, kde zomiera nadej, je on jediny, kto sa eSte smeje. ,,Zabral som si
miesto na tomto svete a nikto mi ho nevezme. A ak &no — vezmem si ho spét. Po
svojom.“

24. Pustny putnik
Mustan Alalma z Krajiny paliaceho slnka

Pribeh: Elitny stopar, pustny bojovnik, ucitel’ boja, majster meditacie — a ndjomny
Zoldnier, ktory priSiel o svojho zamestnavatela. Ten, kto platil jeho sluzby, dnes patri
medzi mnohych zombie. Mustan ma jediny ciel: prezit', bojovat, vniest’ trochu nadeje
do neuteSenej situacie a konat’ rychlejSie nez hordy nepriatel'ov. Vie, Ze je v cudzom
kraji, miestnym zvykom nerozumie, no jedno vie isto — silni by mali chranit’ slabych.
V tejto vojne je len jeden nepriatel’. ,,V pusti nepreZije ten, kto krici. PreZije ten, kto
poctva. Nie som z vasSej krajiny, ale vaSe nocné mory st aj mojimi morami a moj sen
je podobny vasim snom.“

25. ‘o Janic€iar
Targil Alalma z Krajiny paliaceho slnka

Pribeh: Brat postavy, ktora vystupuje v Nymrenii ako pastny putnik. Targil nie je
cestovatel’, nemiluje dlhé pochody. Je vytrvaly, ale tiplne inym sp6sobom. Namiesto
rychlych presunov sa radSej skryje a zdokonal'uje svoje umenie s puskou. Vie s fiou
striel'at’ na posobivé vzdialenosti, ale vie ju aj pouzit ako palicu ¢i kladivo, ak je to
potrebné. Stale vSak nevie o strel'be vSetko, ale neustale sa zlepSuje. ,,Som ja a je moj
ciel'. Na iné veci nemyslim.“
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26. Hadi mag

Stenson z Krajiny paliaceho slnka

Pribeh: Nikdy nebol normdlny, oblibeny ¢i vtipny. Nikdy nemal normélne
detstvo. Nikdy nevidel dovod, preco by sa mal s ostatnymi o nieco delit. A hlavne,
nikdy nemal blizsSie k 'udom ako k hadom. Je zveromag, vie sa premenit’ a aj ked’
nezhadzuje koZu, zhadzuje Casto to, o ho robi clovekom. Nikdy nebude popularny,
ani keby sdm zachranil Nymreniu. Ma vSak silu, ktord je uZitocnd rovnako ako
tajomna. ,,Hady nie si slizké. Hady su krdsne. Maju hrdost a odvahu. Majd
nepoznand silu a maju svoje vlastné ciele.”

27. ¥ Stratég

Karl z palaca v centre Nymrenie

Pribeh: VZdy miloval mapy, dejiny, stratégie a vSetko, ¢o o vojenstve vedeli vel'ki
vodcovia a generali. Obdivoval l'udi, ktori davali spravne rozkazy, i ked sa bojisko
zmenilo na neriadené peklo a ked spojenci ¢i hlavné sily nevedeli, ¢o maju robit” a na
koho sa obrétit. Karl pozna porazky, pozna ceny obeti a kym o stratégii vie vSetko,
jeho bojové schopnosti sa eSte musia zlepSovat. A on to dobre vie. ,Ak tu a tu
rozdelime svoje sily, nepriatel’ to pochopi ako nasu snahu pripravit pascu pri kopci.
Ale t& bude na nich cakat aZ vtedy, ked' si budd mysliet, Ze st v bezpeci.“

28. @ Cernoknaznik

Kiszkisz z Darie

Pribeh: Kiszkisz nie je miestny. Nikde. Putnik a zlodej. Magicky zlodej, ako mu
niekedy hovoria. Alebo zlodej kuziel. Vie, Ze kradnit sa nem4, ale nevyuzit' silu
tajuplnych zvitkov je podl'a neho ovela horSie. Kiszkisz sa zameral na magiu a na to,
ako ju kombinovat’. VZdy chcel z jedného kiizla urobit iné kizlo, alebo najst’ spojenie
medzi odliSnymi druhmi maégie. ,,Ak ma niekto rozculi, o urobim? Spalim ho
bleskom? Pokropim svitenou vodou? Hodim po fiom magicky balvan? To eSte
neviem. Ale urcite sa to da nejako kombinovat’.*
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29. ® Darebacka

