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ROGUE

CiL HRY

V této hie ur¢ené pro kooperativni nebo solitérni hrani na sebe vezmete roli
dobrodruha, ktery postupuje do hlubin kobky, prechdzi z jedné mistnosti
do druhé a patro po patte patra po Ogové krvi, bajném tajemném artefaktu,
jemuz povésti prisoudily podobu drahocenného rubinu.

Karty mistnosti vylozené do mrizky tvorené 3 x 3 kartami predstavuji jednu
z oblasti kobky. Pokazdé, kdyz se ocitnete pfed dvéma mistnostmi,

si budete muset vybrat, kterou z nich prozkoumate. Pti vyhodnoceni
kazdého setkéni pak budete hazet kostkami a efektivné pouZivat vami
nesenou vybavu, abyste mohli pokracovat ve svém dobrodruzstvi.

V kazdé mistnosti se miizete setkat s nestviirou, najit poklad, objevit misto
odpocinku, vyhnout se pastem nebo celit jinym prekvapivym situacim. Jako
posledni vas na kazdém patfe ¢eka setkani s mocnym bossem, jehoZ budete
muset porazit, pokud cheete postoupit do dalstho patra. Vitézem se stanete,
podati-li se vim dojit az do posledni mistnosti kobky, kde po porazce
zévérecného bosse ziskate Ogovu krev.

HERNi MATERIAL

Sesit pravidel 2 ¢erné kostky kobky

5 karet bosst 6 bilych kostek postavy

4 karty postav 2 fialové kostky kleteb

2 karty zptisobu boje 2 zelené kostky jedu

20 karet mistnosti 1 deska kobky

1 pomocna karta odmén/duchtt 2 desky postav

2 prehledové karty 18 drevénych kosticek

2 figurky postav (1 tmavé $edd, 2 modré,

4 7etony postav 2 7luté, 2 hnédé, 3 ervené,

4 $edé, 4 fialové)

* Chybi vdm néjakd komponenta nebo mate jinou poskozenou?
Napiste ndm na info@albi.cz a my vam radi zdarma posleme novou
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PRIPRAVA HRY

1.

Vyberte si kartu postavy a umistéte ji licem nahoru po levé strané své
desky postavy.

Podle hodnot v pravém hornim rohu karty postavy nastavte jeji
vychozi vlastnosti a vybavu. Nenachazi-li se dand vlastnost ¢i vybava
na karté postavy, jeji hodnotu nastavte na 0. Uroven kazdé vlastnosti
i stav vybavy budete zaznamenavat posouvanim dievéné kosticky.

Chcete-li, aby pro vas hra piedstavovala vétsi vyzvu, navrhujeme vam
vyzkouset tyto irovné obtiznosti:

Tézka hra: Zacnéte s -1 jidla a -1 Zivotem.

Opravdu tézka hra: Za¢néte s -1 jidla a -2 Zivoty.

Vrazedné tézka hra: Za¢néte s -1 jidla, -2 Zivoty a -3 zlataky.

Pomocnou kartu odmén/duchii umistéte po pravé strané své desky
postavy.

Vezméte si jednu kostku kobky, jednu kostku postavy a ponechte je
ve snadném dosahu. Hru zac¢inate pouze s jednou kostkou postavy,
kterou budete pouzivat pti vyhodnoceni setkani. Cim vétsi bude
vade zkuSenost, tim vice kostek postavy budete mit k dispozici

(viz ZkuSenost a tirovné). Pobliz herniho prostoru odloZte i ostatni

kostky.

Tmavé $edou kosticku umistéte na desku kobky na pole s hodnotou
»1% které predstavuje prvni z jeho oblasti. Jednd se o kosticku
dobrodruha oznacujici ¢ast kobky, v niZ se vase postava nachazi.
Na pole se symbolem lebky umistéte ¢ervenou kosticku slouzici

k zaznamenani poctu zivoti jednotlivych nestvir.

Ptipravte oblast kobky: Zamichejte vSechny karty mistnosti
a vyobrazenym zptsobem umistéte licem dold prvnich osm karet.

Ostatni karty mistnosti umistéte licem doli nalevo od karty v levém
hornim rohu oblasti (vychozi karta).

Do pravého dolniho rohu oblasti umistéte licem dolt kartu bosse
Ogovy ostatky. Zbyvajici karty bossii zamichejte, nahodné vyberte tii
z nich a umistéte je licem dolt na Ogovy ostatky.

Nakonec odhalte kartu v levém hornim rohu oblasti a umistéte na
ni zeton své postavy (ptipadné figurku dle svého vybéru). Tato karta
predstavuje vstup do prvni oblasti kobky.
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Vitejte ve hie Mini Rogue! Tento projekt nékolika nadSencii se rozjel
v prvni poloviné roku 2016 a diky skvélym ndpadiim Nuts! Publishing,
toho nejlepsiho partnera, jakého jsme si mohli piat, se v roce 2021 stal
plnohodnotnou hrou. Dostat ji konecné do vasich rukou (a také téch

nasich!) je skutecné jako splnény sen.

Chcete-li mit opravdu ten nejlepsi mozny herni zaZitek, ztlumte svétla,
pustte si néjakou temnou nebo strasidelnou hudbu a vypnéte svi
elektronickd zatizeni. Hrajete kooperativné? Text kazdé karty prectéte
nahlas tim nejpochmurnéjsim hlasem, jaky dokdzete nasadit.
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DESKA KOBKY

Kobka, kterou prozkoumavate, je v kazdé hte jind, zdkladni struktura
vsak bude pokazdé vypadat takto:

Kobka se sklada ze ¢ty pater (). Cim o F—
hloubéji postoupite do jeho nitra, tim
Vétsi vyzvy na vas cekaji. Kobka zacina
v prvnim patfe (1. PATRO) a pokracuje
az do patra ¢tvrtého (4. PATRO). Kazdé
z pater obsahuje ur¢ity pocet oblasti.

pata0: Odpadistoky

parhos Hiadomorny

Tieti patro nazvané Katakomby naptiklad
obsahuje patou, Sestou a sedmou oblast. v sty

V kazdém kole prozkoumdte oblast
slozenou z osmi karet mistnosti (#)
nacez postoupite hloubéji do nitra kobky
a nasledujici oblasti (viz Faze postupu).

patao: Padzemni citadela

DESKA POSTAVY

ZKUSENOST o 1o

28004 EVOTY im0

sioto 2uAfiky LekTvARY

Vase postava ma nékolik atributt (vlastnosti a vybava), jez nemohou

Y%7

byt nikdy niz$i ani vy$$i nez hodnoty uvedené na jejich stupnicich.

X Zkusenost: Zisk bodt zku$enosti zvy3uje uroven vasi postavy,
ktera vam zajisti dodate¢né kostky postavy.

@ Zbroj: Kazdy bod zbroje snizuje zranéni utrpéné po ttoku
nestviry o 1 Zivot.



@ Zivoty: Tato stupnice piedstavuje zdravi vasi postavy. Klesne-li
jeji ukazatel v kterémkoli okamziku na 0, hru jste prohrali.

M Jidlo: Pti kazdém postupu do dalsi oblasti se vase postava musi
najist. Jinak hladovi a ztrati 3 Zivoty.

Zlataky: Zlatiky potfebujete k nakupu nejriiznéjsich predméti
od kupcii i k provadéni obéti ve svatynich.

é Lektvary: Vase postava smi najednou nést nejvyse dva lektvary,
jejichz efekty se vam mohou hodit béhem boje nebo pri
prozkoumavani (viz Lektvary).

Musite-li ztratit vybavu, kterou nemate (zbroj, zlatak atd.),
misto kazdé jednotky takové vybavy ztratite 1 Zivot.

