HRDINOVIA
NYMRENIE

Autor Vydavatel Licencia Vydanie Autor obélky
Stanislav Hoferek Greenie kniZnica CC-BY-NC-ND Prvé (2025) Pavel Sekerak

Stanislav Hoferek — Hrdinovia Nymrenie

1/33

Greenie kniZnica, greenie.elist.sk



http://greenie.elist.sk/
http://greenie.elist.sk/autori
http://greenie.elist.sk/knihy/hrdinovia-nymrenie
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/cz/
http://greenie.elist.sk/
http://greenie.elist.sk/autori

O KNIHE
Temnota povstala. Nadej stale Zije.

Vsttp do sveta, kde sa svetlo a tiefi prepletaju v nekonecnom zapase. Ako jeden z mala odvaznych bojovnikov si
bol vybrany, aby si Celil temnote, ktord pohltila zem. Si paladin s posvdtnou misiou, Saman zamerany na retazové
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
dial'kové tutoky, moc ohila, svdti magiu alebo silu vplyvu. Vol'ba je na tebe — no pamadtaj, Ze v tomto svete ma
kazdy krok néasledky. Dokazes prezit, prekonat’ temnotu a obnovit’ rovnovahu? Alebo sa stane$ len d’alSim padlym
bojovnikom v nekonecnej vojne?

Hrdinovia su taktickda RPG stolova hra so Sirokou Skalou postav, schopnosti a zbrani. Ma vyvazeny bojovy
systém s roznymi Stylmi ttokov. Vyber si svoju cestu a rozhodni o osude sveta!
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Stanislav Hoferek — Hrdinovia Nymrenie 2/33 Greenie kniZnica, greenie.elist.sk


http://greenie.elist.sk/

PRIBEH HRY: PAD NYMRENIE A BOJ O PREZITIE

Kral'ovstvo Nymrenia bolo zndme svojim bohatstvom, rozvinutymi remeslami a silnou vierou v rovnovahu
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 historia zabudla.

Byvaly ucitel magie, teraz znamy len ako Temny ¢i Prekliaty mag, niesol v srdci nenavist’ a pocit'oval krivdy,
ktoré mu podla jeho slov Nymrenia sposobila. PriSiel v sprievode tiefiov, no nettocil mecom ani ohiiom — jeho
zbranou bol dotyk skazy. Kazdého, koho sa dotkol, preklial temnou magiou a premenil ho na nemftvu bytost’, ktora
stratila vlastnu vol'u.

Miestni paladini a klerici okamZite zasiahli a histéria sa nezhoduje v tom, ¢o presne mu spravili. Temny carodej
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 3irila d'alej. Coskoro padlo $tyri z piatich velkych miest.

Kral, Sl'achta aj magovia zlyhali. Nymrenia sa zrttila do chaosu. Ti, ktori preZili, siahli po zbraniach. Neboli to
len vojaci — remeselnici, obchodnici, kiiazi aj utecenci sa rozhodli bojovat’. Za Nymreniu. Za rodinu. Za preZitie.

No osud im neprial. Susedné kralovstva zavreli svoje brany. Nikto nechcel do svojich krajin vpustit’ uteCencov,
ktori mohli byt prekliati. Nymrenia zostala opustena a zabudnutd. Krajina plnad Zivota sa zmenila na krajinu
kracajticej smrti.

Tvoja tloha:

Si bojovnik v poslednej linii obrany. Mas jedinecné schopnosti, ale tvoj najvacsi nepriatel’ nie st len nemftvi —
je to ¢as. Kazdy deii mdZe byt tvoj posledny. Co urobis? Bude$ bojovat az do konca, alebo skisi$ néjst sposob,
ako zvratit kliatbu? Spojis sily s ostatnymi, alebo sa vydas vlastnou cestou? Nymrenia padd. No mozno, len
mozno... 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 prisSla prva vina
nemrtvych, 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
slubom: ,,KaZdy mdj uder obnovi kisok rovnovahy.“ Nebrani sa vSak akejkol'vek zbrani a povaZuje ochranu
ostatnych za svoju svatt povinnost'.

2. So Hraniciar

Elraen zo severnych lesov Anevaru

Pribeh: Elraen je potomok davnych prieskumnikov. Od malicka sa pohyboval na hranici civilizacie a divociny.
Prvy spozoroval prichod temnoty do lesa — ticho, ktoré nemalo byt, kombinované s hlasnymi vykrikmi prvych
obeti. Odvtedy vedie pomald vojnu proti nemftvym. Sam v divocine, v uliciach miest’ ¢i v pevnostiach. Je tam, kde
je potrebny a kde moZe pouZivat' mec po tom, ¢o mu dosli Sipy v zaplave pohybujtcich sa mitvol. ,,Mftvi st vSade.
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 cCinnosti. Po prichode temnoty sa jej zmenil svet. UZ nie je viazana na pole, ani na mastal’ pri jej dome.
Namiesto toho ni¢i kazdého, kto chce urobit’ zombie aj z nej. NeZeland spolo¢nost’ spal'uje ohfiom, ale rozdrvenie
chrbtice starym dobrym sposobom sa jej pozdava viac. Odmieta pomenovanie barbarka ci vandalka, ale zvykla si,
Ze ju budud posudzovat’ podl'a vzhl'adu do konca jej Zivota, ¢i uz bude dlhy a zomrie v posteli, alebo v mladom veku

"‘

zomrie na bojisku. Rada hovori: ,,Nemrtvi nie st dobri susedia. Kladivom na nich

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 ohna. Jeho bojova
filozofia je velmi jednoduchda. Zoberie luk a trafi kazdého, kto sa pribliZi. Kde nestacia Sipy, tam zoSle blesk a
moZe dufat, Ze ten stacit bude. Dufanie vSak Casto zachranuje situdciu menej ako odhodlanie, bystra hlava a silné
ruky. Karan je navyse cestovatel, ktory preSiel obrovské zemie 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 najmladsSich rytierov viery, ktory nosil svité svetlo aj do najtemnejSich kttov. Veril, Ze po pade
carodejnika bude mier. Ked sa vSak zlo vratilo, Caldus pochopil, Ze mier je len kratky nadych medzi vojnami.

.....

viac sily je potrebné vynaloZit' a preto pomaha s trénovanim novych bojovnikov. ,,Nie kvoli slave, ale kvoli tym, co
veria v svetlo aj ked’ ho nevidia.“
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6. 7o Ochranca

Kael, byvaly strazca brany mesta Vireon

Pribeh: Kael bol vZdy poslednou liniou medzi nebezpeCenstvom a bezbrannymi. Jeho Stit paméta viac iderov
neZ jeho mec. Ked’ sa vratil z hliadky a naSiel mesto tiché, domy prazdne a ulice plné Sepkajicej smrti, prisahal, Ze
viac nedopusti, aby padla co i len jedina dedina. Teraz nekraca dopredu — stoji tam. A caka. ,,Kym ja dycham,
temnota neprejde.”

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 skuto¢nd katastrofa,
tak sa hodia prave tie vedomosti, ktoré by ostatni zakazovali. Znamy 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 aspon hovori. Vie ¢itat’ I'udi lepSie neZ knihy, a jeho
Stastie je takmer magické. Kedysi sa stavil, Ze dokazZe preZit' apokalypsu. Vyhral. Teraz ma balicek kariet, svoje
kocky a pazury do ruky. Netypicka zbran, ale vhodna pre niekoho s rychlymi rukami. Veri, Ze najde aj druhé, do
paru, a Ze sa s nimi nauci rychlo bojovat’ ako ti najlepsi bojovnici v Nymrenii. ,,Nepocitam pravdepodobnosti,
nezaujimaji ma percenta. Zaujima ma, kde a €o si kiipim 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 tuto nevyhodu zmenit’ na vyhodu. Namiesto intenzivneho boja sa zacala
zameriavat’ na pasce. Chytit’ niekoho silnejSieho a nasledne dorazit’ bolo pre fu zaujimavejSie, ako jednoducho
bojovat’ aZ do konca a riskovat’ vSetko v mene takych veci, ako je Cest” alebo hrdinstvo. ,,Lov nie je o pomste. Je o
rovnovahe.“

10. ® Zbrojmajster
Yorden z pevnosti Seredin
Pribeh: Yorden nevie vrhat’ kuzla, ale kazda Cepel, ktora vykoval, nesie jeho vél'u. Ked mu nemftvi rozbili
dielfiu, z ocele vytvoril néastroj pomsty. Teraz nosi svoju vlastni vyzbroj — tazkd, ale tichi — a jeho zbrane sa Siria

medzi hrdinami ako plamene medzi suchymi listami. ,,Neddam 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 svétych knih, zvySok spélila na popol. Spoznala rozne ¢asti
magie a zistila, Ze Casto je doleZita pravda ¢i pomalé ritudly na lieCenie, ale to moZe robit aj niekto iny. Ona vladne
ohnu a bleskom, nie peknym pismenam. ,,Nie som kacirkou preto, Ze klamem. Ale preto, Ze neverim ich pravdam.“
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12. ® Klerik

Borun z Darie

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

13. o Ninja
Kayjyn, neznamy povod

Pribeh: Kayjyn nehovori o svojom povode. Tichy ako mesiac nad hladinou, pohybuje sa medzi tiefimi a lovi
tych, Co sa ukryvaju 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 zabudniut' na
minulost’. ,,Zabijam, lebo niekto musi. A vZdy pridem skér, neZ stihne$ zazmurit’.“

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 vel'mi na vyber. Niekto vie bojovat’ s me¢om, niekto s oStepom.
Nic iné za tym nie je. Jedind vynimocnost, ktorti Terona mala, bola jej pracovitost’ a schopnost’ sustredit’ sa dlhSie
ako ostatni a rychlo znovu zobrat’ oStep. Tie nie st najlacnejsie, ale v boji m6Zu byt vel'mi uZito¢né a patria medzi
zbrane, ktoré vie pouZzivat’ hocikto, ale redlne ovladat’ len niekto. ,,Kaslem na tvoje napady. Ja som bezna Zena.“

15. S« Zaklinacka

Mara z Kadagy na severe Nymrenie

Pribeh: Mara uZ od mladého veku skimala nepoznané, ale nie v nejakych kniZniciach. Chodila medzi I'udi,
poctivala pribehy, zaujimala sa o problémy na hraniciach Fudskej civilizicie a tplnej divo¢iny. Tahalo ju to za
dobrodruzZstvom 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 skusenosti 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 vel'mi cudovali, ked’ sa medzi nimi objavil cudzinka, ktory dokazala popisat
svoj meC ohnivymi pismenami. Postupne jej sila zacala narastat’ a zbrane v jej rukach boli pre priatelov chladné,
ale pre nepriatel'ov hortce ¢i dokonca pokryté plameniom. Dobre vedela, Ze ohen je dobry sluha a zly pan. Stale sa
vSak uci, ako ovladat’ oheii i bojovat’ bez neho. Margena cestuje po svete, ale jej hlavné pdsobisko je na vychode,
pri ochrane magov a mudrcov. ,,Oheii berie, Co je slabé. Nechaj si to, Co zostane.“

17. ® Exorcista

Othyl zo severnych pevnosti

Pribeh: Othyl mal vZdy priserni povest. Clovek bez tsmevu ¢i inej emécie, bez zmyslu pre humor a s tak
prisnymi pravidlami spravania, Ze aj nekromanti mali k beZnym 'ud'om bliZsie. Othyl je exorcista, ale vdcSina 'udi
si vydychne aZ vtedy, ked sa tento vecne tajomny ¢lovek dostane mimo ich obec. M6Ze pomahat’ 'ud'om, ale vie,
Ze nikdy nebude mat’ priatelov. Je jeden z mala, ktory nema povoleny vstup do Darie. ,,Niekedy stac¢i pohl'ad.
Niekedy treba prehovorit’ do krvi. Zlo musi byt znicené!*
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18. @ Samanka
Veera Tala Nagasheg zo Sol'nych plani

Pribeh: Veera pozna vSetky Zivly, vSetky zakonitosti prirody. Od mladého veku sa jej Zivot zacal prepajat s
tradiciami. Nic¢ z toho, ¢o dokaZe, nevytvorila sama. Naucila sa vSak nactvat’ prirode a teraz aj blesky sleduju jej
vol'u. Neuznava nemrtvych, nepraje si ich SlI'apaje po jej obl'ibenych miestach. Dava to poriadne pocitit’ a namiesto
varovania vyuZiva ret'azovy blesk alebo jednu zo sekier. ,,Nemftvi nehovoria. Zem ano.“

19. ‘» Skuseny vojak

Dorn, veteran z palaca v Nymrenii

Pribeh: Prezil viac bojov, nez si pamaéta. Stratil priatel'ov, Cest, aj vieru. Ale nie disciplinu. Dorn je ticho, ked’ ini
kriCia, a stoji pevne, ked’ ini ctivaju. Nikdy nebol vyvoleny — len vytrvaly. Vel'mi vytrvaly. PreZil pobyt v roznych
bandach ¢i armadach. Ma za sebou kasarne, vdznice, boje na susi i na mori, prebytok i nedostatok. A vSetci vedia,
Ze je nebezpecny, nech uZ ma v ruke cokol'vek. Posvdtny mec stovky rokov mftveho hrdinu, alebo prachnivi nohu
zo stolicky. ,,NezaleZi, i si hrdina. ZaleZi, Ci si tam, ked sa vSetko rica. A ¢i si chlap, alebo zarazka do dveri.”