Xantipia z Nymrenie

Pribeh: Xantipia sa vidy pohybovala v blizkosti najroznejSich rytierov a
generalov. VZdy ju bavila akcia a chcela byt tam, kde sa nieco deje. Nechapala vsak,
naco je dobré pochodovat’ vo formaciach, plnit' rozkazy a byt neustale na ociach.
Vyhodili ju z armady, za Co je teraz vdacna. Teraz kona sama, alebo s niekym. Sama
si vybera priatel'ov, spolupracovnikov, obete ¢i tych, ktorych chce svojim nadanim a
svojou rychlostou chrénit’. ,Sancu ste mi dali i zobrali. Teraz sa o $ance postaram ja
sama.“

30. ® Dobrodruh
Gilg z Darie

Pribeh: Gilg o sebe vidy tvrdi, Ze jeho pribeh je nezaujimavy. Nechapal magov a
magiu. Nechdapal, ako mo6Ze niekto dobrovol'ne prist’ do prvej linie a dufat, Ze preZije
konkrétnu hodinu. VZdy ho fascinovali skor tajomstva, najréznejsSie artefakty ci
vSetko, €o je v pribehoch len naznacené, ale moZe mat’ zaujimavy koniec. Niekedy je
ciel menej ako samotnd cesta. KaZdopadne, v Darii, meste magov, ma svoje jasné
miesto. DokaZe to, Co ostatni nie. A v hlbindch mesta a v jeho okoli je vZdy nieCo na
skimanie. ,,Toto mi nedava zmysel. P6vodnym obyvatel'om to mohlo déavat’ vSetko,
ale cela logika tohto miesta musi ukryvat’ nieo, ¢o nepozname. Nieco dolezité.“

31. ‘o Hromotik
X z Barbarskych plani

Pribeh: Nemé meno, pribeh, nadanie. Nevie citat', pisat’, pocitat. A tak sa obcas
stane, Ze znic¢i Skolu, alebo ubliZi ¢loveku, ktory mu dava nieco viac, ako len chlieb a
madso. MuZ, ktory sa podpisal pismenom X jedinykrat v Zivote, ma vSak ohromnu silu.
Drsny barbar, bez vSetkych tych Samanskych tradicii a bez snahy vyrieSit' problémy
sveta, sa stretol s kostlivcami, ktori chceli jeho smrt’. Chciet mohli. ,,Aaaaaaargh!“
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32. f» Temny rytier
Bezmenny z bezmennej puste

Pribeh: Nevie, kym kedysi bol. Podl'a dostupnych informécii bol tplne bezny
rytier v sluzbadch Nymrenie. Potom sa nieco stalo a nikto nevie ¢o. Nie st o tom
Ziadne texty ani ni¢, ¢o by sa Sirilo Ustnym podanim. Isté je len to, Ze bol vyhnani do
puste, kde v iom dalej zanikalo jeho I'udské ja a menil sa na nieco strasné. Temny,
prekliaty a nenavideny rytier, ktory ziskava poteSenie z niCenia vSetkého Zivého i
oZiveného. Pohlcuje Zivotnd energiu, drvi aj tie najmenSie kosticky v tele svojou
démonickou mocou a pri niceni nemftvych mu nejde o dobro Nymrenie, ale o dobry
boj. ,,Roztrham vSetky kisky tvojej duSe a z tvojho tela bude len beznadej schovana
pod vrstvou popola.“

33. @ Kreativny mag

Liridn z Temelaru

Lirian nikdy neStudoval na Ziadnej akadémii magov. Jeho kuzla neprichadzaju z
knih ani od ucitel'ov. Ked' bol maly, kreslil do prachu symboly a sledoval, ako sa z
nich dviha svetlo alebo teplo. Ostatni si mysleli, Ze je blazon — alebo podvodnik. On
sa len smial. Dnes patri k najzvlaStnejSim postavdm v celom kraji. Kuzla si vymysla,
meni ich, prestavuje, akoby skladal melodiu. A kaZzdy jeho vytvor ma svoj tcel —
niekedy ohromit’, niekedy zachranit’, a inokedy... len potesit. Ved ¢o je magia, ak nie
kreativne rieSenie problému? ,,Magia ma logiku, ale nie podl'a vaSich pravidiel