PREHLED KOSTEK

Hraci mohou pouzivat pouze 1 kostku kobky, 1 kostku jedu, 1 kostku
kletby a nejvyse 3 kostky postavy. Pocet téchto kostek je pti koopera-
tivni hfe dvojnasobny.

Kostky postavy: Tyto bilé kostky predstavuji dovednost vasi
postavy a v boji urcuji hodnotu zranéni, které zptisobi. Na
zacatku hry méte pouze jedinou kostku postavy, ¢im hloubéji ale
postoupite a zkuSenost vasi postavy poroste, tim vétsi pocet kostek
budete mit k dispozici.

E8 Kostka kobky: Cernou kostkou hazite za Gi¢elem zjiténi vysledku
pti vyhodnoceni riznych karet mistnosti. Ur¢uje naptiklad utok
nestviry, u¢inky pasti nebo to, jaky lektvar ¢i pfedmét jste nalezli
v dané mistnosti.

Kostka jedu: Zelenou kostku si pridate do své zasoby kostek
ve chvili, kdy bude vase postava otrdvena (viz Uinky).

() Kostka kletby: Fialovou kostku si pfidate do své zasoby kostek
ve chvili, kdy bude vase postava prokleta (viz U¢inky).



PRUBEH KOLA

V kazdém kole provedete svou postavu jednou oblasti kobky, poc¢inaje
vstupem, odkud budete pokracovat smérem zleva doprava a shora dold,
dokud nedojdete az k jejimu vychodu. Kazda oblast se skladd z mistnosti
se setkanimi, jez je potfeba vyhodnotit jednu po druhém. Poté se mtizete
vydat dale. Nésleduje podrobny prehled herniho kola:

Faze pripravy

(Pokud jste pravé ptipravili svou hru, tuto

tazi vynechte.) VTP o, =>

1. Zamichejte v§echny karty mistnosti 0 g 0
a 8 z nich umistéte vyobrazenym
zptsobem licem doltl. Nepouzité karty o =
mistnosti odlozte stranou licem dolt.

2. Odhalte kartu vlevém hornim rohu 4 4 4
(VSTUP) a umistéte na ni figurku/zeton VoD
své postavy. Tato karta je ve vech =

oblastech kobky vychozi kartou.

3. Je-li u aktudlni oblasti na desce
kobky symbol ¢ervené peceti se zlatou lebkou, odhalte vrchni kartu
bosse v pravém dolnim rohu. Tomuto protivnikovi se budete muset
zanedlouho postavit.

Faze prozkoumani

4. Vyhodnotte kartu mistnosti, na niz se nachdzi figurka/Zeton
vasi postavy (viz Karty mistnosti).

karty mistnosti: napravo a pod aktudlni mistnosti.

Tehdy se také musite rozhodnout, do které z téchto dvou mistnosti
se pfesunete. Vase postava se nikdy nesmi pfesouvat po tthlopticce,
nahoru ani doleva.

Nachazi-li se vase postava ve sloupci zcela vpravo nebo v dolni fadé,
nemate na vybér a musite se presunout do jediné dostupné mistnosti.

6. Opakujte 4. a 5. krok, dokud nevstoupite na kartu v pravém dolnim
rohu (VYCHOD). Byla-li v rémci 3. kroku odhalena karta bosse, nyni
ji vyhodnotte. Poté pokracujte Fazi postupu. Poznamka: Porazite-li
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Faze postupu

7. Snézte 1 jidlo. Nemate-li na zacatku Faze postupu zadné jidlo,
hladovite a ihned ztracite 3 zivoty.

8. Je-li karta vasi postavy otocend licem dold, otocte ji licem nahoru
(viz Schopnosti postav).

9. Posunte svou kosticku dobrodruha na desce kobky na pole
nasledujici oblasti.

10. Odstrante vSechny karty mistnosti (odhalené i neodhalené)
tvotici predchozi oblast kobky a pridejte je do balicku
nepouzitych karet mistnosti. Zac¢ina dalsi kolo.

OVERENi SCHOPNOSTI

Nezkusenym snad nékdy preje stésti, mistii vSak obstoji
i v tisnivych situacich.

Vyhodnoceni nékterych setkani v mistnostech od vis bude vyzadovat
ovéteni schopnosti ([&)). Pti ovéteni schopnosti hodte soucasné
v8emi svymi dostupnymi kostkami postavy, kostkou kobky, kostkou
jedu a kostkou kletby (pokud je mate v zasobé). Padne-li vim symbol
hvézdy (83 nebo f8)), vas pokus je aspésny.

Disledky hodu kostkou kobky se budou odvijet od mistnosti,
vniZsevase postava momentalné nachazi, i od uspéchu ¢i netspéchu
va$eho ovéfeni schopnosti.

Anezcina postava je naptiklad na 2. tirovni a musi se vyhnout pasti.
Provede tedy ovéreni schopnosti a soucasné s kostkou kobky hodi i obéma
svymi kostkami postavy. Aby se pasti tispésné vyhnula, musi ji padnout

alespoti jedna (& nebo f&.

Vysledek hodu kostkou kobky urci druh spusténé pasti, pokud jeji
oveéteni schopnosti neuspéje, NEBO odménu, kterou obdrzi v pfipadé
tispéchu.



BOJ

Pokazdé, kdyz se postavite nestviife nebo bossovi (viz Karty
mistnosti), za¢nete bojovat. Bojujici strany se ve svych ttocich
stfidaji. Jako prvni utodi vase postava, kterd se posléze sama brani
utoku nestviiry. Bojuje se na zivot a na smrt a ten, kdo ztrati vechny
své zivoty, zahyne straslivou smrti.

Faze itoku postavy

1.

Hodte soucasné véemi kostkami ve své zasobé kostek - tyka se to
v§ech vasich dostupnych kostek postavy, kostky kobky, a mate-li
je v zasobé, i kostky jedu a kostky kletby.

Pokud jste hodili i kostkami kleteb a jedu (€3 a [Y), aktivujte je.

Odlozte stranou vSechny kostky postavy s vysledkem ,,nezdar®

().

Nyni smite znovu hodit v§emi kostkami postavy s vysledkem
»rozhodujici z4sah* ([8): U kazdé kostky pfidejte novy vysledek
k jeji ptedchozi hodnoté (je-li vé$ novy vysledek ,,nezdar“ (%],
kostku odlozte stranou, protoze nezptisobi Zadné zranéni).

Nyni smite vykonat smélé ¢iny (viz Smélé ¢iny): Pfi kazdém
smélém ¢inu znovu hodte kostkou postavy (dokonce i kostkou

s vysledkem ,,nezdar*) a zaplatte budto snizenim zkuSenosti své
postavy o 1 bod, nebo ztratou 2 Zivotl. Na kazdou kostku smite
vyuzit pouze jeden smély ¢in (jinymi slovy, kazdou kostku muiiZete
prehodit pouze jednou za pouziti smélého ¢inu).

Opakujte kroky 3, 4 a 5, dokud nejste spokojeni s vysledkem
svého hodu nebo uz nemiZete hazet znovu, a poté sectéte véechny

hodnoty svych kostek postavy. Jejich celkovy soucet predstavuje
zranéni, které zpusobite nestvire.

V této chvili smite pouzit jeden libovolny lektvar ze své vybavy.
Jakmile jej spotfebujete, odloZte jeho kosti¢ku stranou.

Vyhodnotte zranéni zpiisobené nestviife. Piezije-li vas ttok,
pokracujte Fazi Gtoku nestviry.
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Faze utoku nestviry

9. Zbyvaji-li nestviife néjaké Zivoty, podle vysledku hodu kostkou
kobky urcete, jak Gspésny byl jeji utok:

ED: Utok skonéil nezdarem. Neutrpite z4dné zranéni.