20. ® Bard

Lioren zo Zlatého pristavu

Pribeh: Pribuzny pribuzného, ktory ma pribuznu kdesi v lesoch a mociaroch. Lioren je znamy tym, Ze pozna
rozne rodokmene, rozne témy a pribehy. Ale len znalosti a nadpriemerna hra na par nastrojov nerobia z l'udi
automaticky hrdinov. Lioren nie je hrdina, ale chce byt’. Nie je to elitny rytier, ale chce byt. A chce, aby vSetci boli
Stastni a hlavne slobodni. To je v svete plnom nepravosti a novych vyziev dolezité. Nikdy nie je sdm, moZno to ani
nedokaze. Ale dokaze strielat’ 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 mftvi a mftvi boli Zivi, a ti, na
oblakoch, nam dali nadej a spev.“

21. ® Financnik

Ithram zo Zlatého pristavu

Pribeh: Niektori I'udia vedia ovladat’ mece, ini magiu. Ithram ovlada to, co v3etci potrebujti, 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’ 'udi a ako z investicie urobit’
zisk. Na rozdiel od inych, ¢o bojuju kvoli Cestnym idealom, on hl'ada rovnovahu medzi pomocou a vyhodou.
,»Kazdy krok nieco stoji. A kaZdy spojenec sa moZe stat' vkladom do buducnosti... ak preZije.“

22. Lovec upirov

Rados, posledny z KriZiakov svitej ruze

Pribeh: Upiri znicili jeho klastor, jeho vieru... no nie jeho vol'u. Rados preZil tam, kde padli celé rady. Odriekol
sa reholného richa a vzal do rik zbrane, ktoré poznal zo starych svitych textov — krucifix, svdtenu vodu,
exorcizmus. Pridal k tomu tplne novu kusSu, ktora sa hodi na lov nielen upirov. Stal sa tieilom loviacim v tme,
jedinym prizrakom, ktorého sa nemftvi boja. Ma rany na dusi, jazvy na tele, ale v ociach Ziari ohen netistupnej
viery. ,,Kde krv tmavne a svetlo zhasina, tam prichadza mec viery. Moja viera je silna a vd'aka tejto kusSi ju viem
Sirit’ aj medzi upirmi.

Stanislav Hoferek — Hrdinovia Nymrenie 7/33 Greenie kniZnica, greenie.elist.sk


http://greenie.elist.sk/

23. o Pirat

Korban ,,Jednooky“ z juZznych mori

Pribeh: Mal lod’, posadku, sud rumu a celé more pred sebou. Ale potom prisli chladné hmlisté noci a z jeho
oblibenych pristavov sa stali basty nemftvych. Korban priSiel o lod’ aj o priatelov. Jeho ruka je Zelezna, no
zovretie pevné. Jeho noha je drevend, no krok neochvejny. Naucil sa, Ze ani peklo nie je také hlboké ako lI'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 ano — vezmem si ho spét. Po svojom.“

24, Pustny putnik

Mustan Alalma z Krajiny paliaceho slnka

Pribeh: Elitny stopar, pastny bojovnik, ucitel' boja, majster meditacie — a ndjomny Zoldnier, ktory priSiel o
svojho zamestnavatel'a. Ten, kto platil jeho sluZby, dnes patri medzi mnohych zombie. Mustan ma jediny ciel:
preZit, bojovat,, vniest’ trochu nadeje do neuteSenej situdcie 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 poCuva. Nie som z vaSej krajiny, ale vaSe no¢né
mory su aj mojimi morami a moj sen je podobny vasim snom.“

25. o JanicCiar

Targil Alalma z Krajiny paliaceho slnka

Pribeh: Brat postavy, ktora vystupuje v Nymrenii ako pustny putnik. Targil nie je cestovatel, nemiluje dlhé
pochody. Je vytrvaly, ale Giplne inym spdsobom. Namiesto rychlych presunov sa radSej skryje a zdokonal'uje svoje
umenie s pusSkou. Vie s fiou strielat 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 mdj ciel. Na iné veci nemyslim.“

26. Hadi mag

Stenson z Krajiny paliaceho slnka

Pribeh: Nikdy nebol normalny, oblibeny ¢i vtipny. Nikdy nemal normalne detstvo. Nikdy nevidel dévod, preco
by sa mal s ostatnymi o nieCo delit. A hlavne, nikdy nemal bliZSie k 'udom ako k hadom. Je zveromag, vie sa
premenit’ a aj ked’ nezhadzuje koZu, zhadzuje casto to, ¢o ho robi ¢lovekom. Nikdy nebude popularny, ani keby
sam zachranil Nymreniu. Ma vsak silu, ktord je uZitocna rovnako ako tajomna. ,,Hady nie su slizké. Hady su
krasne. Maju hrdost” a odvahu. Maju nepoznant silu a maju svoje vlastné ciele.“

27. @ Stratég

Karl z palaca v centre Nymrenie

Pribeh: Vidy miloval mapy, dejiny, stratégie a vSetko, Co o vojenstve vedeli velki vodcovia a generali.
Obdivoval I'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 poznd 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 td bude na nich ¢akat’ az vtedy, ked’ si budi
mysliet’, Ze su v bezpeci.“
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28. @ Cernoknaznik

Kiszkisz z Darie

Pribeh: Kiszkisz nie je miestny. Nikde. Putnik a zlodej. Magicky zlodej, ako mu niekedy hovoria. Alebo zlodej
kuaziel. Vie, Ze kradnit sa nema4, ale nevyuZit silu tajuplnych zvitkov je podla neho ovela horSie. Kiszkisz sa
zameral na magiu a na to, ako ju kombinovat. VZdy chcel z jedného ktizla urobit’ iné kuzlo, alebo ndjst’ spojenie
medzi odliSnymi druhmi magie. ,,Ak ma niekto rozcuili, o urobim? Spalim ho bleskom? Pokropim svétenou
vodou? Hodim po iom magicky balvan? To eSte neviem. Ale urcite sa to da nejako kombinovat’.“

29. ® Darebacka

Xantipia z Nymrenie

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

30. ® Dobrodruh
Gilg z Darie

Pribeh: Gilg o sebe vZdy tvrdi, Ze jeho pribeh je nezaujimavy. Nechapal magov a magiu. Nechapal, ako moze
niekto dobrovolne prist’ do prvej linie a dufat, Ze preZije konkrétnu hodinu. VZdy ho fascinovali skor tajomstva,
najroznejsie artefakty i vSetko, o je v pribehoch len naznacené, ale méZze mat’ zaujimavy koniec. Niekedy je ciel
menej ako samotna cesta. KaZdopadne, v Darii, meste magov, ma svoje jasné miesto. DokaZe to, o ostatni nie. A v
hlbindch mesta a v jeho okoli je vZdy nieCo na skumanie. ,, Toto mi neddva zmysel. P6vodnym obyvatelom to
mohlo davat vSetko, ale cela logika tohto miesta musi ukryvat’ nieco, ¢o nepozname. NieCo doleZité.“

31. ‘o Hromotik
X z Barbarskych plani

Pribeh: Nema meno, pribeh, nadanie. Nevie citat’, pisat, pocCitat. A tak sa obcCas stane, Ze zni¢i Skolu, alebo
ubliZi ¢loveku, ktory mu dava nieco viac, ako len chlieb a médso. 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

32. i Temny rytier

Bezmenny z bezmennej puste

Pribeh: Nevie, kym kedysi bol. Podl'a dostupnych informacii bol tplne beZny rytier v sluzbach Nymrenie.
Potom sa nieco stalo a nikto nevie ¢o. Nie st o tom Ziadne texty ani nic, €o by sa Sirilo tstnym podanim. Isté je len
to, Ze bol vyhnani do puste, kde v iom d’alej 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 Zivotnu 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.®
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33. @ Kreativny mag

Lirian z Temelaru

Lirian nikdy neStudoval na Ziadnej akadémii magov. Jeho kuizla neprichadzaji 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 postavam v celom kraji. Kuzla si vymysl'a, meni
ich, prestavuje, akoby skladal melédiu. A kazdy jeho vytvor ma svoj tiCel — niekedy ohromit’, niekedy zachranit, a
inokedy... len potesit. Ved Co je magia, ak nie kreativne rieSenie problému? ,,Magia ma logiku, ale nie podla
vaSich pravidiel“

34. i« Dozorkyna

Serana z Ciernej veZe

Serana vyrastla medzi odstdenymi. Nie ako vidzen — ale ako ich strazZkyna. UZ ako diet'a poznala pravidla
preZitia: bud’ rychla, bud presné a nikdy neprejav slabost’. V Ciernej veZi, najstraZenejSom vézeni regionu, bola jej
matka hlavna dozorkyna. Serana si od nej nevzala prisnost, ale nezlomnud hrdost’. Zbrane ju nikdy nelakali kvoli
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 najdéleZitejSie: nadhlad, reflexy a noZe vzdy po ruke. ,,Nikdy neSlo len o reSpekt, ale
reSpekt je doleZity. Aj stabilita v nazoroch.”

35. & 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 halapartiiou. 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 poznaju, tvrdia, Ze neutoci ako jeden bojovnik — ale ako traja naraz. ,,Ak tvoje
prsty ucitia harméniu a tvoje srdce pochopi vyssie ciele, vtedy je ¢as na hfadanie kompromisu medzi tradiciou a
uchopenim sily.“

34. ¥ \esStec

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 skuto¢na 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 buracajuca, ale upokojujuca. A ked niekto povie, Ze sa nieCo bliZi, on je pripraveny. ,,Vedel som, co chces$
povedat’. Ale nie na zdklade méagie Ci intuicie. Stacilo si v§imnut, Ze sa nikdy neusmeje$ a vZdy nieCo skryvas. Svet

4
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PRAVIDLA

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

Poziadavky a doba hrania

Hra je urcena pre minimélne dvoch a maximalne $tyroch hracov. Dizka hry je podmienend mnoZstvom hracov a
zvolenym poctom nepriatelov. NajrychlejSia hra je pre dvoch hracov a s klasickym poctom nepriatelov (len
zombie). Na hru sa okrem kartiCiek vyuZiva tiezZ hracia kocka.