34. ‘v Dozorkyna

Serana z Ciernej veZe

Serana vyrastla medzi odsidenymi. Nie ako vazen — ale ako ich strazkyna. Uz ako
dieta poznala pravidla preZitia: bud’ rychla, bud’ presna a nikdy neprejav slabost’. V
Ciernej veZi, najstraZenejSom vazeni regiénu, bola jej matka hlavnd dozorkyia.
Serana si od nej nevzala prisnost, ale nezlomnu hrdost. Zbrane ju nikdy nelakali
kvodli sile. Pacila sa jej ich rovnovaha, ich hmotnost’, ich tanec vo vzduchu. A hlavne —
ich sloboda. Teraz, ked veZu opustila, berie si z nej len to najdoleZitejSie: nadhlad,
reflexy a noZe vidy po ruke. ,Nikdy neSlo len o reSpekt, ale reSpekt je ddlezZity. Aj
stabilita v nazoroch.
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35. o Samuraj
Fukutsu z d’alekej krajiny na vychode

Fukutsu sa narodil v krajine, kde sa zbrane dedia rovnako ako mena. Jeho otec bol
lukostrelec, matka bojovnicka s halapartfiou. Stary otec? Legenda s kratkym mecom.
Ked Fukutsu dosiaholvek trinast’, dostal vSetky tri zbrane a par rad do Zivota. Ostatné
deti trénovali s jedinou zbrafiou. On sa ucil prepinat’ medzi Stylmi, najst’ spravny
rytmus. Bojoval, prehraval, ucil sa. Ale nikdy neprestal. Teraz, ked bojuje, vyzera to
ako ritual. Presné pohyby, ticho, vybuch sily. Ti, ¢o ho poznajy, tvrdia, Ze netito¢i ako
jeden bojovnik — ale ako traja naraz. ,,Ak tvoje prsty ucitia harméniu a tvoje srdce
pochopi vysSie ciele, vtedy je Cas na hladanie kompromisu medzi tradiciou a
uchopenim sily.“

34. ¥ Vestec

Beral z Darie

Beral nikdy nechcel byt’ hrdinom. VZdy ho pritahovali slova, ktoré nikto nevedel
precitat, Sepoty ukryté v starych textoch. V zasneZenej Darii stravil roky medzi
zvitkami, rozpravkami a svetlom sviecok. Ked sa naucil predvidat, ¢o pride, nikto
mu neveril. Ked prvykrat pouZil blesk, uverili. No jeho skutocna sila nie je v magii —
ale v empatii. Vie, kedy ma hovorit’ a kedy mlcat. Vie, kedy ma zasiahnut' a kedy
nechat’ inych rast’. Jeho pritomnost’ nie je buracajica, ale upokojujtica. A ked niekto
povie, Ze sa nieco bliZi, on je pripraveny. ,,Vedel som, ¢o chce§ povedat. Ale nie na
zaklade magie ¢i intuicie. Stacilo si vSimnut, Ze sa nikdy neusmeje$ a vZdy nieco
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PRAVIDLA

Ciel hry
Cielom hry je postupne odstranit’ vSetkych nepriatelov z hracej plochy a pritom
neprist o vSetky herné postavy. Herné postavy postupne silnejd, zatial' ¢o podiel
skutocne silnych a odolnych nepriatel'ov sa postupne zvysuje.

Poziadavky a doba hrania

Hra je ur€ena pre minimalne dvoch a maximalne $tyroch hracov. Dizka hry je
podmienend mnoZstvom hracov a zvolenym poc¢tom nepriatel'ov. NajrychlejSia hra je
pre dvoch hracov a s klasickym poctom nepriatelov (len zombie). Na hru sa okrem
karti¢iek vyuZiva tieZ hracia kocka.

Priprava na hru 1 hraca (sélo)

Hrac ziskava jednu vybranu zdkladnd postavu (spolu s predmetom, ktory k nej
pasuje), 3 ndhodné predmety a 2 mince. Nasledne sa ukladajt nepriatelia (zombie, len
do urovne 40) v mrieZke 3x2 na hraciu plochu. Hra¢ ziskava 7 uloh, ktoré méZze ale
nemusi splnit. Na samostatnu cast’ stola (obchod) sa priddva 5 ndhodnych predmetov
tak, aby ich bolo dobre vidno a aby sa neopakovali.