B 22 B: Utok je Gspésny. Nestviira vam zpGsobi zranéni ve vysi
hodnoty uvedené na jeji karté, od niz odectete své body zbroje.

B8: Utok je tispésny a prorazi vasi zbroj. Ignorujte své body zbroje.
Nestviira vam zpusobi zranéni ve vysi hodnoty uvedené na jeji karté.

10. Snizil-li atok pocet Zivotil vasi postavy, vyhodnotte u¢inky utoku
této nestviiry (viz Utinky).

11. Opakujte kroky 1 az 10, dokud nezemfe budto nestviira,
nebo vase postava.

Musite se napriklad postavit nestviite, kterd dokdze zpiisobit zranéni
ve vysi 6 zivotii. Mate 10 Zivotit a 3 body zbroje. Na kostce kobky viam
padla B8. To znamend, Ze utrpite zranéni v plné vysi 6 Zivotis bez
ohledu na svou zbroj a zbydou vam 4 Zivoty.

Pokud by vam ovsem na kostce kobky padla BB 0«8

od nestviirou zpiisobeného zranéni byste si odecetli své 3 body zbroje,
kterd by vds ochrdnila. Utrpéli byste zranéni pouze ve vysi 3 Zivoti

a zbylo by vam 7 Zivotil.

SMELE CINY
S prilivem energie vyburcované zoufalstvim dokdze vds dobrodruh
béhem boje zménit vysledek vitoku. Neni to vsak zadarmo.

Béhem féze toku postavy smite vykonat smélé &iny (4): znovu
hodit kazdou svou kostkou postavy. Kazdou kostkou smite hodit
pouze jednou a kazdy tento hod vas stoji 1 bod zkusenosti nebo
2 zivoty. Nékteré karty pfedmétt nabizeji smélé ¢iny bez ztraty
zkusenosti a Zivotil.

11



Poté, co znovu hodite kostkou, je jeji nové vyslednd hodnota kone¢nd
(nepadne-li vam ,,rozhodujici zasah', kdy postupujete podle béznych
pravidel boje). Nemusite vSak vykonat nékolik smélych ¢int najednou.
Vidy se smite podivat na vysledek jedné kostky, kterou jste znovu hodili,
a az poté se rozhodnout, Ze svijj dalsi smély ¢in vykonéte s jinou kostkou.

Pfi utoku naptiklad hodite 2 kostkami s vysledkem (%] a k8. Kostku s

(%] odlozite stranou a rozhodnete se znovu hodit kostkou s {&3. I v tomto
pripadé vam viak padne [X]. a stranou odloZite i tuto kostku. V této situaci
byste ovsem nezpiisobili Zidné zranént, a tak se rozhodnete vykonat smély
in. Ztratite 1 bod zkusenosti a znovu hodite kostkou s (X). Novd hodnota
této kostky je (3], coz nestviite zpiisobi zranéni ve vysi 3 Zivotil.

UCINKY
Jak zanedlouho sami zjistite, v kobce neni nouze o nebezpeci...

Nestviiry a pasti neublizuji vasi postavé pouze svymi fyzickymi ttoky,
ale i jejich oslabujicimi u¢inky. Tyto u¢inky budou brénit vaemu
postupu tim, Ze vas naptiklad pfipravi o ochranu vasi zbroje, uvali na
vas kletbu nebo vam vezmou schopnost odhalovat mistnosti pfedtim,
nez do nich vstoupite. U¢inky ttoku nestviiry se vyhodnocuji pouze
v ptipadé, kdy béhem jejiho ttoku ztratite alespon jeden Zivot.

[ Kletba: Do své zasoby kostek postavy si pridejte kostku kletby.

Kdykoli vam pfi hodu kostkami postavy, at uz béhem boje,

nebo v ramci ovéfeni schopnosti, padne symbol kletby @), jste
prokleti. Dojde-li k né¢emu takovému, hodnotu kazdé ze svych
kostek postavy (v¢etné téch, jimiz hodite znovu) snizte o 1. Kletby
se muzete zbavit pozehnanim (/) nebo svatym lektvarem (7).
Az se kletby zbavite, odlozte kostku kletby stranou.

V boji vam napriklad padne {8, (2] a (%] Po snizeni hodnoty o 1 bude
vds vysledek vypadat takto: B3, (X] a [X). P¥i ovétent schopnosti se zase
z prokletého hodu & stane (4], coz znamend netispéch.

Poznamka: Ma-li na vas byt uvalena kletba ve chvili, kdy jste jiz od

soucasti vasi zasoby kostek postavy kostka kletby, druhou kostku
kletby si neptidavejte).

12



Jed: Do své zasoby kostek postavy si pridejte kostku jedu.

Kdykoli vam pfi hodu kostkami postavy, at uz béhem boje, nebo
v ramci ovéfeni schopnosti, padne symbol jedu (L)), jste otraveni.
Dojde-li k né¢emu takovému, ihned ztracite 1 Zivot. Jedu se
miiZete zbavit poZzehnanim nebo svatym lektvarem. Az se jedu
zbavite, odlozte kostku jedu stranou.

otraveni, tento vysledek jednoduse ignorujte.

 Slepota: Kartu mistnosti odhalte az poté, co jste do ni vstoupili.

Polozte svou figurku na bok (nebo otocte Zeton své postavy),
dokud se slepoty nezbavite pomoci jasnoztivého lektvaru (@),
svatého lektvaru ¢i pozehnani.

% Beze zbroje: Zranéni utrpite bez ohledu na své body zbroje. Tento

ucinek vyhodnotte i v pfipadé, ze vase postava neztratila pri utoku
Zadné Zivoty.

@ Oslabeni: Thned ztricite 1 bod zkuSenosti. Je-li to nutné, upravte

stav své zasoby kostek postavy.

® Uzdraveni: Nestviira se uzdravi a obdri tolik Zivott, kolik uvadi

hodnota uprostfed symbolu.

b Pad: Presuiite svou kosti¢ku dobrodruha na desce kobky

z aktudlni oblasti do oblasti bezprostfedné pod ni.

Vezméte aktudlni kartu mistnosti a umistéte ji na pozici vychozi
karty vlevém hornim rohu mfizky. Poté znovu zamichejte
v8echny ostatni karty mistnosti a vytvoite novou oblast

kobky, kterou muzete prozkoumat. Kartu bosse spojeného

s pfredchozim patrem odstrante ze hry. Pfi prozkoumavani této
nové oblasti povazujte kartu mistnosti, na niz se nachazite, za jiz
vyhodnocenou.

Na desce kobky napriklad po pddu z 2. oblasti skoncite ve 4. oblasti.

Poznamka: Jste-li v poslednim patfe na desce kobky nebo hrajete
s deskou VéZe, ignorujte symbol padu a ztstanite v aktualni oblasti.
Stéle vSak musite vyhodnotit zranéni spojené s padem,

jak napriklad uvadi karta pasti.
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LEKTVARY

Prastaré elixiry a carodéjnické odvary povazované za ztracené
v hlubindch ¢asu. Je zajimavé, Ze je lze najit pravé v této kobce...

Lektvary jsou v nebezpec¢nych situacich vyznamnou pomoci. Zde je
prehled Sesti riznych lektvart, které si s sebou miiZete nést:

& Ohnivy: Nestviira utrpi zranéni ve vysi 7 zivotd.

& Mrazivy: V této Fazi Gtoku nestviiry nestviira nettoci.
Nevyhodnocujte kostku kobky (88).

& Jedovaty: V kazdé Fazi utoku postavy (véetné té aktudlni)
utrpi nestvlira zranéni ve vysi 4 Zivotd.

® Lécivy: Ziskejte 6 Zivott.