Priprava na hru 1 hraca (sélo)

Hrac ziskava jednu vybranu zakladnu postavu (spolu s predmetom, ktory k nej pasuje), 3 nahodné predmety a 2
mince. Nasledne sa ukladaju nepriatelia (zombie, len do urovne 40) v mrieZke 3x2 na hraciu plochu. Hrac ziskava
7 tuloh, ktoré moze 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 vybrand zakladnd postavu (spolu s predmetom, ktory k nej pasuje), 1 nahodny
predmet a 2 mince. Nasledne sa ukladaju nepriatelia (zombie) v mrieZke 3x3 na hraciu plochu. Kazdy hrac ziskava
5 tuloh, ktoré moZe 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 vybrand zakladna postavu (spolu s predmetom, ktory k nej pasuje), 1 nahodny
predmet a 2 mince. Nasledne sa ukladaju nepriatelia (zombie) v mrieZke 4x4 na hraciu plochu. Po tom, ¢o déjdu
nepriatelia oznaceni ako zombie, sa budui dokladat’ nepriatelia s oznacenim kostlivec. Kazdy hrac ziskava 4 tlohy,
ktoré moze ale nemusi splnit’. Na samostatni ¢ast’ stola (obchod) sa priddva 5 ndhodnych predmetov tak, aby ich
bolo dobre vidno a aby sa neopakovali.

Priprava na hru 4 hracov

KaZdy hrac¢ ziskava jednu vybrand zakladnd postavu (spolu s predmetom, ktory k nej pasuje), 3 nahodny
predmet a 2 mince. Nasledne sa ukladaji 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 tlohy, ktoré méZe ale nemusi splnit. Na samostatnui 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.
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Priebeh hry
Hraci bojuju s nepriatelmi a ziskavaju za to skusenosti. Na zaciatku si kazdy hrac¢ vyberie niektorého zo
zakladnych hrdinov, ktori su slabi a maju len zakladné moZnosti dtokov. Po ziskani 6 skusenosti odovzdavaju
zakladného hrdinu do kopky s hrdinami, ktori sa uzZ nebudu puastat’ do boja.

Ak hrac prehra suboj, straca svojho zakladného alebo pokrocilého hrdinu a vybera si nového hrdinu (napriklad
namiesto barbara si vyberie kuzelnika, ¢o st zakladni hrdinovia, alebo po porazke nicCitela si moZe vybrat
napriklad paladina). Hra konci, ked’ si zneSkodneni vSetci nepriatelia, alebo ked’ hraci stratia vSetkych hrdinov z
poctu, ktori si vybert na zaciatku hry. Odportca sa vybrat trojnasobok 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 aZ na maximalnu uroveni 6. Inému hracovi sa dari menej. Postupne straca 2
zakladnych hrdinov. Nasledne aj dvoch pokrocilych hrdinov. Podari sa mu vSak udrZat’ si posledného a tak hraci
vyhravaju hru.

Hraci maja vZdy 2 akcie kazdé kolo. M6Zu tak 2 x utocit, pripadne 1 x tutocit’ a 1 X poslat’ predmet inému
hracovi. TaktieZ je moZnost' spolocného postupu proti silnejSim nepriatel'om, priCom sa odrata akcia vSetkym
zucCastnenym hracom.

Priklad kola: Hraju dvaja hraci. Kazdy z nich 2 X zautoci na nepriatel'ov. Nasledne je medzi kolami niekol'ko
krokov, vid’ kapitola ziskavanie novych predmetov a koniec kola.

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

Porazka
Hraci su porazeni, ked’ za svoje kolo odstrania rovnako alebo menej nepriatel'ov, ako je ich povodny pocet. Ak

hru hraju traja hraci, vZidy musia znicit' v kazdom kole minimélne troch nepriatel'ov.

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

Ulohy
Pri splneni tlohy ziskava hra¢ +2 skusenosti/predmety, zatial ¢o d’al$i hraci ziskavaju +1 skisenost/predmet.
Hraci nem6zu informovat’ spoluhracov, aku tajnd tlohu dostali. Odmena sa vyplaca okamzite po jej splneni.

Prikladny suboj a skusenosti

Hrac dtoci na nepriatela, ktory ma oznacenie 345 © 5 5 (5, takZe ma hodnotu 5 pre boj na blizko (melee,
¥4 ), boj na dialku (ranged, @ ), oheri (fire, € ) a svitii magiu (holy, [_]). Cislo 5 predstavuje odolnost, cez ktort
sa hraci snaZzia dostat’.

* Ak vytvoria ttok menej ako 5, prichddzajui o postavu a sktisenosti, ale nie o predmety.

* Ak je to remiza a obrana napriklad na ohen je rovnaka ako ohnivy utok, ni¢ sa nedeje a hrac¢ neodstranuje
nepriatel’a z plochy, ale ani neziska skusenosti.

* Ak hrac¢ vyhrava, odstranuje nepriatela z plochy a ziskava sktisenosti. 1 skiisenost’ za nepriatel'a na trovni
29 a menej, 2 skusenosti za nepriatel'a na urovni 59 a menej, 3 skusenosti za nepriatel'a na urovni 89 a
menej a 4 skusenosti za nepriatel'a na urovni 90 a viac.
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Vypocet utoku jedného hraca
Hrac, ktory je paladin na urovni 3, utoci na blizko na nepriatel'a, ktory ma odolnost’ na boj na blizko v hodnote
10. Hrac ma v ruke velky mec a na kocke hadze cislo 5. Vzorec je:

odolnost nepriatel'a — (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 zucastiiuje viac hracov, ziskava vSetky skusenosti prva postava, ktora si pozvala d’alSie

postavy. Dalsi hra¢i s tym musia sdhlasit. Vzorec je:

odolnost’ nepriatel'a — (kompletny sucet sily prvej postavy + kompletny sucet sily druhej postavy + kompletny
sucet sily tretej postavy atd’)

V pripade remizy sa ni¢ nedeje, len vSetky postavy prisli o svoju akciu. V pripade prehry stracaju vSetci hraci,
ktori sa stali sicastou spolo¢ného utoku, svojho hrdinu i so vSetkymi skiisenostami. Boja sa ztcastiiuju 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: MoZe ho pouZit’ akakol'vek postava. Nepotrebuje na to Ziadnu zbrai.
Utok na dialku: MéZe ho pouZit postava s akoukol'vek zbrafou na dialku (prak, kusa, ostep, kopija a rézne

druhy lukov). Zarovent mozZe na dial'ku bojovat’ aj akdkol'vek postava, ktord ma symbol @ . Postavy bez zbrane na
blizko alebo bez symbolu neméZzu ttocit’ ani zicastiiovat’ sa spolo¢nych utokov na dial'ku.

Utok ohfiom: MéZe ho pouZit postava s akymkol'vek kiizlom ohnivej mégie v ruke (ohnivé strela, blesk,
inferno). Zaroveni méZe ohiiom bojovat’ aj akdkol'vek postava, ktord ma symbol . Postavy bez kuzla v ruke
alebo bez symbolu nemozu ttocit” ani zticastiiovat’ sa spolo¢nych titokov ohfiom.

Utok svitou magiou: Rovnako ako pri ohni, len s kizlami svitej méagie alebo so symbolom [_J.
Utok vplyvom: MoZe ho pouZit postava s kiizlom ovladnutie alebo so symbolom ®: . Uto¢i sa troviiou hrdinu
bez kocky na drovei nepriatela.
Narocénost' hry
Je na hracoch, akd naroc¢nost’ si nastavia. Moznosti:

* beZna hra: Hraci si moézu vybrat’ akéhokol'vek hlavného hrdinu po ziskani dostatku sktisenosti na zakladnej
postave.

* Narocna hra: Hraci pri ziskani dostatku skusenosti hadZzu mincu, podl'a ktorej si m6Zu vybrat niektorého z
pokrocilych hrdinov. Cisla na kocke znamenajt oblast, konkrétne: 1 (ktorakol'vek Zenska postava), 2 (sila 2,
3 (magia), 4 (¥podpora), 5 (  vyvazené), 6 (akykol'vek hrdina z akejkol'vek oblasti).

* Hra pre expertov: kazdy hrac si vybera jednu z troch nahodnych postav a do konca hry musi pouZivat len
tieto tri postavy.
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Ziskavanie novych predmetov a koniec kola

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

1.

N

3
4.
5,

Pri hodeni jednotky nastdava neCakany utok nepriatelov. Konkrétny hrac¢ straca 1 predmet alebo 1
skisenost. Tento efekt neplati, aj ma hrac¢ pokrocilého hrdinu na drovni 2 a viac. TaktieZ neplati, ak
zakladny hrdina nema ani jeden bod skusenosti. Hrac sa nemoZe dostat’ na niZsiu uroven touto udalostou.

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

Pri hodeni 6 ziskava hrac 2 predmety alebo jednu skiisenost” alebo jednu mincu.

Nasledne si hraci v tento moment mézu obmenit’ predmety, ktoré budd pouZivat’ v Favej a v pravej ruke d’alSie

kolo. Hviezdami oznaCené predmety mozu pouZivat’ aZ po dosiahnuti irovne 3. Nemo6zZu vSak menit’ predmety so

spoluhracémi. TaktieZ moZu vymenit 6 nepotrebnych predmetov za 1 bod sktisenosti, alebo 9 predmetov za mincu.

Posledna cast’ zaveru kola je o spolocnom postupe na dobrovel'mi misiu. Ak sa pre to hraci rozhodng,

ziskavajui odmenu v pripade uspechu a trest za netispech. Konkrétne misie su nasledne na zaklade hodenia kockou:

1.
2.

S T

VyZaduje atribut Sila: Stavanie zataras proti itokom nemftvych.

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

VyZaduje atribut Obratnost’: Preniknutie do skladu plného nemftvych a ttek so zasobami.
VyZaduje atribuit Charizma: Presvedcenie dedincanov, aby sa pripojili k obrane.
Vyzaduje atribut Velenie: Zjednotenie obrancov do pevnej linie.

Vyzaduje atribiat Mudrost’: Zostrojenie kuzla ¢i pasce icinnej proti nemrtvym.

Uspech: 1 skisenost’ pre kazdého s danym atribiitom, 1 vybrany nepriatel' sa uklad4 z hry na koniec képky
(nepovinné)

Netspech: kazdy hrac straca jeden predmet, skiisenost’ alebo mincu. Na d’alSie kolo musi zmenit” zbran. Plati, aj
ak nema4 zbran. Musi tieZ odstranit’ aZ do konca kola akékol'vek kuzlo, stit ¢i amulet.

Mince a obchod

Mince ziskavaju hraci na zaciatku hry a tieZ pri hodeni ¢isla 6 na konci kola. Efekty minci:

Jedna minca moZe byt minutd na zavolanie dedinCana s vozom, ktory odtiahne vasho hrdinu z prehratého
boja. Hra¢ neprichadza o postavu, predmety ¢i skiisenosti.

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

S pomocou minci sa daji nakupovat’ predmety z obchodu na konci kola, po vyberani predmetu pomocou
hadzania kocky. Kazdy predmet stoji 1 mincu, ale moZe sa za kolo 1 postavou kipit’ len 1 predmet.

Obchod funguje tak, Ze st v iom ndhodne vybraté karty predmetov v pocte 5 kusov. Po kiipeni predmetu sa
na konci kola dokladaju predmety z kdpky. Zaroven je posledna karta odloZena na spodnu cast’ képky a na
opacnu stranu obchodu pribuida nova karta z kopky.