Priprava na hru 2 hracov

Kazdy hrac ziskava jednu vybranu zdakladna postavu (spolu s predmetom, ktory k
nej pasuje), 1 ndhodny predmet a 2 mince. Nasledne sa ukladajui nepriatelia (zombie)
v mriezke 3x3 na hraciu plochu. Kazdy hrac ziskava 5 tloh, ktoré mozZe ale nemusi
splnit’. Na samostatnu Cast’ stola (obchod) sa pridava 5 nahodnych predmetov tak, aby
ich bolo dobre vidno a aby sa neopakovali.

Priprava na hru 3 hracov

Kazdy hrac ziskava jednu vybranu zakladnu postavu (spolu s predmetom, ktory k
nej pasuje), 1 nahodny predmet a 2 mince. Nasledne sa ukladaji nepriatelia (zombie)
v mriezke 4x4 na hraciu plochu. Po tom, ¢o d6jdu nepriatelia oznaCeni ako zombie, sa
budd dokladat’ nepriatelia s oznacenim kostlivec. Kazdy hrac¢ ziskava 4 tlohy, ktoré
moZe ale nemusi splnit. Na samostatnti ¢ast stola (obchod) sa pridava 5 ndhodnych
predmetov tak, aby ich bolo dobre vidno a aby sa neopakovali.
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Priprava na hru 4 hracov

Kazdy hrac ziskava jednu vybranu zakladna postavu (spolu s predmetom, ktory k
nej pasuje), 3 nahodny predmet a 2 mince. Nasledne sa ukladajui nepriatelia (zombie)
v mrieZke 4x4 na hraciu plochu. Po tom, ¢o d6jdu nepriatelia oznaceni ako zombie, a
neskor aj ako kostlivci, za¢nud prichadzat’ nepriatelia oznaceni ako upiri. Kazdy hrac
ziskava 3 ulohy, ktoré mozZe ale nemusi splnit. Na samostatnu Cast stola (obchod) sa
pridava 5 nahodnych predmetov tak, aby ich bolo dobre vidno a aby sa neopakovali.

Priprava na hru 5 a 6 hracov

Rovnaké ako pri hre 4 hracov, ale s mriezkou 5x5.

Priebeh hry
Hraci bojuju s nepriateI'mi a ziskavaju za to skiisenosti. Na zaciatku si kazdy hrac
vyberie niektorého zo zakladnych hrdinov, ktori si slabi a maju len zéakladné
moZznosti ttokov. Po ziskani 6 skisenosti odovzdavaji zakladného hrdinu do kdopky s
hrdinami, ktori sa uzZ nebudu ptistat’ do boja.

Ak hrac prehra suboj, straca svojho zédkladného alebo pokrocilého hrdinu a vybera
si nového hrdinu (napriklad namiesto barbara si vyberie kiizelnika, ¢o si zakladni
hrdinovia, alebo po pordzke nicitel'a si moZe vybrat’ napriklad paladina). Hra kondi,
ked st zneSkodneni vsetci nepriatelia, alebo ked hraci stratia vSetkych hrdinov z
poctu, ktori si vybert na zaciatku hry. Odporica sa vybrat’ trojndsobok zakladnych a
pokrocilych hrdinov v pomere k poctu hracov.

Priklad vyberu hrdinu: Hra¢ zacina s barbarom. Postupne prejde na paladina na
urovni 1. Ma ho aZ do konca hry, priCom sa ako paladin dostane azZ na maximalnu
urovenl 6. Inému hracovi sa dari menej. Postupne straca 2 zdkladnych hrdinov.
Nasledne aj dvoch pokrocilych hrdinov. Podari sa mu vSak udrzat’ si posledného a tak
hraci vyhravaju hru.

Hraci maju vzdy 2 akcie kazdé kolo. M6Zu tak 2 x utocit', pripadne 1 x Gto€it' a 1
x poslat’ predmet inému hrdcovi. TaktieZ je mozZnost’ spolocného postupu proti
silnejSim nepriatelom, pricom sa odrata akcia vSetkym ztcastnenym hracom.
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Priklad kola: Hraju dvaja hraci. Kazdy z nich 2 x zaitoci na nepriatel'ov. Nasledne
je medzi kolami niekolko krokov, vid kapitola ziskavanie novych predmetov a
koniec kola.