Svaty: Zbavte svou postavu viech u¢inkt jedu (Y), kletby ((3)
a slepoty ().

© Jasnoziivy: Automaticky uspéjte pii ovéreni schopnosti (hodte
pouze kostkou kobky a vyhodnotte Gispé$né ovéreni schopnosti)
a/nebo se zbavte slepoty ().

Uto¢né lektvary (ohnivy, mrazivy a jedovaty) lze pouZit pouze v boji.
Obranné lektvary (1é¢ivy, svaty a jasnoziivy) lze pouzit kdykoli.

Vsechny lektvary jsou pfedméty s jednorazovym pouzitim.

V danou chvili smite nést nejvyse dva lektvary. Druhy lektvari, které
si s sebou nesete, oznadte kostickami umisténymi na ptislusnd pole
na desce postavy.

Dva lektvary stejného druhu ve své vybavé nést nesmite. Vzdy vsak
muzete odhodit jeden z lektvarti a udélat misto jinému.

i
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PREDMETY

Zkuseny dobrodruh nikdy nenechd leZet ndstroj jen tak bez povsimnuti.

Predméty (€3) jsou karty mistnosti, které ziskate po uspésném ovéfeni
schopnosti, nakupem za zlataky nebo jinak. V danou chvili smite

nést pouze jediny predmét. Naleznete-li dalsi, jeden z téchto dvou
predmétt musite odhodit.

Predméty mohou mit jeden nebo nékolik zpsobu vyuziti. Lze-li
dany predmét pouzit vicero zplisoby, k zaznamenani jeho funkce
slouzi dfevénd kosticka umisténd na samotné karté pfedmétu. Po
upottebeni predmétu jeho kartu odhodte a vratte ji zpét do balicku
karet mistnosti.

ZKUSENOSTI A UROVNE

S ndrtistem vasi zkusenosti se zlepsuje i vase bojové uméni

a schopnost prezit.

Body zkusenosti (X) ziskavate nejriiznéjsimi zptsoby: pordzkou
nestviry, ¢etbou kodexu, odpocinkem ¢i vyhnutim se pasti.
Prosttednictvim bodt zkusenosti se zvy$uje vase troven a ziskavate
dodate¢né kostky postavy. Cim vice kostek si pridate, tim snaze
budete zpusobovat zranéni nestviiram, vyhybat se pastim, otevirat
truhlice a nachazet predméty.

Svou zkuSenost zaznamenejte na stupnici na desce postavy.

Pokazdé, kdyZ hodnota vasi zkusenosti pfekro¢i hranici dvou urovni
(predstavovanou zvlastnim polem s odkazem na novou uroven),
ihned upravte pocet kostek, které ma vase postava k dispozici. Pocet
kostek postavy je roven ¢islu jeji aktudlni trovné uvedené pod
stupnici zkuSenosti.

Davejte si v8ak dobry pozor na ztratu zkusenosti. Klesnete-li v jejim
disledku pod hranici dané urovné, prijdete o jednu ze svych kostek
postavy.

Po dosazeni maximalni zkusenosti jsou vSechny dalsi body
zkuSenosti, které ziskate, pfeménény na Zivoty.

Porazite-li naptiklad nestviiru ve 4. patte, za béZnych okolnosti ziskdte
3 body zkusenosti. Je-li zkusenost vasi postavy na maximdlni hodnoté
stupnice zkusenosti, ziskdte misto toho 3 Zivoty.
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SCHOPNOSTI POSTAV

Slechtici, studenti, vojdci, uéenci. Dobrodruzi pochdzeji z nejriznéjsich
pomeéril a maji odlisné vychovdni, vsichni véak sméruji ke stejné

kobce...

Kazd4 postava m4 své jedine¢né schopnosti. Jakmile nékterou z nich
uplatni, jeji vyuziti naznacte otocenim karty postavy licem dold. Je-li
karta postavy oto¢ena licem dold, tato postava nemtize vyuzit Zadnou
ze svych schopnosti (vyjimka: pasivni schopnosti jsou vzdy aktivni).

Existuji ¢tyfi druhy schopnosti:

Schopnosti prozkoumani lze vyuZit pouze po odhaleni karet dalsich
mistnosti, avSak pfedtim nez si vyberete, kterou z nich vyhodnotite.

Bojové schopnosti lze vyuzit pouze pred Fazi utoku postavy.

Schopnosti piipravy lze vyuzit pouze bezprosttedné pred vylozenim
karet do mfizky (viz krok 1, Pribéh kola).

Pasivni schopnosti upravuji pravidla hry. Nejsou vyuzivany a plati za
vsech okolnosti.

Narazite-li na symbol @, ktery se nachdzi naptiklad na kartdch ohné
nebo na rubu karet bosstl, znovu aktivujte schopnosti své postavy

a jako pripominku jejich dostupnosti otocte kartu postavy licem
nahoru.

STRUKTURA KARTY MISTNOSTI
1. Druh karty o_o/-r}:nuwmr B

2. Nazev karty

3. Zpusob vyhodnoceni karty
mistnosti

4. Text navozujici atmosféru e\
on Bo/’avnrkuv.;k::) ®

5. Mozné vysledky hodu kostkou e a8 M

oo

6. Nasledky
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KARTY MISTNOSTI

Kazdé setkdni spojené s kartou mistnosti (#) je vyhodnoceno
odli$nym zptisobem.

Vétsina karet md na ndzvové pasce v horni ¢asti rizné symboly. Ty
jsou pripominkou akei, které musite (nebo smite) provést v ramci
jejich vyhodnoceni:

-1 8 Odstraiite ze své vybavy 1 jidlo.
B Provedte ovéreni schopnosti.

@ +1  Provedte ovéfeni schopnosti. V piipadé uspéchu smite
upravit vysledek hodu kostkou kobky o +1 nebo -1.

Hodte pouze kostkou kobky.

Obétujte 1 zlatdk a upravte kostku kobky o +1.

&

©=2@ Smite nakupovat a prodavat pfedméty.
9 Znovu aktivujte schopnosti své postavy.
W

Tato karta je pfedmét. Splnite-li podminky uvedené pred
symbolem (jako naptiklad utraceni zlatakd, jidla nebo
uspésné ovéreni schopnosti), smite si ji vzit.

/ Musite si vybrat jednu z uvedenych moznosti.

() Volitelné.

KARTY PREDMETU
Rozbité zbrané, zrezivélé zbroje, poldamané stity... Tato

opusténd zbrojnice nenabizi nic cenného. Pti peclivéjsi
prohlidce viak moznd dokdZete najit néco, co by stdlo za to odnést...

Pti vyhodnoceni karty pfedmétu si prohlédnéte symboly na nézvové
pasce. Splnite-li uvedené podminky, tento predmét si muzete vzit

a umistit jej vedle své karty postavy. Hra¢ smi v dané chvili nést
pouze jediny predmét. Po upotiebeni pfedmétu kartu predmeétu
odhodte a vratte ji zpét do balicku karet mistnosti.

Pri vyhodnoceni karty Vrdna naptiklad ptika nakrmte 1 jidlem, nebo
jej ignorujte, nacez vam ukradne 1 zlatdk. Nakrmite-li Vrdnu, vezméte
si jeji kartu a ptak s vami ziistane az do chvile, kdy vyuZijete jednu
z jeho schopnosti, nebo jej vyménite za jiny predmét.
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KARTY NESTVUR A BOSSU
Ochrénci tohoto opusténého mista jsou nyni obludné stviiry.

Presto vsak odhodlané pokracujete ve své vypravé za Ogovou krvi.

Kdykoli se postavite nestviife, musite s ni bojovat. Bojujici strany se
ve svych utocich stfidaji. Bojuje se na Zivot a na smrt a ten, kdo ztrati
véechny své zivoty, zahyne straslivou smrti.