Mince sa mozu 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.
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Takticky sprievodca hrdinami

Hraci si moézu vybrat I'ubovolnych hrdinov. Kym niektori spolupracuju vel'mi dobre, inde je ich spolocné

posobenie, hlavne pri hre dvoch hracov, vel'mi 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 moZnosti su silné kombinované ttoky. Skupina hrdinov tak vie porazit' aj velmi silnych
nepriatelov. Pocet zbrani je vSak obmedzeny, z vacSiny z nich st len 2 kusy. To mo6Ze zniZit" efektivitu
niektorych podobnych postav.

Ind moZnost je vyberat’ odliSnych hrdinov, ktori vynikajt v inych druhoch dtokov. Mézu tak vyuZit' to, ¢o
je na konkrétneho nepriatel'a najviac efektivne. Zvysi to tieZ Sancu, Ze sa podari dobrovol'na akcia na konci
kola, pretoZe magické a bojové postavy maju casto iné vlastnosti a vykryvaju tak svoje nedostatky.

DalSia zaujimava moznost je vybrat si klti¢ového hrdinu a vyberat d’alsie postavy tak, aby hrdinovia ¢o
najlepSie spolupracovali. Pridat do timu spolu so silnymi, bojovnymi postavami, nejakii doplnkovd,

.....

.....

Niektoré postavy su vytvorené tak, Ze im chyba dbleZita zbran alebo doleZité kizlo, pripadne je naroc¢né sa
k spravnemu vybaveniu dostat’. Ind postava moZe Specialne s tymto pomoct’.

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

Niektoré postavy nie st velmi vhodné na spolupracu s vacSinou postav. Napriklad nekromant je vel'mi
odlisSny od inych hrdinov a je vhodné ho vybrat’ skor pre skiisenych hracov a do timu, kde st ostatni hraci
ochotni vybrat’ postavy, s ktorymi dokaZe spolupracovat'.

Postavu m6Zu ovplyvnit’ aj tajné tlohy. Ak sa vyberie postava, ktora ich m6Ze lepSie splnit, méZe rychlo
ziskavat sktisenosti a zvySovat tak svoju silu.

Niektoré postavy st vel'mi zamerané na St'astie (napriklad gambler), iné nie (napriklad bojovy mnich).

Takticky sprievodca timami

Poskladat’” dobry tim je niekedy narocné. Kazdy hra¢ ma iny Styl, int identitu a ciele. Ak vSak hraci

spolupracuju, niektoré moZnosti st lepSie ako iné. Tu su priklady dobrych timov:

Klerik + Exorcista + Paladin + Bojovy mnich. Stvorica postdv zamerané na svétli magiu a zaroveii silna v
boji na blizko. Vd’aka paladinovi sa da zamerat’ na jeden alebo druhy smer a zaroveii ma dostatok dobrych
zbrani pre bojovnikov, ktori pouZivaju vel'mi odliSné zbrane.

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

Saman + Carodejnica + Ostrelova¢ + Paladin. Tento tim ma4 silny ttok ohiiom. Zaujimavé je pouZivanie
Specidlnej schopnosti Samana, ktoré moZze byt efektivne v spolo¢nych titokoch. Paladin vyrovnava slabosti
timu a umozZiuje aj boj na blizko, aj zosilnenie ohfia. Ostrelovac sa mdZe zamerat na ohen alebo na luk,
podl'a potreby a dostupnosti predmetov.
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Zbrojmajster + Zaklinacka + Skuseny vojak + Bard. Ind moZnost’, ako nakombinovat’ bojovnikov. Tentokrat
s dostatkom silnych a hlavne poZehnanych zbrani (zbrojmajster), experta na rozlicné zbrane do kazdej ruky
(zaklinac), niekoho, kto unesie ¢o najlepsiu zbrai (skiseny vojak) a barda, ktory kaZzdého posiliiuje.

Nekromant + Exorcista + Gambler + Saman. Skladat tim s nekromantom je naro¢né. Len niektoré postavy
sa k nemu hodia. Takéto rozloZenie umoziuje skutoCne silny utok vplyvom, dobry utok v ostatnych
moznostiach a zaroven dostatok zbrani na odhadzovanie ¢i vymiefanie za skusenosti alebo mince.
Samozrejme d'alSia moZnost’ je vymenit’ niektord postavu za Hadieho maga, ktory ma tieZ bonus na vplyv.

Moznosti je ve'mi vela, staCi dobre precitat’ moZnosti kaZzdej postavy. Napriklad Pustny pttnik, ktory sa tu
nespominal, je prirodzeny spojenec pre zbrojmajstra. Pustny putnik je rychly, zamerany skor na zaciatok
hry ako na koniec, ¢o ma spoloc¢né napriklad s hrani¢iarom. Do Stvorice sa im mdZe hodit’ napriklad lovec
upirov (kvdli zavereCnym kolam), lovec (na oslabenie nepriatelov a podporu dtoku na dial'ku). TaktieZ sa
do timu hodi s finan¢nikom (pastny ptitnik ma viac akcii, finanénik viac minci, navySe obidvaja mo6zu
spolupracovat’ v ttoku na dialku) ¢i s nicitefom (obidvaja m6Zu vynikat’ v boji na blizko a v pouZivani
ohna). MoZnosti je velmi vel'a, a to aj preto, Ze niektori hrdinovia st velmi Specificki (nekromant,
exorcista, ochranca, ninja), ini sa hodia skoro ku vSetkému (paladin, hraniciar ¢i zbrojmajster) a niekol'ko

.....

.....

on. Staci ak si vymeni s touto postavou zbrai za nieco do jednej ruky a je hotovo. Pirat ma rovnaky ttok s
dykou ako s obojru¢nym mecom a staci tuto vlastnost’ vyuZit' a dat’ mu do ruk napriklad sekeru.
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Sklsenosti postav

Postava 1 Postava 2 Postava 3 Postava 4

0 18 0 18 0 18 0 18
Ur. 3 Ur. 3 Ur. 3 Ur. 3

1 19 1 19 1 19 1 19

2 20 2 20 2 20 2 20

3 21 3 21 3 21 3 21

4 22 4 22 4 22 4 22

5 23 5 23 5 23 5 23

6 24 6 24 6 24 6 24

Ur. 1 Ur. 4 Ur. 1 Ur. 4 Ur. 1 Ur. 4 Ur. 1 Ur. 4

7 25 7 25 7 25 7 25

8 26 8 26 8 26 8 26

9 27 9 27 9 27 9 27

10 28 10 28 10 28 10 28

11 29 11 29 11 29 11 29

12 30 12 30 12 30 12 30

Ur. 2 Ur.5 Ur. 2 Ur.5 Ur. 2 Ur. 5 Ur. 2 Ur.5

13 31 13 31 13 31 13 31

14 32 14 32 14 32 14 32

15 33 15 33 15 33 15 33

16 34 16 34 16 34 16 34

17 35 17 35 17 35 17 35

Hrac moze 36 Hrac moze 36 Hrac moze 36 Hrac moze 36

pouzivat’ Ur. 6 pouzivat’ Ur. 6 pouzivat’ Ur. 6 pouzivat’ Ur. 6

predmety od predmety od predmety od predmety od

arovne 3 urovne 3 urovne 3 drovne 3
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"> Bojovy mnich

v Cep

v Exorcizmus
v Kratky me¢
v Krucifix

v Palcat

v Palica

v Paziiry

v Posvitna aura
v Prak

v Svitend voda
v Vrhacie sekerky

AN

Styl hry: Vyuziva kombindciu fyzickych titokov a svitych sil. Neboji sa boja zblizka, ale hlavne
dokéZe ni€it’ nepriatel'ov zraniteInych svatou magiu. Dava prednost’ 'ahkym zbraniam a nepouZziva
stit.
+1 titok na blizko pre vsetkych hracov, ktori pouZivaji palcat, palicu, paziiry ¢i prak
Namiesto hodu kockou pri stiboji md vzdy cislo 4 na kocke

Predmet na zaciatku: palica

# stabilita, obratnost, mudrost’

v Kratky luk

v Kratky me¢
v Kris

v Kusa

v Kyjak

v NoZ

v Skladany luk
v Silny luk

v Sabla

v Velky mec
v Vrhacie sekerky

PG

Styl hry: Je vyborny na boj na dialku — jeho luky mu umoZiiuji presné zasahy do slabych miest
predovSetkym slabsich nepriatelov. Nema vsak Ziadne magické nadanie.

Ziskava dvojndsobok predmetov na konci dria
+2 k titoku, ak v minulom kole pouZil zbrari na blizko namiesto zbrane na dialku a naopak.
Predmet na zaciatku: krdtky luk

4 stabilita, obratnost, velenie

v Halapartiia

v Inferno

v Kopija

v Kyjak

v Lopata

v Ohniva strela
v Sekera

v Velké sekera
v Velké kladivo
v Velky mec

% 0

Styl hry: Tazko obrneny bojovnik, ktory sa neboji postavit nepriatelom zblizka. Jeho
halapartiia, vel'ka sekera a velké kladivo mu davaju nicivu silu proti horddm. Navyse sa vie naucit’
druhé najsilnejSie ohnivé kiizlo. Zacina vSak so slabou zbrariou.

Moze posielat’ ostatnym zbrane bez vyuZitia akcie
+1 ttok na blizko, ak md v rukdch halapartriu alebo vel'ki sekeru

Predmet na zaciatku: lopata

# sila, obratnost, velenie

"2 Ostrelovaé

v Blesk

v Dyka

v Inferno

v Iskrenie

v Ohnivé tornado
v Kratky luk

v Ohniva strela
v Prak

v Pritik

v Skladany luk
v Silny luk

@ o

Styl hry: Specializuje sa na boj na dialku — je to idealny sniper. Silné strely a ohefi mu
umoZiiujui nicit' zakladnych aj vel'mi silnych nepriatelov. Zaroveri je schopnym ohnivym mégom a
moZe zmenit’ svoj ttok podl'a potreby.
+1 titok ohriom pri pouZiti zvitkov s ohnivymi kizlami
+1 ttok na dialku, ak pouziva skladany luk alebo silny luk

Predmet na zaciatku: prak

# stabilita, velenie, miidrost
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A

Paladin

v Cep

v Dlhy mec

v Exorcizmus
v Kratky me¢

v Osvietenie

v Palcéat

v Posvitna aura
v Velka sekera
v Velké kladivo
v Velky mec

v Velky stit

X ([0

Styl hry: Expert do prvej linie, zamerany na tazké zbrane. Palct a 3tit, obojru¢na zbraii ¢i svitd
maégia. Vel'mi uZitocny v time.

+1 utok zvolenym Stylom boja pre spojeneckych hrdinov, pricom bonus si hrd¢ vyberd len pri
zvoleni paladina a neméZe pocas hry menit. Vsetci tak majii +1 ttok na blizko, na dialku, na oheri
alebo na svdti mdgiu.

+2 ttok palcdtom alebo krdtkym ¢i dlhym mecom, ak pouZiva Stit

Predmet na zaciatku: osvietenie alebo palcdt (vyberd hrdc)

# sila, charizma, velenie

[ J
N

Ochranca

v Cep

v Dyka

v Kladivo
v Kiris

v Kyjak

v Ostep

v Palcéat

v Sekera

v Sabla

v Velky stit
v Vrhacie sekerky

P

Styl hry: Strazca prvej linie, ktory zvy3uje silu vSetkych spojencov, ktori pouZivaji stity. Vie
pouzivat’ vel’ké mnoZstvo jednorucnych zbrani a ako jeden z mala ma pristupné vsetky svoje zbrane
bez ohl'adu na trovei postavy.
+1 ttok pre vSetkych hracov s malym alebo velkym stitom
+1 minca z kbpky pre kazdého spojenca, ked’ si prvykrat nasadi stit

Predmet na zaciatku: velky stit

# sila, stabilita, velenie

v Dyka

v Iskrenie

v Kris

v Lopata

v NozZ

v Ohniva strela
v Ovladnutie
v Palica

v Pritik

v Retaz

v ZotroCenie

R 2

Styl hry: Velmi jedine¢ny 3tyl. Takmer bez zbrani, (ito¢i hlavne vplyvom na droveil
protivnikov. Malo efektiviny mimo vplyv a na spolupracu s vicsSinou inych postav. Zacina s kizlom,
ktoré nemdZe pouZit' na svojej zakladnej drovni.