Hradi mozu ttocit’ len na tych nepriatel'ov, ku ktorym sa vedia dostat’ vertikalne
alebo horizontalne. Aby mohli hraci dtoCit na nepriatelov v strede, musia si k nim
prebojovat’ cestu.

Porazka
Hradi sa porazeni, ked’ za svoje kolo odstrania rovnako alebo menej nepriatel'ov,
ako je ich pdvodny pocet. Ak hru hraju traja hraci, vidy musia znic¢it' v kazdom kole
minimalne troch nepriatel'ov.

Zaroven je kazdy hrac porazeny, ked strati 3 zakladné alebo 3 pokrocilé postavy.

Ulohy
Pri splneni tulohy ziskava hra¢ +2 skusenosti/predmety, zatial ¢o d'alSi hraci
ziskavaju +1 skusenost/predmet. Hra¢i nemo6zu informovat’ spoluhracov, akd tajnu
tlohu dostali. Odmena sa vyplaca okamZite po jej splneni.

Prikladny siboj a skusenosti

Hrac ttoci na nepriatel’a, ktory ma oznaCenie x45 © 5 &5 (5, takze ma
hodnotu 5 pre boj na blizko (melee, x4 ), boj na dial'ku (ranged, @ ), ohei (fire, €))
a svatd magiu (holy, [1). Cislo 5 predstavuje odolnost, cez ktori sa hraci snazia
dostat’.

* Ak vytvoria utok menej ako 5, prichadzaji o postavu a sktisenosti, ale nie o
predmety.

* Ak je to remiza a obrana napriklad na oheii je rovnaka ako ohnivy ttok, ni¢
sa nedeje a hrac neodstraiuje nepriatel'a z plochy, ale ani neziska skisenosti.

* Ak hrac¢ vyhrava, odstranuje nepriatel'a z plochy a ziskava skusenosti. 1
sktisenost’ za nepriatel’a na trovni 29 a menej, 2 skisenosti za nepriatel'a na
urovni 59 a menej, 3 skisenosti za nepriatela na drovni 89 a menej a 4
skusenosti za nepriatel'a na trovni 90 a viac.
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Vypocet utoku jedného hraca
Hré¢, ktory je paladin na trovni 3, dto€i na blizko na nepriatel'a, ktory ma
odolnost’ na boj na blizko v hodnote 10. Hra¢ mé v ruke velky mec a na kocke hadze
Cislo 5. Vzorec je:

odolnost’ nepriatela — (Groven postavy + sila z predmetov + kocka + iné
ukazovatele)

V tomto pripade 10 — (3+4+5+0) = 10 — 12 = nepriatel je zabity

Vypocet ttoku viac hracov
V pripade, Ze sa boja zdcastiiuje viac hracov, ziskava v3etky skuisenosti prva
postava, ktord si pozvala d’alSie postavy. Dalsi hraci s tym musia sthlasit. Vzorec je:

odolnost’ nepriatela — (kompletny sucet sily prvej postavy + kompletny sucet sily
druhej postavy + kompletny stcet sily tretej postavy atd’)

V pripade remizy sa nic¢ nedeje, len vietky postavy prisli o svoju akciu. V pripade
prehry stracaji vsetci hraci, ktori sa stali sucastou spolocného utoku, svojho hrdinu i
so vSetkymi skdsenostami. Boja sa zdcastiiujd vSetci dopredu dohodnuti hraci. Ak
teda nie je potrebna sila tretieho hraca, ale zaviazal sa, straca svoju akciu.

MozZné a nemoZné utoky a typy utokov

Utok na blizko: MéZe ho pouZit akakol'vek postava. Nepotrebuje na to Ziadnu
zbran.

Utok na dialku: MéZe ho pouZit postava s akoukol'vek zbraiiou na dialku (prak,
kuSa, ostep, kopija a rozne druhy lukov). Zaroveii mdéZe na dialku bojovat' aj
akakol'vek postava, ktora ma symbol @ . Postavy bez zbrane na blizko alebo bez
symbolu nem6zu tGtocCit ani zicastiiovat’ sa spoloc¢nych titokov na dial'ku.