1. Cervenou kosti¢kou zaznamenejte na desce kobky pocet zivott
nestviry. Tato hodnota se lisi podle aktudlniho patra (), jak
uvadi karta nestviry. Hrajete-li kooperativné, pouzijte hodnotu za
lomitkem (2&).

2. Vyhodnotte Faze utoku postavy a nestviry (viz Boj).

3. Porazite-li svého neptitele, zkontrolujte sloupek odmény (na karté
nestviry), jejiz vySe zavisi na aktudlnim patte. Poté odpovidajicim
zplisobem upravte své vlastnosti a vybavu. Porazite-li bosse,
odhodte jeho kartu, zkontrolujte pomocnou kartu odmén
a pokracujte Fazi postupu.

Poznamka: Ogovy ostatky maji dvé bojové faze. Nejdrive musite

dokoncit prvni fazi a polet zivotil bosse sniZit na 0 a aZ poté zahdjit

fazi druhou. Jakékoli ,,pfebyte¢né® zranéni nebo tc¢inky jedovatého

¢i mrazivého lektvaru se do druhé faze nepfenaseji. Obé faze tedy

v zasad¢ predstavuji dva oddélené boje.

KARTY PASTI
Mnoho dobrodruhii nezahyne v boji, ale nésledkem

nedostatecné pozornosti.
Pti vyhodnoceni karty pasti provedte ovéreni schopnosti. Je-li
uspésné, ziskejte odménu uvedenou ve sloupku tspéchu, kterd
odpovida vysledku hodu kostkou kobky. V opa¢ném pripadé upravte
vlastnosti a vybavu své postavy podle sloupku netspéchu.

KARTY HROBEK
Se znesvécenim prastarych hrobek nebo odcizenim véci, jez

vam nepatti, si nedéldte starosti. MiiZete totiz narazit na
predmeéty, které se vam budou velmi hodit.

Pti vyhodnoceni karty hrobky provedte ovéfeni schopnosti. Je-li
uspésné, smite upravit vysledek hodu kostkou kobky o +1 nebo -1.
V opa¢ném pripadé musite vysledek pfijmout v jeho stévajici podobé.
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KARTY OHNE
VSichni si Cas od Casu potiebuji oddechnout, nebot smrt miiZe prijit

v kteroukoli chvili. Naostteni Cepele vam pomiize udrZet pozornost.

Je-li vade karta postavy otocena licem doli, pfi odpocinku u ohné
znovu aktivujte schopnosti své postavy a kartu oto¢te licem nahoru.
Poté si vyberte pravé jednu z akci, které karta ohné nabizi, a pfipadné
upravte vlastnosti a vybavu své postavy.

KARTY KUPCU
Kobkou se potuluji bytosti, jez samy sebe nazyvaji kupci

a piisobi dosti znepokojivym dojmem. Pro své obchody si
vybrali opravdu velmi zvlastni misto.

Setkate-li se s kupcem (a méte dostatek zlataka), smite libovolné
nakupovat i prodavat. Obchodovani s kupcem neni nikdy povinné
a v pripadé potfeby smite tuto kartu preskocit.

KARTY POKLADU
Cestou moznd narazite na zapomenuté skryse s nejriiznéjsim

mnozstvim kotisti. Ty nejcennéjsi poklady kobky vsak
ziistdvaji stiezené nestviirami i diimyslné rozmisténymi pastmi.

Pti vyhodnoceni karty pokladu naleznete zlatiky a budete mit
prilezitost objevit i nékteré zvlastni predméty.

Vidy ziskate alespon 1 zlatak. Pokud jste se predtim v této oblasti
setkali s néjakymi nestviirami nebo pastmi, misto toho ziskate
nejvys$si mnozstvi zlataka, jak uvadi karta pokladu.

Chcete-li otevtit truhlici s pokladem, provedte ovéfeni schopnosti.
Je-li uspésné, musite si vzit odménu, kterd odpovida vysledku
hodu kostkou kobky, nebo si ptipadné vybrat jednu z nabizenych
mozZnosti.
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KARTY SVATYNI
Jakym rouhdnim byl tento oltdf znesvécen, se uz nikdo nikdy

nedozvi. Mohla by vam pfinesend obét ziskat ndklonnost bohui?

Pti vyhodnoceni karty svatyné hodte kostkou kobky a zkontrolujte
moznosti uvedené na karté. Pfed hodem kostkou také smite obétovat
1 zlatak a nésledné upravit vysledek o +1. Jakmile pfinesete obét,
tiprava vysledku je povinna (s vyjimkou situace, kdy vim padne £3).

POMOCNA KARTA - ODMENY
V kryptdch, vyklencich a chodbdch se povaluje vybava
Cetnych dobrodruhii. Zahynete zde i vy?

Kdykoli ve sloupku odmény narazite na symbol zluté peceti

s kalichem, zkontrolujte pomocnou kartu na strané odmén. Hodte
kostkou kobky a rozhodnéte se, kterou ze dvou uvedenych moznosti
si vyberete jako svou odménu. Nezapomerite, Ze kromé odmény také
vzdy ziskate 2 zlataky.

POMOCNA KARTA - DUCHOVE
Ze zdahrobi vychdzeji zlé prizraky, aby rozdrdsaly vase maso
a pohltily vasi dusi.

Kdykoli u vysledku hodu kostkou kobky narazite na symbol ¢ervené
peceti s lebkou, zkontrolujte pomocnou kartu na strané duchi. Tuto
kartu poté vyhodnotte stejné jako ostatni karty nestvir.

VYHODNOCENI KARTY MISTNOSTI

Pti vyhodnoceni karet mistnosti vam spodni ¢ast kazdé karty sdéli, jakou
vybavu a/nebo vlastnosti ziskate i ztratite. V pfipadé, ze obsahuje nékolik
symbolii, musite tyto symboly vyhodnotit ve sméru zleva doprava.

Narazite-li napfiklad na @ +2 ©, musite nejprve prezit boj a aZ poté ziskdte
uvedené zlatiky.

Narazite-li na -l @ Y, musite ztratit pocet Zivotii odpovidajici ¢islu aktudiniho
patra a poté si do své zdsoby kostek pridat kostku jedu.
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TABULKA VYSLEDKU

+1 X
+1Q
+1®
+1
+1
&

X NES» Qe

>
2
<)
<

%)

X
e
h®

Ziskejte 1 bod zku$enosti.

Ziskejte 1 bod zbroje.

Ziskejte 1 zivot.

Ziskejte 1 jidlo.

Ziskejte 1 zlatak.

Ziskejte ohnivy lektvar.

Ziskejte mrazivy lektvar.

Ziskejte jedovaty lektvar.

Ziskejte 1é¢ivy lektvar.

Ziskejte svaty lektvar.

Ziskejte jasnozfivy lektvar.

Ziskejte lektvar dle svého vybéru.
Znovu aktivujte schopnosti své postavy.
Pozehnani: Zbavte se u¢inku jedu, kletby a slepoty.
Hrac.

Zbavte se ucinki jedu.

Zbavte se ucinki kletby.

Brani pouziti svatych lektvard.

Brani pouziti pozehnani.

Nemuzete padat.

Mate-li méné nez uvedeny pocet Zivoti, doplite je na
uvedeny pocet.

Odhodte predmét, ktery nesete.

Zahajte boj proti pomocné karté (duchové).
Nic se nestalo.

Ztratte tolik jidla, kolik odpovida ¢islu aktudlniho patra.

Ztratte tolik Zivotd, kolik odpovida ¢islu aktualniho patra.

Narazite-li na -1 @, musite ztratit 1 Zivot. Stejnd mechanika plati
i pro v8echny vyse uvedené polozky.
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KONEC HRY

Klesne-li pocet vasich Zivott na 0, vase postava podlehla svym zranénim a
jste porazeni.