Utok vplyvom sa pocita ako 10 x tiroveri nekromanta, bez kocky. Uto¢i sa na tiroveii nepriatela, nie
na odolnosti. Ostatné postavy pri spolocnom titoku sa pocitaju len ako 1 x troveri postavy. MéZe
mat' az 3 zabitych prisluhovacov. +10 sila vplyvu za kazdého porazeného prisluhovaca
(dvojndsobok za upirov).

Predmet na zaciatku: ovlddnutie

# stabilita, charizma, velenie

A

Gambler

v Lopata
v Paziiry

XSTOLS

Styl hry: Zamerany na $tastie. Bojuje bez zbrani, s vynimkou paziirov a oby¢ajnej lopaty. S
dvojicou pazirov mozZe byt skvelym bojovnikom, ale Sanca, Ze sa mu to podari, je nizka. Nemoze
bojovat' s pazirmi len v jednej ruke.

+1 hod kockou pri kazZdej aktivite v sélovom alebo spolocnom boji. Pri titoku vplyvom sa pocita ako
kocka x uroveri gamblera, ale moZe len asistovat, neméZe takto ttocit samostatne. Na konci kola
padd kocka 2 namiesto 1 (takZe sa nic nedeje) pre vsetkych hrdinov.

Predmet na zaciatku: paziry

# charizma, velenie, miidrost’
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®| ovkyna

v Dyka

v NozZ

v Kratky me¢
v Maly stit

v Kusa

v Kyjak

v Ostep

v Ret'az

v Skladany luk
v Silny luk

v Vrhacie sekerky

PAc)

Styl hry: Postava vhodna na lukostrel'bu, ale i spomalenie vel'mi silnych nepriatelov. Cim lepsi
luk, tym je vySSia Sanca na spomalenie konkrétneho nepriatel'a.

Mbéze okrem klasickych ttokov spomalit’ nepriatela na aktudlne kold. Tdto aktivita nezabije, ale
zniZi odolnosti o hodnotu tirovne lovca. Na spomalenie je potrebnd aspori polovicnd sila pri titoku
na dialku. Za spomalenie (a teda nezabitie) ziskava skusenosti: 1 za zombie, 2 za kostlivca, 3 za
upira.

Predmet na zaciatku: skladany luk

# sila, obratnost, miidrost’

v Dlhy me¢

v Halapartiia
v Kladivo

v Kratky mec¢
v Maly Stit

v Palcét

v Sekera

v Velka sekera
v Velké kladivo
v Velky mec
v Velky stit

P

Styl hry: Zbrojmajster je ti¢inny pri hre viac hracov.
+1 tutok na blizko nim prekovanou zbrariou. MéZe prekovat zbrari na inu zbrari. Prekovanie stoji 1
akciu a vie akokolvek prekovat’:
kratky mec - Sabla - palcdt - cep; dyka - kris « krucifix - néz;
kosdk - kyjak « sekera

Moze tiez ako akciu magicky zmenit' zbrari na ohnivii alebo sviti, podla receptu
zbrari+pozZehnanie+ohnivé/svité kiizlo. Vysledok je sila zbrane+poZehnania+kiizla.

Predmet na zaciatku: poZehnanie

# sila, velenie, muidrost’

v Blesk

v Dyka

v Inferno

v Kruh svetla
v Ohniva strela
v Ohnivé tornado
v Osvietenie

v Palica

v Pritik

v Svitend voda
v Svity oheil

o (0

Styl hry: Carodejnica sa spolieha na nicenie ohiiom a svetlom. Nie je to bojovnicka v tradi¢nom
zmysle, ale jej magické nadanie je doleZité proti silnym nepriatelom.

+1 titok svdtou mdgiou pre spojeneckych hrdinov
+3 titok ohnivou strelou proti zombie a upirom, +4 pri titoku ohnivou strelou na kostlivcov
Predmet na zaciatku: ohnivd strela

# stabilita, charizma, velenie

v Cep

v Exorcizmus
v Krucifix

v Kruh svetla
v Maly §tit

v Osvietenie

v Pritik

v Palica

v Posvitnd aura
v Svitend voda
v Svity oheil

Styl hry: Idealny na ni¢enie nemitvych, ktori sti odolni vo¢i beznym zbraniam. M4 tiez zaklady
pouZivania ohnivej mégie a boja na blizko.

+1 ttok svdtou mdgiou proti zombie
+2 titok svdtou mdgiou proti kostlivcom
+3 titok svdtou mdgiou proti upirom
+1 ttok na blizko, ak md v ruke krucifix

Predmet na zaciatku: krucifix

# charizma, velenie, miidrost’
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v Cep

v Dlhy mec
v Kris

v Kratky luk
v Kratky me¢
v Maly 8tit

v Paziiry

v Ret'az

v Sabla

v Velky stit
v Vrhacie sekerky

PAC)

Styl hry: Hra so $titom a volnou pravou rukou, alebo zbrai v
lavej ruke namiesto Stitu. DalSia moznost' je pouZitie pazirov v
obidvoch rukach.

+1 ttok na blizko, ak nemd zbrari v pravej ruke

+1 utok pri poufZiti paziirov, dvojndsobok pri pouZiti dvoch paziirov
sticasne

+2 ttok pri s6lovom boji na blizko, mimo spolo¢ného ttoku.
Predmet na zaciatku: maly Stit

# sila, stabilita, obratnost’

e w z v Halapartiia
" OSteparka v Kopija

v Kosdk

v Kyjak

v Maly §tit

v Ostep

v Palcat

v Prak

v Skladany luk

v Velky stit

v Vrhacie sekerky

S

@

Styl hry: Idealna bojovni¢ka na pouZivanie otepu alebo inej
zbrane spolu so Stitom. Vhodnad ako zdsobovacka zbrani pre iné
postavy. Bonusy na zbrane, ktoré sa daju pouZit' na bodanie i vrhanie,
zvysuju flexibilitu postavy.

+2 utok na blizko alebo na dialku s oStepom, kopijou alebo vrhacimi
sekerkami. Spojenci ziskavaji bonus +1 pri pouZiti tychto zbrani.

Moze kupit' v obchode ostep Ci kopiju bez pouZitia mince
Predmet na zaciatku: oStep

# stabilita, obratnost, charizma

® - v v Blesk

v Kratky me¢
v Kiris

v Kusa

v Kyjak

v Ohniva strela
v Osvietenie

v Svity oheil
v Sabla

v Velky mec

PACKNN

Styl hry: Ma velkd flexibilitu — vie ni¢it' nepriatefov ohiiom
alebo svdtou mocou, ale zaroveii sa hodi na boj na blizko.

Pri pouziti dvoch zbrani md +1 ttok, ak ide o odliSné zbrane, a +2
utok, ak ide o totozné zbrane

+1 k titoku na blizko alebo na dialku, ak md pri sebe mincu

Predmet na zacCiatku: Sabla, krdtky meé, kris alebo kyjak (vyberd
hrdc)

# sila, stabilita, obratnost

v Dlhy me¢
v Halapartiia
v Kratky me¢
v Kris

v Maly §tit

v Sekera

v Silny luk

v Sabla

v Velka sekera
v Velky mec
v Velky stit

% 0

Styl hry: Ma velkd flexibilitu. Vie rozdrvit' nepriatelov tak beZznymi zbraiiami, ako i ohiiom.
Utok ohiiom je o trochu slabsi, ale rychlejsie posiliiuje tito postavu.

Moéze previest titok na blizko na titok ohriom, poskodenie je vSak zniZené o 2.
+1 skiisenost za zabitie nepriatela ohriom pri pouZiti zbrane na blizko.
Predmet na zaciatku: sabla

# sila, obratnost, mudrost’
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& Exorcista

v Exorcizmus
v Krucifix

v Kruh svetla
v Kyjak

v Noz

v Osvietenie

v Ovladnutie

v Posvitna aura
v ZotroCenie

v Palica

v Svitend voda

g 3

Styl hry: Vel'mi jednostranna hra zamerana na svetlo. Ovel'a extrémnejsia verzia klerika.

+4 ttok svitou mdgiou, ale méZe spolupracovat’ s inymi postavami len pri pouZiti mdgie svetla.
Ziskava mincu za zabitie kazdého upira.

Ak spojenci pouzivajii vplyv, sila vplyvu je zvySend o hodnotu 20 a to bez toho, aby sa exorcista
zapdjal do spoloc¢ného titoku a nemiria tak svoju akciu.

Predmet na zaciatku: krucifix

# stabilita, obratnost, mudrost’

® Samanka

v Blesk

v Dyka

v Halapartiia
v Inferno

v Kosdk

v N6z

v Ohnivé tornado
v Ovladnutie
v Palica

v Sekera

v Velka sekera

09

Styl hry: Kiizelnicka, zamerand na oheii. MoZe ale nemusi pouZit
svoju Specialitu. Zo zbrani vie dobre pouZivat' sekery.

Pri utoku ohriom méze (ak hrdc¢ chce) znicit' v jednom kole aj druhu,
susediacu jednotku. Utok na druhti jednotku sa pocita rovnako ako na
prvi, ale bez kocky. Skiisenosti st za vSetkych zni¢enych nepriatelov v
plnej vyske. Pri ttoku vplyvom md dvojndsobnii hodnotu oproti inym
postavdm.

+1 utok ohriom na urovniach 1-3, +2 titok ohriom na tirovniach 4-6

Predmet na zaciatku: blesk

# sila, charizma, mudrost

‘o Skuseny vojak

v Vsetky zbrane na blizko
v Vsetky zbrane na dialku
v Vsetky Stity

Styl hry: Nemé Ziadny 3pecidlny bonus, ani magické nadanie.
Hodi sa vSak do partie, ktord ma kvalitné predmety, ale nemd ich
komu posunut’.

Moéze pouzivat’ vsetky zbrane s vynimkou kuziel

V prehratom boji sa méze stiahnut’ na zdklade kocky. Pri hodeni 1 aZ
4 minie mincu, pri hodeni 5 aZ 6 ju neminie.

Predmet na zaciatku: ndhodny amulet

# sila, stabilita, velenie

®¥Bard

v Iskrenie

v Lopata

v No6Z

v Prak

v Palica

v Posvitna aura

XSG OLS

Styl hry: Pomocny hrdina. Jeho sila je tym vic3ia, ¢im viac hracov je v hre.

Zvysuje efektivitu spojencov v boji na blizko, dialku, oheri, svity titok a vplyv (nekromant) o tiroveri
barda.

+1 skisenost’ ziska vidy, ked bard alebo spojenec (v sélovom alebo skupinovom boji) porazi
nepriatel'a na urovni 50 a viac

Predmet na zaciatku: halapartria

# charizma, velenie, miidrost’
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H Xl v Dyka
¥ Finan¢nik e
v Lopata
v Maly 3tit
v Velky stit

&

Styl hry: S vacSim ziskom minci méZe pomdahat’ sebe ¢i inym
postavam, no zéaroven vie efektivne spolupracovat pri spolocnych
utokoch.

Pri utoku spolocne s inou postavou sa zvysuje ttok na dialku o 3,
vdaka jeho pomocnikovi.

Na konci kola si vyberd 1 predmet, 1 skisenost' alebo 1 mincu
namiesto toho, aby hddzal kockou.

Predmet na zaciatku: +1 minca

# obratnost, charizma, midrost

= Lovec upirov v Cep

v Exorcizmus
v Krucifix

v Kusa

v Kyjak

v Osvietenie

v Paziiry

v Retaz

v Silny luk

v Svitend voda
v Sabla

@

Styl hry: Béjny 3pecialista na tie najhorsie stvory, aké prepadli
Nymreniu. Odbornik na kusu a zaroven znalec svitej magie.