Utok ohilom: MéZe ho pouZit postava s akymkol'vek kiizlom ohnivej mégie v ruke
(ohniva strela, blesk, inferno). Zarovenn mdze ohiiom bojovat aj akdkol'vek postava,
ktord méa symbol () . Postavy bez kiizla v ruke alebo bez symbolu neméZu titocit’ ani
zucastnovat’ sa spolocnych ttokov ohiiom.

Utok svitou magiou: Rovnako ako pri ohni, len s kizlami svitej magie alebo so
symbolom [_].
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Utok vplyvom: MbZe ho pouzit postava s kizlom ovladnutie alebo so

symbolom ®: . Uto¢i sa troviiou hrdinu bez kocky na tiroveri nepriatela.

Naroénost’ hry

Je na hracoch, aku naroc¢nost’ si nastavia. MoZnosti:

bezna hra: Hraci si mézu vybrat akéhokol'vek hlavného hrdinu po ziskani
dostatku skusenosti na zakladnej postave.

Néaroc¢na hra: Hraci pri ziskani dostatku skisenosti hadzu mincu, podla ktorej
si moZu vybrat niektorého z pokro¢ilych hrdinov. Cisla na kocke znamenajti
oblast’, konkrétne: 1 (ktordkol'vek Zenské postava), 2 (sila)’3 ( @nagia), 4 (%
podpora), 5 (vivvazené), 6 (akykol'vek hrdina z akejkol'vek oblasti).

Hra pre expertov: kazdy hrac si vybera jednu z troch ndhodnych postav a do
konca hry musi pouZivat’ len tieto tri postavy.

Ziskavanie novych predmetov a koniec kola

Po skonceni kola, ked’ kazdy z hracov vyuZije vSetky svoje akcie, zvoleny hrac
pridava novych nepriatel'ov z kdpky. KaZdy hrac nasledne hadze kockou.

1.

Pri hodeni jednotky nastdva necakany ttok nepriatel'ov. Konkrétny hrac
straca 1 predmet alebo 1 skusenost. Tento efekt neplati, aj ma hrac
pokrocilého hrdinu na drovni 2 a viac. TaktieZ neplati, ak zdkladny hrdina
nema ani jeden bod skuisenosti. Hra¢ sa neméZe dostat’ na nizsiu troven touto
udalost’ou.

Pri hodeni 2 sa ni¢ nedeje.
Pri hodeni 3 alebo 4 ziskava aktualny hrac 1 predmet.
Pri hodeni 5 ziskava hrac 2 predmety alebo jednu skiisenost’.

Pri hodeni 6 ziskava hra¢ 2 predmety alebo jednu skisenost’ alebo jednu
mincu.

Nasledne si hraci v tento moment mézu obmenit’ predmety, ktoré budi pouZzivat’ v

l'avej a v pravej ruke dalSie kolo. Hviezdami oznacené predmety méZu pouZzivat’ az

po dosiahnuti urovne 3. Nemo6zZu vSak menit predmety so spoluhra¢mi. TaktieZ m6zu
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vymenit' 6 nepotrebnych predmetov za 1 bod skiisenosti, alebo 9 predmetov za mincu.

Posledna cast’ zaveru kola je o spolo¢nom postupe na dobrovol’'mi misiu. Ak sa

pre to hraci rozhodnu, ziskavaji odmenu v pripade dspechu a trest za netispech.

Konkrétne misie su nasledne na zaklade hodenia kockou:

1.
2.

Vyzaduje atribut Sila: Stavanie zataras proti titokom nemftvych.

Vyzaduje atribut Stabilita: Nocna hliadka na hradbach napriek unave a
strachu.

VyZaduje atribiat Obratnost’: Preniknutie do skladu plného nemitvych a
utek so zasobami.

VyZaduje atribit Charizma: Presvedcenie dedincanov, aby sa pripojili k
obrane.

VyZaduje atribuit Velenie: Zjednotenie obrancov do pevnej linie.

VyzZaduje atribut Mudrost: Zostrojenie kuzla ¢i pasce ucinnej proti
nemrtvym.