Dostanete-li se az do posledni mistnosti kobky a porazite zavére¢ného
bosse, bajna Ogova krev je vase! Jako vitéz si ji kone¢né muzZete vzit a odejit
z této prokleté kobky pry¢. Gratulujeme!

Z jakého ditvodu vds ten drahokam tak pfitahoval? Vzpomindte si viibec,
proc jste zavitali prdvé do této kobky?

PRAVIDLA PRO KOOPERATIVNI HRU 2
HRACU

Mini Rogue muizete hrat i s dal$im hra¢em nebo ve varianté pro jednoho
hréce, kdy sami ovladate dvé postavy.

Piiprava hry
1. Kazdy hra¢ si vybere kartu postavy.

2.V souladu s béznymi pravidly ptipravte desky postav
a sdilenou desku kobky.

3. Nahodné urcete zacinajictho hrace, ktery se nyni stava viiddcem
druziny.

Priibéh hry

V kazdém kole provedete svou druzinu jednou z oblasti kobky, stejné
jako podle béznych pravidel, od vstupu az k jejimu vychodu. Obé
figurky/Zetony postav umistéte na prvni kartu mistnosti dané oblasti.
Pocinaje viiddcem druziny poté oba vyhodnotite kartu mistnosti, na niz se
momentalné nachazite. Po vyhodnoceni prvni karty oblasti se oba hraci
mohou presunout do riiznych mistnosti dle svého vybéru (s omezenim
pfesunu v souladu s béznymi pravidly).

Nachazeji-li se hraci v riznych mistnostech, kazdy z nich vyhodnoti svou
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mistnost samostatné (provede ovéreni schopnosti, aby se vyhnul pastem
nebo otevrel truhlici s pokladem, atd.). Oba hraci vSak na sebe museji
Cekat, coZ znamend, Ze jeden z nich nesmi vstoupit do nové mistnosti,
dokud svou kartu mistnosti zcela nevyhodnotil i druhy. Z karet mistnosti
se poté museji pfesunout zaroven.

Nachazeji-li se hraci ve stejné mistnosti, jeji kartu vyhodnoti jeden
po druhém, pocinaje viiddcem druziny. Vysledek setkani i priibéh
vyhodnoceni muize byt pro kazdého hrace jiny.

Pryni hrd¢ miize tedy pti ovéteni schopnosti v pripadé pasti uspét, zatimco
druhy hré¢ zaznamend netispéch. V tomto pripadé prvni hrd¢ obdrzi
odménu spojenou s pasti a druhy hrac ponese ndsledky svého netispéchu.
V jiné situaci oba hrdci tispésné oteviou truhlici s pokladem a obdrzi
prislusné odmény.

Po vyhodnoceni karty mistnosti, a pokud se oba nachézeji na stejné karté,
spolu sméji hraci obchodovat nebo si predavat libovolné mnozstvi zlataka,
jimi nesené predméty, jidlo, lektvary nebo zbroj. Kazdy hra¢ musi na konci
obchodovéni spliiovat omezeni vztahujici se na jeho vybavu.

Po vyhodnoceni karty mistnosti a pfipadném obchodovani si nyni

smite vybrat mezi dvéma novymi mistnostmi. Jakym zptisobem budou
hréaci kobku prozkoumavat, zavisi na jejich dohodé. Poté, co se dostanou
kvychodu z oblasti a vstoupi do dalsi oblasti, prechdzi role viidce druziny
na druhého z nich a oba umisti své Zetony postavy na vychozi kartu nové
oblasti.

Zemte-li jedna z postav, hra kon¢i a oba hréci jsou porazeni.

Karty predmétii: Pi spole¢ném vyhodnoceni karty mistnosti, kterd je
zaroven kartou pfedmétu (Zbrojnice, Vrana atd.), a pokud ji chtéji oba

dva, museji hré¢i tuto kartu vyhodnotit jeden po druhém. Uspéje-li jeden
z nich, kartu si vezme. Poté ji mtize dat nebo prodat druhému hraci. Kazdy
hrac smi nést nejvyse jeden predmét.

Pad: V ptipadé padu (eb) jednoho z hra¢i padd spolu s nim i hra¢ druhy
(podle béznych pravidel padu), bez ohledu na mistnost, v niz se tento
druhy hra¢ nachdzi (predtim vak stdle musi vyhodnotit svou kartu
mistnosti).
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Karty nestviir nebo bossii: Nachazeji-li se pti vyhodnoceni karty nestviiry
nebo bosse oba hraci na stejné karté, vzdy se fidte poctem Zzivotll nestviiry
za lomitkem. Po¢inaje viidcem druziny poté nasledujicim zptisobem
vyhodnotte Faze Gtoku postavy a nestviiry:

1. Vudce druziny vyhodnoti svou Fazi titoku postavy
a nestviira zauto¢i na viidce druziny.

2. Druhy hra¢ vyhodnoti svou Fézi titoku postavy
a nestvira zauto¢i na druhého hrace.

Faze utoku postavy a nestviiry opakujte, dokud nestviira nebo jeden
z hract nezemrou. Za porazenou nestviiru nebo bosse ziskaji odménu
(zku$enost, poklad atd.) oba hraci.

Poznamka: Postavite-li se nestviife sami, fidte se po¢tem jejich Zivott pred
lomitkem jako v piipadé solitérni hry.

Lektvary: Lektvary se pouzivaji stejné jako pfi s6lové hte. Zranéni
zpusobené jedovatym lektvarem utrpi nestviira na zac¢atku kazdé Faze
utoku postavy. Otravenou nestviiru nelze otravit podruhé

(tj. pouzitim dodate¢ného lektvaru).

Pravidla Faze postupu: Jist, znovu aktivovat schopnosti svych postav
a postoupit do dalsi oblasti Zalate museji oba hraci zaroven.

VARIANTA S KARTOU ZPUSOBU BOJE

Uptednostnéni jednoho zpiisobu boje pred jinym znamend vybér mezi
zaméfenim na zranéni, jez zptisobite (titok), nebo na to, které utrpite (obrana).

Existuji tfi zptisoby boje: agresivni, vyvazeny a obranny.
Vybrany zptisob boje oznacte Zetonem postavy nebo figurkou.

Pti zahdjeni boje vzdy zacindte s vyvazenym zptsobem boje. V priibéhu
boje si na za¢atku Faze utoku postavy smite vybrat, zda ziistanete u
stavajiciho zptisobu, nebo sviyj zeton/figurku posunete o jedno pole na jiny
zpusob (Agresivni <> Vyvazeny <> Obranny). Pro hrani Mini Rogue je
obvykly vyvazeny zpiisob boje. Agresivni zptisob je 0 néco riskantnéjsi,
zatimco obranny zpusob odstrariuje ,nezdary* a ,,rozhodujici zasahy*,
misto nichz v boji ptidava bonusovou zbroj.
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KAMPANOVA VARIANTA

Solitérni kampaniové varianta Mini Rogue se sklada z fady vétvicich se
kapitol, které vrhaji svétlo na pribéh Ogovy krve, pricemz kazdd z nich
obsahuje doplnujici pokyny k ptipravé hry. Jedna se o nekone¢nou smycku
pokusti a omylt: Smrti nic nekondi.

Prabéh hry: Zacnéte cetbou 1. kapitoly a fidte se pokyny nasledujicimi po
kratkém tryvku z vaseho pribéhu. Pri pfipravé kapitoly pokazdé pouzijte
uroven obtiznosti ,vrazedné tézka hra“. Pokud zemiete, musite znovu
zadit aktudlni kapitolu (neni-li uréeno jinak). Prostrednictvim ziskanych
bonusovych bodii budete v priibéhu kampané odemykat nejriiznéjsi
schopnosti své postavy. Kapitoly opakujte tak dlouho, dokud nevyhrajete!