+3 titok akoukolvek zbrariou alebo kiizlom proti upirom

+1 utok na dialku kuSou alebo +2 k ttoku na dialku s kuSou po zabiti
prvého upira

+2 ttok na nepriatela, ktory preZil titok lovca upirov alebo spojenca v
ktoromkol'vek kole.

Predmet na zaciatku: osvietenie alebo cep (vyberd hrdc)

# stabilita, obratnost, mudrost’

< ira v Dyka

A PI rat v Kratky me¢
v Dlhy me¢
v Kiris

v Kyjak

v Ostep

v Palcéat

v Retaz

v Sekera

v Sabla

v Velky mec

P

Styl hry: Mocny pirét a paserak, ovplyvaijtici vel’kou silou, ale pre
stratu ruky a nohy nemodZe pouzivat Stity. Ako pirat sa dostal k
pokladu, k legendarnemu obojru¢nému mecu.

+3 ttok na blizko. Neplati pre velky, obojrucny mec, ktory dokdze
ako jediny udrzZat’'v jednej ruke.

VZdy, ked’ on alebo jeho spojenec ziska predmet, ktory nemébZe pouZit,
automaticky prestiva tento predmet k postave, ktord ho pouZit’ méZe,
bez vyuZitia akcie.

Predmet na zaciatku: velky me¢

# sila, stabilita, obratnost

v Blesk

v Dyka

v Kratky luk

v Kris

v Maly §tit

v Ohniva strela
v Osvietenie

v Skladany luk
v Svitend voda
v Svity ohenl
v Sabla

PACKNN

Styl hry: Rychla postava, zéhadny bojovnik z krajin d’aleko od
Nymrenie. Jeho hlavnou vyhodou je rychlost a vSestrannost’. Je na
hracovi, ako vyuZije extra akciu, ale jedna z moZnosti je rychle
zabitie nepriatel'ov, aby bol splneny minimalny pocet zabiti.
+1 akcia, ak md pri sebe mincu
+1 k titoku sebe a spojencom na dialku
Dvojndsobnd efektivita poZehnania na Sablu alebo kris

Predmet na zaciatku: 3 vybrané predmety z ponuky obchodu

# sila, charizma, velenie
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‘o Janiciar

v Janiciarova puska

PAC)

Styl hry: Postava zamerand na jednu jedind zbran. Janiciar silnie
na zaklade trovne. Cim vysSia troven, tym silnejsi ttok.

Utok zbrariou na dialku je 3 x tirovne postavy +2 (bez kocky)
Utok zbrariou na blizko je 2 x tirovne postavy +1 (bez kocky)

Pri poslani akéhokolvek luku, kuse alebo praku inej postave ziskava
+1 skusenost’

Predmet na zaciatku: janic¢iarova puska (nie je v zozname)

# obratnost, charizma, velenie

2 Hadi mag

Forma anakondy:
+5 ttok na blizko

Forma kobry:
+5 ttok na dialku

Forma ohnivého hada:
+5 ttok ohfiom

Forma hypnotického hada:
+20 ttok vplyvom

KT O

Styl hry: Postava, ktord nevyuZiva zbrane, ale premeny. Pri
kazdej premene straca akciu. Hrdina je silny vtedy, ak méZe ttocit’
dlhodobo jednym spdsobom. MozZe tiez zmenit' svoju podobu, aby
minul akciu, ak nem6zZe vhodne zattocit’ alebo poslat’ predmet.

Mbze sa premieriat’ na rozlicné formy a mat vdaka tomu silny ttok.
Pri premene na int formu hada sa spotrebovdva akcia.

Moze utocit vplyvom aj bez pritomnosti nekromanta.
Predmet na zaciatku: N6z

# sila, obratnost,, charizma

¥ Stratég

v Dlhy me¢

v Kratky me¢
v Kusa

v Maly Stit

v Osvietenie

v Palcat

v Sekera

v Svitend voda
v Velka sekera
v Velké kladivo
v Velky mec

PG

Styl hry: Taktick4 postava. Stratég nie je Ziadny silny bojovnik do
prvej linie. Hodi sa vSak na posilnenie inych postav. Extra akcia sa
najviac hodi pre najsilnejSiu ¢i najdoleZitejSiu postavu v time. Po
pozbierani skisenosti sa meni zaroven na bojovnika.
+1 akcia pre vybraného ¢lena timu (nie pre seba)

+1 utok kusou, ak je v time hrdc so zbrariou len na blizko (nerdtajt sa
zbrane ako kopija, ostep ¢i krucifix)

Predmet na zaciatku: sekera

# sila, charizma, velenie

® Cernoknaznik

v Pritik

v Vsetky ohnivé kizla

v Vsetky svaté kiizla kiizla
v Vietky kizla na vplyv

6 (0

Styl hry: Cernokiiaznik méa so sebou masivnu knihu, do ktorej
zbiera kiizla. Cim viac kiiziel, tym silnejsi je pri boji. Ak chce urobit’
silny utok napriklad ohfiom, tak bude vyhodné, ak bude mat’ najlepsie
kuzlo ohna v ruke a o najviac kiziel ohfia a svétej magie v inventari.

+1 utok ohriom alebo svitou mdgiou za kazdé nepouZivané kuzlo,
ktoré md v inventdri. Plati len vtedy, ked’ md v ruke prutik.

Predmet na zaciatku: prutik

# charizma, velenie, midrost

Stanislav Hoferek — Hrdinovia Nymrenie

24/33 Greenie kniZnica, greenie.elist.sk



http://greenie.elist.sk/

®Darebacka

v Cep

v Dyka

v Kosdk

v Kratky luk

v Kiris

v Kusa

v Kyjak

v Maly Stit

v N6z

v Ohniva strela
v Skladany luk

PACHS

Styl hry: Podporna postava do tymu. Najvicsia uZitocnost je pre
vacsie timy hrdinov, hlavne pri boji so silnejSimi nepriatel'mi.
MbézZe dordzat’ nepriatelov napadnutych, no nepremoZenych inym
hrdcom. NevyZaduje akciu. Plati pre ttok na blizko a na dialku. V
pripade netispechu prichddza smrt' alebo pouZitie mince pre vsetky
postavy. Ziskava +1 skusenost’ pri zachrdneni inej postavy.

+2 utok dykou, kosdkom, krisom, kyjakom alebo noZom, ale neméze
mat dve zbrane v rukdch

Predmet na zaciatku: dyka

sila, obratnost, charizma

¥ Dobrodruh

v Dyka

v Kosdk

v Kratky luk
v Kréatky mec
v Kiris

v Krucifix

v Kyjak

v Lopata

v Maly §tit
v Noz

v Retaz

A

Styl hry: Odlékanie a dobrovolné akcie st jeho dve najlepsie
vlastnosti. V boji extra nevynika. Pri dobrovolnych akcidch je vhodné
spravit' si prehlad, v ¢om su vSetky postavy dobré pre ziskanie
maximalneho bonusu.

MbzZe odldkat’ konkrétnych nepriatelov, vdaka comu méZu ostatné
postavy zatitoCit’ na ktoréhokolvek nepriatel'a na hracej ploche.

Pri pritomnosti dobrodruha prdve tdto postava rozhoduje, akd
dobrovolnd tloha sa bude odohrdvat.

Predmety na zaciatku: svitend voda a ohnivd strela

sila, charizma, velenie

‘- Hromotik

| gelh®

v Dlhy me¢

v Halapartiia
v Kladivo

v Kyjak

v Palcét

v Retaz

v Sekera

v Silny luk

v Velka sekera
v Velké kladivo
v Velky mec

P

Styl hry: Cim vys3ia tiroven, tym véacsia Sanca, Ze zbraii preZije.

Mad dobrovolnii moznost’ dvojndsobného titoku zbrariou (nemd vplyv
na hodenia kockou), za cenu, Ze pride o aktivne pouzivanu zbran. V
pripade, Ze pouZiva dve zbrane sucasne, prichddza o ti, ktoru sdm
vyberie. Po utoku sa (pred klasickym hddzanim kocky) hddze o to, ¢i
sa zni¢i zbrari alebo nie. Sanca na znicenie zbrane je kocka — tiroveri
postavy. Ak je vysledok plusové ¢islo, zbrari je znicend. Ak je vysledok
nula, zbrari je poSkodend a hrdc¢ ju musi dat’ do inventdra a méZe
zobrat’ intl. Ak je zdporné Cislo, zbrari je neposkodend.

Predmet na zaciatku: vel'kd sekera

sila, stabilita, obratnost’

‘o Temny rytier

v Dlhy me¢

v Inferno

v Kratky me¢

v Kusa

v Maly §tit

v Ohnivé tornado
v Palcét

v Sekera

v Velka sekera
v Velké kladivo
v Velky mec

PG

Styl hry: Brutalny hrdina, ktory je zamerany na tych najslabsich
protivnikov. Rychlo zbiera sktisenosti.

+1 skiisenost, ak akymkolvek sp6sobom zabije nepriatela, pricom je

+1 skiisenost’ pre iné postavy pri pouZiti ohria, ale kazdé pouZzitie
svétej mdgie mu odoberd 1 skiisenost’ (nedostane sa vSak na niZsiu
uroveri postavy).

Predmet na zaciatku: sekera

sila, stabilita, velenie
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@ Kreativny mag

v Pritik Styl hry: Hrdina, ktory sa postupne u¢i nové kiizla. Vyberie si,
ktoré pouzije. Zvitky s kizlami nepotrebuje.
PG

Plamenné kiizlo: troveri + 2 + kocka, ohnivé zranenie (od tirovne 1)
Presunutie: presunie nepriatela na iné miesto (od tirovne 2)

Vina: zasiahne vsetkych nepriatelov v riadku/stipci svitym
poskodenim v sile troveri + 6 (od trovne 3)

Vrhnutie predmetu: tiroveri + 8, zranenie na dialku (od tirovne 4)
Ohnivy golem: troven + 7 + kocka, ohnivé zranenie (od tirovne 5)
Aura: Pasivne zosilnenie titoku o 1 u vsetkych hrdacov (od tirovne 6)

Predmet na zaciatku: pritik

# obratnost, charizma, mudrost

‘> Dozorkyna

:Eﬁ‘iy e Styl hry: Rychla hrdinka zamerand na l'ahké, rychle zbrane, ktoré
v Kopija moZe pouzivat na blizko i na dialku.

v Kosdk

:Erul:a Mbze hddzat noZe, podla toho, kolko ich md spolu v rukdch a v
v Maly St inventdri. Plati i ked md v ruke inu zbrar. Jej vrhacie noZe majti silu
:gz:az zvySenti o 5, ale neberie sa do tivahy kocka a pocitajii sa ako ttok na
v Vel'ky me¢ dialku. MéZe zautocit’ maximdlne na 3 nepriatelov stiasne.

v Velky itit

+2 ttok noZom alebo dykou pri beznom ttoku.

PG

Predmet na zaciatku: noz

¢ sila, stabilita, velenie

‘o Samuraj

:Eaﬁfa‘lﬁﬁ Styl hry: Uslachtily bojovnik, ktory bojuje s troma zbrafiami
ra u > . . s A . P
/Krétkz met podla poradia. Samuraj vyuZiva naskor prva (luk), potom druhd
V?is“ (obojrucnd zbrafl) a tretiu (jednorucna zbran) v boji. Najviac
:L(?E;]t; efektivny je pri dostatku vhodnych zbrani.

v Palica

:gﬁf;?ﬂg tuk +1 ttok prvou, +2 tutok druhou a +3 utok tretou zbrariou. Ak
v Sabla neuspeje titokom prvou zbrariou, az potom sa pocita druhd zbran. Ak
v Velky me¢ s fiou neuspeje, az potom sa pocita tretia zbran. +1 skiisenost’ pri

uspesnom zniceni nepriatela tretou zbrariou.