Uspech: 1 skiisenost pre kazdého s danym atribtitom, 1 vybrany nepriatel’ sa

uklada z hry na koniec kdpky (nepovinné)

Netspech: kazdy hrac straca jeden predmet, skisenost’ alebo mincu. Na d’alSie
kolo musi zmenit zbrai. Plati, aj ak nema zbrail. Musi tieZ odstranit’ azZ do konca kola

akékol'vek kuzlo, stit ¢i amulet.
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Mince a obchod

Mince ziskavaji hraci na zaciatku hry a tiez pri hodeni cisla 6 na konci kola.
Efekty minci:

Jedna minca mozZze byt minutd na zavolanie dedinfana s vozom, ktory
odtiahne vasho hrdinu z prehratého boja. HraC neprichddza o postavu,
predmety ¢i sktisenosti.

Jedna minca sa tieZ da pouZit' na obratenie hodenia kockou. 1=> 6, 2=>5
alebo 3=>4.

S pomocou minci sa daju nakupovat’ predmety z obchodu na konci kola, po
vyberani predmetu pomocou hadzania kocky. KaZzdy predmet stoji 1 mincu,
ale mozZe sa za kolo 1 postavou kupit’ len 1 predmet.

Obchod funguje tak, Ze st v iom ndhodne vybraté karty predmetov v pocte 5
kusov. Po kipeni predmetu sa na konci kola dokladaja predmety z kopky.
Zaroven je poslednd karta odloZena na spodnt ¢ast’ kopky a na opacnu stranu
obchodu pribiida nové karta z kopky.

Mince sa mo6Zu ziskavat’ za predaj dvoch predmetov do obchodu. 1 minca za
2 predmety. V obchode ale musia byt minimalne 2 vol'né miesta na nové
predmety.

Takticky sprievodca hrdinami

Hraci si m6zu vybrat' F'ubovolnych hrdinov. Kym niektori spolupracuji velmi

dobre, inde je ich spolo¢né pdsobenie, hlavne pri hre dvoch hracov, velmi

neefektivne. Tu je niekol’ko zakladnych tipov pre novych hracov:

Jedna z moZnosti je vyberat podobnych hrdinov so zameranim na boj na
blizko. Ich zoznam je vyssi a vyhodou tejto mozZnosti su silné kombinované
utoky. Skupina hrdinov tak vie porazit' aj velmi silnych nepriatelov. Pocet
zbrani je vSak obmedzeny, z vadcSiny z nich su len 2 kusy. To moZe zniZit’
efektivitu niektorych podobnych postav.
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* In4 mozZnost je vyberat' odliSnych hrdinov, ktori vynikaji v inych druhoch
utokov. MoézZu tak vyuZit' to, Co je na konkrétneho nepriatela najviac
efektivne. Zvysi to tieZ Sancu, Ze sa podari dobrovolna akcia na konci kola,
pretoZe magické a bojové postavy majui €asto iné vlastnosti a vykryvaju tak
svoje nedostatky.

 DalSia zaujimavd moZnost je vybrat si ki¢ového hrdinu a vyberat dalsie
postavy tak, aby hrdinovia ¢o najlepSie spolupracovali. Pridat’ do timu spolu
so silnymi, bojovnymi postavami, nejaki doplnkovid, podporni postavu.
Viacsinou nie je dobry napad pridavat’ podporné postavy do malych timov,

e

* Niektoré postavy su vytvorené tak, Ze im chyba doleZita zbraii alebo ddleZité
kizlo, pripadne je naro¢né sa k spravnemu vybaveniu dostat. Ind postava
moZe Specidlne s tymto pomoct’.

* Dobry napad je tieZ vybrat hrdinu podla zakladnej postavy. Napriklad
Sermiar ma kris, Co je jedna z najlepSich zbrani, pretoZe sa mézZe pouzivat
mnohymi postavami a v ktorejkol'vek ruke. Kris sa hodi pre magov,
bojovnikov a vlastne skoro pre kazdého.

* Niektoré postavy nie si velmi vhodné na spolupracu s vacSinou postav.
Napriklad nekromant je vel'mi odliSny od inych hrdinov a je vhodné ho
vybrat’ skér pre skusenych hracov a do timu, kde st ostatni hraci ochotni
vybrat’ postavy, s ktorymi dokéaze spolupracovat'.

* Postavu mo6zu ovplyvnit’ aj tajné tlohy. Ak sa vyberie postava, ktord ich méze
lepSie splnit’, mo6Ze rychlo ziskavat' skisenosti a zvySovat’ tak svoju silu.