Bonusové body: V zavislosti na svém vykonu v daném scénafi ziskate
mezi jednotlivymi kapitolami ptibéhu nebo v pripadé smrti urcity pocet
bonusovych bodit (€ ). Tyto bonusové body miiZete utratit za odeméeni
trvalych schopnosti. Kazdy bonusovy bod, ktery neutratite za odemcenti
schopnosti, ziistane zaznamenany na vasi desce kampané (zadni strana

desky postavy).

Rozvoj schopnosti: V rdmci rozvoje svych schopnosti se mizZete vydat
tfemi hlavnimi sméry: cestou Priizkumu, Preziti a Boje. Kazda schopnost
odemcena po utraceni bonusovych bodii vaim poskytne nejen trvaly
pasivni bonus, ale také pristup k jesté piisobivéj$im schopnostem. Ziskané
schopnosti a bonusy navic plati i v kazdé z vasich nasledujicich her.

Relikvie: Kdykoli vim néktery ze scénait umozni ziskat relikvii,

na svou desku kampané umistéte kosticku jako pripominku, ze se
nachdzi ve vasem vlastnictvi. Relikvie se nepocitaji mezi vomi nesené
predméty a neztratite je ani v pripadé smrti. Udélate-li si mezi svymi
dobrodruzstvimi pfestavku, nezapomeiite si zaznamenat relikvie,
schopnosti i pocet ziskanych bonusovych bodii (at uz v mobilni aplikaci
Mini Rogue, nebo prostednictvim snimku ve svém fotoaparétu).

KAMPAN: 1. CAST

Kapitola 1: ,Na ZAKLADE KRALOVSKEHO NAR{ZENT SE VYBRANA OSOBA VYDA

V BARVACH NASEHO MESTA NA SEVER, ABY ZISKALA OGOVU KREV. KEZ SE VRATI ZIVA

A ZDRAVA I S CENENYM MAJETKEM NASEHO KRALE. Dostdvés krélovské pozehnani,
zatimco krél na tebe upird sviyj skli¢eny pohled plny Zalu. Na jeho krku zahlédne$ amulet
odrazejici ohen planoucich pochodni, ktery ihned upoutd tvou pozornost. Je mistrné
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zhotoveny a oblozeny ¢ernym obsidianem. Kolem kréle jako by se rozlévala nejasnd

a nepozemska aura. .. Nastal ¢as odjezdu, a tak opoustis Mésto i jeho bezpe¢né hradby
a vydavas se na cestu. Rozhodnete-li se hrat jako asasinka nebo k¥izak, pokracujte
kapitolou 2.1. Hrajete-li jako mag nebo knézka, pokracujte kapitolou 2.2.

Kapitola 2.1: Osedl4s svého koné a zamitf§ pfimo tam, kde se podle tvého minéni
nachdzi Smaragdova véz. Podle vSeho k ni dojede$ dfive nez nastane den, cesta se v§ak
staci do Temného hvozdu. Vzhledem k jasnému no¢nimu nebi a mésici v tpliku té
napadne, Ze mas $tésti. Ze skupinky stromt po obou stranéch cesty se pak nec¢ekané vynori
dvé postavy v éerném odévu, které vydési tvého koné. Znenadéni se skici§ na zem a ve
chvili, kdy marné §4tras po své zbrani, se na tebe vrhnou dva stiny! Probudis se s tfasem

a pocitem slabosti. Kde to vlastné jsi? Tlumené zafici pochodné vydavaji neptirozené
nazelenalé svétlo. Vypada to, Ze té okradli a s pfesvédcenim, Ze jsi po smrti, hodili do staré
kanaliza¢ni stoky. Musi§ najit cestu ven!

Zacatek hry: Deska kobky
Do své zasoby kostek si piidejte kostku kletby a kostku jedu.

Porazite-li bosse na konci druhého patra — 3.3

Zabije-li vas boss na konci druhého patra — 3.1

Kapitola 2.2: Osedl4s svého koné a tryskem projizdi§ Bélostnymi planémi. Dive, nez
skonc¢i den, by se na dohled méla objevit vesnice lezici na okraji nevelké zalesnéné oblasti.
Plané pokryva mlha a drzet smér je az podivné obtizné. Cesta je nezfetelna a okolni krajina
se pomalu méni v mocal. Skrze mlhu spatfis starou opusténou véz, jejiz omselé zdi jsou
odshora dolt1 porostlé vinnou révou. Po pijezdu k brané zatla¢i§ do obrovskych vrat

a vstoupi§ dovnitt. Vzapéti t¢ ale zaplavi tisnivy pocit a ty se zarazis. Ze vech stran za¢ne

vat silny vitr, ktery zabouchne vrata a uvézni té uvnitt véze. Musis se odsud dostat pryc!

Zacatek hry: Deska Véze. Jako druhého bosse pripravte Prokletého draka.
Do své zasoby kostek si piidejte kostku kletby.

Porazite-li Prokletého draka — 3.3
Zabije-li vas Proklety drak — 3.2

Kapitola 3.1: Probudi se v chatrdj, kde ti jakysi stary muz starostlivé oSetiuje rany.

»Je dobre, Ze za vami mlady Eddar $el aZ dolti do stok. Kultisté si s vami délali, co chtéli,
akdyz vysili vaseho ducha, nechali vas leZet ipIné jako bez Zivota.“ Obléknes se a posbira$
svou vybavu. Z lektvart v8ak zbyvaji pouze stfepy — béhem tvé zachrany ze stok se podle
vieho rozbily na kusy. Stary muz se na tebe krétce zadiva, povzdechne si a fekne: ,Vezméte
si tuhle relikvii. Je to Poutnikovo télo. Eddar ji nasel tam, kde vas nechali. Jestli cestujete

z nafizeni krale, rad bych vam néco fekl: Ogovu krev nedokdzete najit jen tak, budete

k tomu pottebovat i Oko...“ Staroch t¢ vyvede ven ze své chatrée a pomalu ukéaze k éerné
véZi gigantickych rozmérd, jejiz masa rozdéluje obzor na dvé ¢asti.

Zacatek hry: Deska Véze. Odstraiite ze hry kartu bosse Proklety drak.
Ziskejte relikvii Poutnikovo télo.

Asasinka: Porazite-li bosse ve tietim patfe — 4.1

K¥izak: Porazite-li bosse ve tietim patte — 4.2
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Kapitola 3.2: Probudi se v chatréi, kde ti jakysi muz odetiuje rény. ,,No to se
podivejme! Jestlipak necestujes z nafizeni krale!“ prohodi posmésné. ,, Mysli si,

ze drak je né&jaky vtip? Tuhle vesnici chrani ped trouby z Mésta, jako jsi ty, uz pékné
dlouho.” Uvédomis si, ze ma$ pouta. ,,Bude z tebe skvéla obét. .. Na hranici s tebou!
Hucici plameny ozehnou tvé obleceni. Ve stavu nejvyssi paniky se ti zakali zrak a vzapéti
za¢ne$ nahlas odiikévat zcela neznama slova, jejichz jazyku nerozumis. Poslednim
utrzkem fedi, ktery zaslechnes predtim, nez na tvaii uciti§ dotek chladné tvrdé zemé, je
otazka: ,;Tohle je Vyvoleny?*

Zacatek hry: Deska Véze, druhé patro.
Odstrarite ze hry kartu bosse Proklety drak.