Predmet na zaciatku: krdtky me¢

# sila, stabilita, obratnost’

®¥\VesStec

v Blesk Sty N4 . . s
o Inferno Styl hry: Ndpomocny hrdina pre vécSie timy.

v Kosék

v Kruh svetla Képka s predmetmi je obrdtend, kazdy vidi najblizsi predmet.

v Ohniva strela
v Ohnivé tornado

v Osvietenie Dvojndsobok hodov kocky pri titoku na blizko s kosdkom
v Ovladnutie

v Svitena voda .. .

v Svity oheit Predmet na zaciatku: kosdk

v ZotroCenie

# charizma, velenie, midrost

X0
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# Barbar #, Domobrana [ Knaz #, © Zlodej
v Kratky mec v Kosak v Krucifix v Dyka
v Palcat v Lopata v Palica v Vrhacie sekerky
v Sekera v Palica v Svitend voda v Sabla
Predmet: Predmety: Predmet: Predmet:
sekera lopata svitena voda vrhacie sekerky
sila velenie mudrost’ obratnost’
@ Lukostrelec »4 Panos Kuzelnicka % Sermiar
v Dyka v Cep v Blesk v Kréatky mec
v Kratky luk v Kyjak v Ohniva strela v Kiris
v Prak v Maly §tit v Pritik v Sabla
Predmety: Predmet: Predmet: Predmet:
dyka cep prutik kris
obratnost’ sila charizma stabilita
() Liecitel'ka * Rolnik Kovac () Ucenec
v Krucifix v Kosak v Dlhy mec v Iskrenie
v N6z v Lopata v Kratky mec v Posvitna aura
v Posvitna aura v Noz v Kladivo v Svity oheni
Predmet: Predmet: Predmet: Predmet:
posvdtna aura kosak dlhy mec iskrenie
stabilita stabilita mudrost’ charizma
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# Dyka

Poziadavka: I'ava ruka alebo P
1 na blizko

# Dyka

PoZiadavka: T'ava ruka alebo P
1 na blizko

# Halapartna

PoZiadavka: obidve ruky
3 na blizko

# Halapartna

Poziadavka: obidve ruky
3 na blizko

* Kris

PoZiadavka: I'ava ruka alebo P
2 na blizko

% Kris

PoZiadavka: l'ava ruka alebo P
2 na blizko

© Kratky luk

PoZiadavka: obidve ruky
2 na dial'ku

© Kratky luk

PoZiadavka: obidve ruky
2 na dial’ku

# Kratky mec

Poziadavka: I'ava ruka alebo P
2 na blizko

% Kratky mec

Poziadavka: I'ava ruka alebo P
2 na blizko

@ Skladany luk

PoZiadavka: obidve ruky
3 na dial'ku

@ Skladany luk

Poziadavka: obidve ruky
3 na dial’ku

%, Cep

Poziadavka: prava ruka
2 na blizko

2 Cep

Poziadavka: prava ruka
2 na blizko

@ Silny luk

PoZiadavka: obidve ruky
5 na dial'ku

@ Silny luk

Poziadavka: obidve ruky
5 na dial’ku

**“ éabl'a

Poziadavka: prava ruka
2 na blizko

> éabl'a

PoZiadavka: prava ruka
2 na blizko

# Lopata

PoZiadavka: obidve ruky
1 na blizko

* Lopata

Poziadavka: obidve ruky
1 na blizko

* Krucifix

Poziadavka: prava ruka
1 na blizko
1 na svati magiu

# Krucifix

Poziadavka: prava ruka
1 na blizko
1 na svati magiu

© Prak

PoZiadavka: obidve ruky
1 na dialku

© Prak

Poziadavka: obidve ruky
1 na dialku

> Prutik

Poziadavka: prava ruka
1 na ohnivi magiu
1 na svati magiu

Puy Prutik

Poziadavka: prava ruka
1 na ohnivi magiu
1 na svati magiu

Puy Mal)'/ Stit

PoZziadavka: I'ava ruka
1 na blizko

> Maly Stit

Poziadavka: I'ava ruka
1 na blizko

~ Palcat # Palcat > Vel'k)'l Stit pug Vel'k)'l Stit
Poziadavka: prava ruka PoZziadavka: prava ruka Poziadavka: I'avé ruka Poziadavka: l'ava ruka
3 na blizko 3 na blizko 2 na blizko 2 na blizko

# No62 # N6z # N6z # No62

Poziadavka: ktordkol'vek ruka
1 na blizko

Poziadavka: ktordkol'vek ruka
1 na blizko

Poziadavka: ktordkol'vek ruka
1 na blizko

Poziadavka: ktordkol'vek ruka
1 na blizko

% Sekera

Poziadavka: prava ruka
2 na blizko

% Sekera

Poziadavka: prava ruka
2 na blizko

® Ohniva strela

Poziadavka: I'ava ruka
2 na ohnivi mégiu

® Ohniva strela

Poziadavka: 'ava ruka
2 na ohnivi mégiu

© Ostep

Poziadavka: prava ruka
1 na blizko

© Ostep

Poziadavka: prava ruka
1 na blizko

O Blesk

Poziadavka: I'ava ruka
4 na ohnivii magiu

O Blesk

Poziadavka: 'ava ruka
4 na ohnivii magiu
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2 na dial’ku

2 na dial'ku

* PaZl.'lry

Poziadavka: druhé paziry, stit, dyka, noz
alebo kris
3 na blizko

> PaZl'lry

Poziadavka: druhé paziry, §tit, dyka, noz
alebo kris
3 na blizko

O Inferno

PoZiadavka: I'ava ruka
6 na ohnivi méagiu

O Inferno

Poziadavka: 'ava ruka
6 na ohnivi magiu

» Velka sekera

PoZiadavka: obidve ruky
4 na blizko

# Velka sekera

PoZiadavka: obidve ruky
4 na blizko

(] Svitena voda

PoZiadavka: l'ava ruka
2 na svéti magiu

() Svitena voda

Poziadavka: l'ava ruka
2 na svétd magiu

~ Palica

Poziadavka: obidve ruky

# Palica

Poziadavka: obidve ruky

(] Osvietenie

Poziadavka: I'ava ruka

(] Osvietenie

Poziadavka: I'ava ruka

1 na blizko 1 na blizko 4 na svati magiu 4 na svatti magiu

* Kopija # Kopija (] Exorcizmus [ Exorcizmus
Poziadavka: obidve ruky Poziadavka: obidve ruky Poziadavka: I'ava ruka PoZiadavka: I'ava ruka

2 na blizko 2 na blizko 6 na svétli magiu 6 na svatl magiu

1 na dialku 1 na dialku

# Velky mec€

Poziadavka: obidve ruky
5 na blizko

% Velky mec€

PoZiadavka: obidve ruky
5 na blizko

* Kyjak

PoZiadavka: prava ruka
2 na blizko

* Kyjak

Poziadavka: prava ruka
2 na blizko

# Velké kladivo

Poziadavka: obidve ruky

# Velké kladivo

PoZiadavka: obidve ruky

@ Vrhacie sekerky

Poziadavka: prava ruka

@ Vrhacie sekerky

Poziadavka: prava ruka

5 na blizko 5 na blizko 1 na blizko 1 na blizko
2 na dial'ku 2 na dial'ku
# Kladivo # Kladivo % Kosak % Kosak

Poziadavka: prava ruka
2 na blizko

Poziadavka: prava ruka
2 na blizko

Poziadavka: I'ava ruka
2 na blizko

Poziadavka: 'ava ruka
2 na blizko

® Amulet

+1 k ttoku na blizko alebo na dialku
obojrucnou zbrafiou

® Amulet

+1 k titoku na blizko alebo na dial'ku pre
jednu zbran

® Amulet

+1 k ttoku, ak pouZivas stit

® Amulet

+1 k utoku ohtiom

® Amulet

+1 k utoku svédtou magiou

® Amulet

Kazdy hod kockou je zvySeny o hodnotu 1

® Amulet

Mozes pouzivat’ vietky jednorucné zbrane
v pravej ruke

® Amulet

Mobze$ pouZivat vSetky kizla v l'avej ruke

® Amulet

+1 skiisenost, ked’ remizuje$ v boji proti
nepriatelovi

® Amulet

Ked’ més nasadeny tento amulet, vSetky
tvoje skusenosti ziskava vybrany hrac¢

® Amulet

+1 k utoku, ked’ mas dve rovnaké zbrane v
rukach

® Amulet

+5 titok vplyvom alebo +3 titok lopatou

® Amulet

® Amulet

® Amulet

® Amulet
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Ignoruje$ obmedzenia na l'avi a pravi
ruku pre zbrane, Stity a kizla

Moézes hodit” kockou eSte raz, namiesto
povodného hodenia kockou

+1 skusenost, ked' remizujes v boji proti
nepriatel'ovi

+2 ttok kosdkom alebo kladivom

® Amulet

+1 k ttoku kyjakom, palicou, palcatom,
vel'kym kladivom alebo krucifixom

® Amulet

+1 k titoku kratkym mecom, dlhym
mecom, velkym mecom, krisom alebo
dykou

® Amulet

+1 k titoku akymkol'vek lukom, prakom,
oStepom alebo kopijou

® Amulet

+2 utok noZom alebo lopatou

+a« PoZzehnanie

PolozZ pod kartu aktivnej zbrane alebo $titu,
prida +1 k atoku. Vyprchd po zmeneni
zbrane/Stitu.

+« PoZzehnanie

PolozZ pod kartu aktivnej zbrane alebo Stitu,
prida +1 k utoku. Vyprchd po zmeneni
zbrane/Stitu.

+« PoZehnanie

PolozZ pod kartu aktivnej zbrane alebo Stitu,
prida +1 k dtoku. Vyprcha po zmeneni
zbrane/stitu.

+a« PoZzehnanie

PoloZ pod kartu aktivnej zbrane alebo $titu,
prida +1 k atoku. Vyprchd po zmeneni
zbrane/Stitu.

+« POoZehnanie

PoloZ pod kartu aktivnej zbrane alebo Stitu,
pridé +1 k ttoku. Vyprchd po zmeneni
zbrane/Stitu.

+« POZehnanie

PolozZ pod kartu aktivnej zbrane alebo Stitu,
prida +1 k ttoku. Vyprchéd po zmeneni
zbrane/stitu.

+« POZehnanie

PolozZ pod kartu aktivnej zbrane alebo Stitu,
prida +1 k ttoku. Vyprcha po zmeneni
zbrane/Stitu.

+« PoZzehnanie

PolozZ pod kartu aktivnej zbrane alebo Stitu,
pridé +1 k ttoku. Vyprchd po zmeneni
zbrane/Stitu.

+« POoZehnanie

PoloZ pod kartu aktivnej zbrane alebo $titu,
pridé +1 k ttoku. Vyprchd po zmeneni
zbrane/Stitu.

+« POZehnanie

PolozZ pod kartu aktivnej zbrane alebo Stitu,
prida +1 k ttoku. Vyprchéd po zmeneni
zbrane/Stitu.

+« POZehnanie

PolozZ pod kartu aktivnej zbrane alebo Stitu,
pridd +1 k utoku. Vyprchd po zmeneni
zbrane/Stitu.

+ « POoZehnanie

PoloZ pod kartu aktivnej zbrane alebo $titu,
pridé +1 k ttoku. Vyprchd po zmeneni
zbrane/Stitu.

+ « PoZehnanie

PolozZ pod kartu aktivnej zbrane alebo Stitu,
pridéa +1 k ttoku. Vyprchd po zmeneni
zbrane/Stitu.