* Niektoré postavy si velmi zamerané na St'astie (napriklad gambler), iné nie
(napriklad bojovy mnich).
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Takticky sprievodca timami

Poskladat” dobry tim je niekedy naroc¢né. Kazdy hra¢ ma iny Styl, ina identitu a

ciele. Ak vSak hraci spolupracuji, niektoré moznosti su lepSie ako iné. Tu st priklady

dobrych timov:

Klerik + Exorcista + Paladin + Bojovy mnich. Stvorica postidv zamerana na
svdtu magiu a zaroven silna v boji na blizko. Vd'aka paladinovi sa da zamerat’
na jeden alebo druhy smer a zaroveni ma dostatok dobrych zbrani pre
bojovnikov, ktori pouZivajd vel'mi odliSné zbrane.

Ninja + Gambler + Ochranca + Financ¢nik. Ninja ma bonusy vd’aka Stitu (s
¢im pomaha ochranca), rychlo ziskava pazury (s ¢im pomaha gambler) a
zaroven ma pristup k minciam. Traja zo Styroch m6Zu pouzivat’ Stity a mat’ z
toho bonus. Kym ninja m6Ze sam (alebo spolu s ostatnymi) nicit silnych
nepriatel'ov, ostatni sa zameraji na zvySok.

Saman + Carodejnica + Ostrelova¢ + Paladin. Tento tim mé silny ttok
ohfiom. Zaujimavé je pouZivanie Specialnej schopnosti Samana, ktoré mdze
byt efektivne v spolocnych tutokoch. Paladin vyrovnava slabosti timu a
umoZziuje aj boj na blizko, aj zosilnenie ohna. Ostrelova¢ sa mdZe zamerat
na ohe alebo na luk, podl'a potreby a dostupnosti predmetov.

Zbrojmajster + Zaklinacka + Skuseny vojak + Bard. Ind moZnost, ako
nakombinovat’" bojovnikov. Tentokrat s dostatkom silnych a hlavne
poZehnanych zbrani (zbrojmajster), experta na rozli¢né zbrane do kazdej ruky
(zaklina€), niekoho, kto unesie o najlepSiu zbran (skuseny vojak) a barda,
ktory kaZzdého posiliiuje.

Nekromant + Exorcista + Gambler + Saman. Skladat' tim s nekromantom je
narocné. Len niektoré postavy sa k nemu hodia. Takéto rozloZenie umoziiuje
skutocne silny ttok vplyvom, dobry ttok v ostatnych moZnostiach a zaroven
dostatok zbrani na odhadzovanie ¢i vymienanie za skisenosti alebo mince.
Samozrejme d’alSia moZnost’ je vymenit’ niektord postavu za Hadieho maga,
ktory ma tieZ bonus na vplyv.
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* MozZnosti je velmi vela, sta¢i dobre precitatt moznosti kazdej postavy.
Napriklad Pustny putnik, ktory sa tu nespominal, je prirodzeny spojenec pre
zbrojmajstra. Pastny putnik je rychly, zamerany skor na zaciatok hry ako na
koniec, ¢o ma spolo¢né napriklad s hranic¢iarom. Do Stvorice sa im mozZe
hodit’ napriklad lovec upirov (kvdli zdvere¢nym koldm), lovec (na oslabenie
nepriatel'ov a podporu utoku na dialku). Taktiez sa do timu hodi s
finanénikom (puStny putnik ma viac akcii, finan¢nik viac minci, navySe
obidvaja mozu spolupracovat’ v utoku na dial'ku) ¢i s nicitel'om (obidvaja
moZu vynikat' v boji na blizko a v pouZivani ohiia). MozZnosti je vel'mi vela, a
to aj preto, Ze niektori hrdinovia st vel'mi Specificki (nekromant, exorcista,
ochranca, ninja), ini sa hodia skoro ku vSetkému (paladin, hraniciar ¢i
kedZe sami su v boji slabi (bard, finan¢nik). Nespomenul sa pirat, ale nie
preto, Ze by bol zlou postavou. Hodi sa napriklad k niekomu, kto vyuZije
do jednej ruky a je hotovo. Pirat ma rovnaky tutok s dykou ako s obojru¢nym
mecom a staci tdto vlastnost’ vyuzit' a dat’ mu do rik napriklad sekeru.

KARTY HRDINOV, NEPRIATELOV A PREDMETOV SU LEN V A4 VERZII
DOKUMENTU!
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