Mag: Porazite-li bosse ve tetim patfe — 4.1

KnéZzka: Porazite-li bosse ve tietim patfe — 4.2

Kapitola 3.3: Otevies odi a rozhlédnes se po malém dievéném srubu. Obklopuji té ptaci
peruté, kvétinace s pokroucenymi rostlinami, kameny a staleté kosti. Pozdravi té Zena jako
véchytek, jejiz tajemstvim obestfenou piitomnost dale umocnuje vybledla paska pres oko
a chybéjici prsty na rukou. ,,Na zabiti mého mocného strazce jsme dost silni, ale vydrzet
bolest. .., na to uz jsme moc slabi, zaskfehota hrubym hlasem. ,Vzala jsem té k sobé
dom..“ Na okamzik se na tebe dlouze zadivé a poté s prekvapenim dosiroka otevie své
zdravé oko. Z jedné z polic vezme jakysi amulet a rychle se vrati zpatky k tob¢. ,,Chtéji,
abych ti dala tohle. Je to Ernazarova kost.“ Povési§ si amulet kolem krku, tvé zmateni

a vycerpani je vSak az piili§ velké, a proto viibec nechdpes, co se déje. Zatimco stale lezi§

v posteli se zavienyma o¢ima, Zena za¢ne s nezvyklou intonaci odfikavat podivna slova.
Pak nahle prestane, aby zodpovédéla tvou nevyicenou otazku: ,.Chtéji té zpatky. Aby se
dokoncilo to, co se zacalo.“ Ve chvili, kdy té Zena pfendsi portilem, si povsimne, e paska
zakryvé jeji druhé oko...

Zacatek hry: Deska Véze, druhé patro. Odstraiite ze hry kartu bosse Proklety drak.
Ziskejte relikvii Ernazarova kost.

Asasinka nebo mag: Porazite-li bosse ve tretim patie — 4.1

KnéZzka nebo kiizak: Porazite-li bosse ve tfetim patie — 4.2

Kapitola 4.1: Po porézce té hriizné stviiry, ktera se pred tebou objevila, najdes malou
kulatou relikvii: Konstantinovo oko. Tém, kdo hledaji Ogovu krev, ma udajné poskytnout dar
jasnoziivosti. Tvé oslabeni v duisledku boje je vSak prilis velké, a tak nedokéze$ odolat jeho
vébent. Sepot uvnitt tvé hlavy nabere na hlasitosti, a2 nakonec nedok4Ze$ odolat pokuseni
pouzit Konstantinovo oko k nalezeni vnitini sily. Poddas se svému nutkani a citi, jak oko
hledd tvé nejniternéjsi nefesti, jez pretavuje v nepoddajnou energii. Zlehka se dotkne$
podlahy pod sebou a naslouchds bozskym hlastim, které rezonujt tvym télem: ,,OROA CITI
POTESENI. NAJDI ZRADCOVO SRDCE A ZISKEJ] HO. DOSTANE SE TI ODMENY.“

Zacatek hry: Deska kobky.

Mate-li Poutnikovo télo, zalinate s 12 Zivoty. V opaéném pripadé zadinate s 10 Zivoty.
Mate-li Ernazarovu kost, ziskejte 1 bod zkusenosti.

Ziskejte relikvii Konstantinovo oko.

Porazite-li v poslednim patfe Ogovy ostatky — 5
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Kapitola 4.2: Po poréice té hriizné stviiry, ktera se pred tebou objevila, zavadis pohledem
o malou kulatou relikvii: Konstantinovo oko. Tém, kdo hledaji Ogovu krev, ma tidajné
poskytnout dar jasnoziivosti. S tictou ji zvednes ze zemé, uciti§ viak, Ze vyzatuje zlou energii.
Z hlavy mrtvého stréZce na podlaze zazni hlas: ,OROA TE VIDIL. NAJDI ZRADCOVO
SRDCE A DOSTANE SE TI MILOSTL" Stejnou cestou se vréti§ zpét ke vstupu do véze.
Vrata jsou oteviend dokorn. Ceka tu na tebe tviij ki, ktery odtud s radosti vyrazi pry¢. Oko
ti poradi spravny smér, a tak ujizdis ke kobce, kde se nachazi cil tvé vypravy: Ogova krev.

Zacatek hry: Deska kobky. Mate-li Ernazarovu kost, ziskejte 1 bod zkusenosti.
Ziskejte relikvii Konstantinovo oko.

Porazite-li v poslednim patie Ogovy ostatky — 5

Kapitola 5: Stojis nad zhroucenymi Ogovymi ostatky a vidis, 7 jeité nejsou mrtvé.
Jsou porazené, rozbité, posekané a roziezané, ale ne mrtvé. Pridfepnes, protoze si chce$
vzit Ogovu krev, kterou maji povésenou na krku. V té chvili si ale v§imnes, Ze se jejich
rany zac¢inaji hojit. Hrubou silou drahokam strhnes a nemrtvé télo se zachvéje. Zda se,
Ze z néj éerpalo 1é¢ivou moc. Kdyz ted rubin drzi§ ve svych dlanich, uvédomis si, Ze se
vlastné jedna o relikvii: malou sklenénou fiolu plnou krve. Lames si hlavu nad tim, co to
mé vSechno znamenat, aZ najednou kdesi uvniti svého téla zaslechnes hlas, ktery fika:
,VEZMI SI KREV ZRADCE.“

Povéste si Ogovu krev na krk. — 6.1

Odneste Ogovu krev zpatky svému krali — 6.2

Kapitola 6.1: Rany se ti za¢nou hojit, svédi té ale kize. ,JSME OND'INOR,
REDZ’KAMER, OLBERON, ALPALACHIUS. TVE MODLITBY MNOHOKRAT
ZAZNELY V NASICH SVATYNICH A TVA VYTRVALOST PRESTALA VSECHNY
KLETBY I POZEHNANI. NEJSME BOHOVE SOUCITU, NESOBECT VI,
NEZISTNOSTI ANI OHLEDUPLNOSTI. JSME NAKLONENI PODLOSTI,
NECESTNOSTI A BOLESTIVYM PRIPOMINKAM BEZNADEJE. TOBE SE PAK
DIKY HLOUPOSTI NEBO BEZDUVODNE STATECNOSTI PODARILO PORAZIT
NASEHO ZRADNEHO BRATRA V JEHO VLASTNI DRZAVE A TAKE NASADIT
SVUJ ZBYTECNY ZIVOT V HONBE ZA SNEM O VECNOSTI NEKOHO JINEHO.“
Poskrabes se na kizi, pod nehty viak uciti§ pouze kosti! Co se to s tebou stalo? ,, KREV
JEHO ZIVOTA JE TED TVA. TVU] ZIVOT JE NAS.“ Proud tvych myslenek se nahle
zarazi, nebot vechny otdzky jsou razem zodpovézeny: Jsi Og.

Kapitola 6.2: Odol4s mocnému pokuseni a odjedes zpatky do Mésta. Na oslavu névratu
jediného obhdjce jeho barev, jenZ uspél, je usporddan velky karneval. Kral, ktery vidi, Ze
mu kromé bajné Ogovy krve piinasis i Konstantinovo oko, Zasne nad divy, s nimiz se vraci§
ze svych cest. Ty vak nemas néladu slavit a jen se bezcilné toulds ulicemi Mésta, kde t&
znenadani prepadne elitni krélovska garda. Jeji vojaci t& nemilosrdné zbiji a vsadi té do
vézeni.

Mezi lidmi se povidd, Ze relikvie, které od tebe kral dostal, ho proménily v boha — ne viak
takového, jehoz znamenim je milosrdenstvi. Veskeré nadéje na tték té opustily. Vézni té
v té nejhlubsi kobce paldcového Zaldte a nikdy predtim by té ani ve snu nenapadlo, Ze tviij
Zivot skondi pravé takhle. Nebo snad... ne?
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