+ « POZehnanie

PolozZ pod kartu aktivnej zbrane alebo Stitu,
prida +1 k utoku. Vyprcha po zmeneni
zbrane/stitu.

+ « POZehnanie

PoloZ pod kartu aktivnej zbrane alebo Stitu,
prida +1 k utoku. Vyprchd po zmeneni
zbrane/Stitu.

+ o PoZehnanie

PolozZ pod kartu aktivnej zbrane alebo Stitu,
pridéd +1 k ttoku. Vyprchd po zmeneni
zbrane/Stitu.

©® Ohnivé tornado

Poziadavka: 'ava ruka
7 na ohnivd magiu

©® Ohnivé tornado

Poziadavka: 'ava ruka
7 na ohnivi magiu

O Iskrenie

Poziadavka: I'ava ruka
1 na ohnivi magiu

O Iskrenie

Poziadavka: 'ava ruka
1 na ohnivi magiu

(Kruh svetla

Poziadavka: l'ava ruka
7 na svatd magiu

(I Kruh svetla

PoZiadavka: l'ava ruka
7 na svatd magiu

[ Posvitna aura

PoZiadavka: l'ava ruka
1 na svati magiu

(Posvitna aura

Poziadavka: l'ava ruka
1 na svati magiu

O [ Svaty ohen

Poziadavka: 'ava ruka
4 na ohnivi magiu
4 na svatti magiu

O (L Svaty ohen

Poziadavka: l'ava ruka
4 na ohnivi magiu
4 na svati magiu

O (L Svaty ohen

Poziadavka: I'ava ruka
4 na ohnivi magiu
4 na svati magiu

O [ Svaty ohen

Poziadavka: 'ava ruka
4 na ohnivi magiu
4 na svatti magiu

©f Retaz

Poziadavka: prava ruka
2 na blizko
2 na dial’ku

©f Retaz

Poziadavka: prava ruka
2 na blizko
2 na dial'ku

©f Retaz

Poziadavka: prava ruka
2 na blizko
2 na dial’ku

© Kusda

Poziadavka: prava ruka
5 na dial’ku

© Ostep

Poziadavka: prava ruka

© Ostep

PoZiadavka: prava ruka

© Ostep

PoZiadavka: prava ruka

© Kusa

Poziadavka: prava ruka

1 na blizko 1 na blizko 1 na blizko 5 na dial'ku
2 na dial'ku 2 na dial'ku 2 na dial'ku
®. Zotroéenie ®. Zotrodenie ®. Zotroéenie ¥ Maly stit

PoZiadavka: I'ava ruka
30 na ttok vplyvom

PoZiadavka: l'ava ruka
30 na ttok vplyvom

PoZiadavka: l'ava ruka
30 na titok vplyvom

Poziadavka: l'ava ruka
1 na blizko
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®. Ovladnutie

Poziadavka: 'ava ruka
20 na ttok vplyvom

®. Ovladnutie

Poziadavka: 'ava ruka
20 na ttok vplyvom

®. Ovladnutie

PoZiadavka: I'ava ruka
20 na ttok vplyvom

o Vel’k)'/ Stit

Poziadavka: 'ava ruka
2 na blizko

® Ohniva strela

PoZiadavka: l'ava ruka
2 na ohnivi magiu

2 na svétd magiu

(] Svatena voda

PoZiadavka: l'ava ruka

# Kratky mec

PoZiadavka: I'ava ruka alebo P
2 na blizko

# Dyka

PoZiadavka: I'ava ruka alebo P
1 na blizko

> Dlhy mec

Poziadavka: prava ruka
3 na blizko

3 na blizko

> Dlhy mec

Poziadavka: prava ruka

pueg Dlhy mec

Poziadavka: prava ruka
3 na blizko

[ Posviatna aura

Poziadavka: I'ava ruka
1 na svatii magiu

Minca

Minca umoziuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspoii
jednu, moZe ta zachranit’.

Minca

Minca umoziiuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspoil
jednu, mdZe ta zachranit’.

Minca

Minca umoziuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspoil
jednu, mdZe ta zachranit’.

Minca

Minca umoziuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspoii
jednu, moZe ta zachranit’.

Minca

Minca umoziuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspoil
jednu, mdZe ta zachranit'.

Minca

Minca umoziiuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspoil
jednu, mdZe ta zachranit'.

Minca

Minca umoziiuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspoi
jednu, moZe ta zachranit'.

Minca

Minca umoziiuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspoii
jednu, mdZe ta zachranit’.

Minca

Minca umoziiuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspoi
jednu, moZe ta zachranit’.

Minca

Minca umoziiuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspoii
jednu, mdZe ta zachranit’.

Minca

Minca umoziiuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspori
jednu, mdZe ta zachranit'.

Minca

Minca umoziiuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspori
jednu, mdZe ta zachranit'.

Minca

Minca umoziiuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspori
jednu, mdZe ta zachranit’.

Minca

Minca umoziiuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspoii
jednu, mdZe ta zachranit’.

Minca

Minca umoziiuje niekol’ko
vyhod. Nos so sebou aspori
jednu, mdZe ta zachranit'.

Daj lopatu nekromantovi

Maj v inventdri lopatu

Daj mincu zaklinacovi

Maj v inventari vel'ky mec

Znic nepriatel'a ohfiom bez toho, aby si mal kiizlo v ruke

Maj v inventari halapartiiu

Znic nepriatel’a sv. magiou bez kuzla v ruke

Maj v inventéri dve rovnaké zbrane

Vytvor spolo¢ny titok s inym hracom

Maj v inventari dva Stity

Znic nepriatel’a v boji na blizko bez zbrane

Maj v inventari pazury

Hod' na kocke ¢islo 6

Maj v inventdri viac ako jeden luk

Posli inému hracovi rovnaku zbrari, ako pouZziva

Maj v inventari ostep alebo kopiju

Posli inému hréacovi zbrari, aku (aktualne) nemdZe pouZzit

Pouzi zbrari ziskaji od spojencov

PouZi obojru¢nii zbraii proti nepriatel'ovi

Pouzi rovnaku zbrari v troch celych kolach za sebou

Maj v time postavu na vys3ej irovni ako tvoja postava

PouZzi sekeru, vel'ku sekeru, vrh. sekerky alebo halapartiiu
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* Znic nepriatel’a v strede nepriatel'skej formacie

* Pouzi ohnivé kiizlo na remizovy sélovy stiboj

*= Pocuvaj spoluhracov. Ak povedia ,,mec*, splnis tlohu

* PouZi svité kiizlo na remizovy sélovy stiboj

* Maj v ruke zbran (okrem krucifixu/pritika), v druhej kizlo

* Pouzi vyhodu amuletu proti zombie tiroveri 9

> Ziskaj viac ako jednu skidsenost’ v jedinom boji

* PouZi prak na nepriatel'a na trovni 60 a viac

* Vymei predmety za skisenost’

= Povys sa na skutocného hrdinu bez straty postavy v boji

Zombie troven 12
2 ©2
0404

Zombie uroven 12
%2 @5
H3]2

Zombie urovern 12
5 @2
H32

Zombie troven 12
a4 &2
O 15

Zombie droven 15
53
03 (4

Zombie uroven 15
%8 T4
0311

Zombie uroven 15
%32
O5 (5

Zombie troven 15
%3 @6
051

Zombie droven 15
Y5 @3
03 (14

Zombie uroven 15
%8 E 4
O3 1

Zombie uroven 20
%8 @2
55

Zombie droven 20
%3 @6
O5(6

Zombie droven 20
M5 @5
O5 (15

Zombie uroven 20
53
o517

Zombie uroven 25
%9 @3
O5(8

Zombie troven 25
7 &4
O8 (6

Zombie troven 35
%8 @9
H9 (9

Zombie uroven 35
%17 ©6
O5 7

Zombie uroven 35
%19 @5
H8 (3

Zombie droven 35
%6 @6
O6 (17

Zombie droven 40
%9 @9
O 13 (9

Zombie uroven 40
%9 @9
H8 (14

Zombie uroven 45
%11 @10
d12 (12

Zombie droven 45
%15 @ 12
O 10 (8

Zombie troven 50
% 15 @ 16
10 (9

Zombie uroven 60
% 16 @ 19
O 13 (12

Zombie uroven 70
%19 @ 19
»19 (13

Zombie troven 80
220 @ 20
$ 20 (20

Kostlivec irovei 25 Kostlivec troveii 25 Kostlivec tiroveii 25 Kostlivec iroveii 25
%6 @6 ()] %6 @6 ()] *%6 @6 ()] *%6 @6 (%
0617 0617 ®6 (17 0617
Kostlivec droveii 30 Kostlivec Groveii 30 Kostlivec Groveii 30 Kostlivec droveii 30
%12 @12 (%) 12 @12 (%) %12 @12 (%) %12 @12 ()
024 I 024 I 024 I 024 I
Kostlivec Groveii 35 Kostlivec Groveii 35 Kostlivec Groveii 35 Kostlivec Groveii 35
*% 10 @ 13 (%] %10 @ 13 (%] ¥#% 10 @ 13 (%] ¥ 10 @ 13 (%)
H8 (14 H8 14 H8 4 H8 (L4
Kostlivec Groveii 40 Kostlivec Groveil 40 ., Kostlivec Groveii 40 &, Kostlivec Groveii 40
%9 @11 (%) %9 @11 (%) %9 @1 (%) %9 @11 (%)
® 10 (10 ® 10 (10 ® 10 (10 ® 10 (10
Kostlivec droven 50 X Kostlivec droven 50 X Kostlivec drovei 55 Kostlivec droven 55

413 @19 ) #13 @19 ) #413 @20 #413 @20

e
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®10 8

®10 8

09 (113

H9 (113

Kostlivec troven 65
%7 @20
25113

Kostlivec troven 65
%7 @20
2513

Kostlivec troven 70
¥ 23 @23
2014

Kostlivec troven 70
%23 @23
H20 (14

Kostlivec troven 80
%27 @23
O 15 (15

Kostlivec troven 90
24 @ 22
d22 (22

Kostlivec troven 100

25 @ 25
O 25 (125

Kostlivec droven 110
426 @ 28
28 (28

Upir droven 40
15 @15
05 (5

Upir uroven 40
%15 @ 15
05 (5

Upir uroven 40

¥ 15 @ 15
0713

Upir droven 40
15 @15
073

Upir droven 45
*% 13 @13
10 (9

Upir droven 45
%13 @13
10 (9

Upir trovei 45
*% 13 @13
10 (19

Upir droven 45
*% 13 @13
10 (9

Upir tiroven 55
¥ 11 @20
® 15 (09

Upir troven 55

%11 @20
O 15 (19

Upir trovei 55

%11 @20
015 19

Upir tiroven 55
%11 @20
1519

Upir tiroveni 65
¥ 20 © 24
o147

Upir troveini 65
¥ 20 © 24
H14 (7

Upir trovei 65
¥ 20 @24
H14 (7

Upir tiroveni 65
%20 © 24
o147

Upir tiroven 75

%22 @& 16
012 (125

Upir troven 75

%22 @& 16
012 (125

Upir trovein 75

22 ©F 16
O 12 (025

Upir tiroven 75

22 @16
O 12 (125

Upir tiroveni 85
#30 @ 15
2020

Upir troveii 85
#30 @ 15
$20 (20

Upir droveil 95
¥ 25 @ 25
O 2520

Upir troveni 105
¥ 15 @20
® 35 (135

Upir tiroven 115

¥4 28 @28
O 28 (131

® B ® % | $ & & PP

Upir troven 115
¥ 28 @ 28
®28 (131

® B ® % & & & PP

Upir troven 125

¥ 39 @ 31
O 22 (123

® B ® % | $ & & PP

Upir troven 125

¥ 39 @ 31
22 (123

® B ® % $ & & PP
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