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Pouzité ingredience

, které jsou ve spalenisti prekroceny, narusuji
integritu magie a zvysuji tak odliv zivotni sily. Koruna pohlti
zivotni silu vSech, ktefi ji nejsou hodni.

wveev

naruseny magické toky ve spalenisti. Hvézdy rozhodnou o
osudech téch, ktefi touzi po koruné zkazy.

zkazy je silnym artefaktem, umoznujicim cCerpat
nepredstavitelné sily z odlehlych, nematerialnich dimenzi.
Koruna je symbolem nadvlady, sttedem konfliktu Mocnych.

Mocny muiize obétovat pomocné duse ve svém drzeni, aby
tak v rychlosti nacerpal ztracené sily.

. Pokud Mocny
zabije jiného Mocného, koruna zkazy pohlti zivotni silu
zemielého, ¢imz se ve spalenisti zesili odliv zivotni sily.
Jedna smrt miZze odstartovat kaskddovitou zkézu vsSech
zlcastnénych. Kazdy z nich mize nakonec padnout.
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O KORUNE ZKAZY

Slzy bohtl

Byli to posetili blazni, nenasytni po moci! Kdyz se z nebes
Ziitily slzy bohu, oni se bez bdzne hnali k mistu dopadu.
Zajimalo je jen, jak na sebe vzit moc bohiu. Neméli si
zahravat s nadprirozenym. Nemeli se pokouset hrat si na
bohy. Ale jejich mysli byly zaslepeny, touzice po moci.
Nakazali svym nejvernéjsim sluzebnikum, aby jim ze slz
bohu stvorili koruny.

V plamenech a v sepjeti magie, na kterych se ve vycerpani
podileli ti nejlepsi z jejich prisluhovacu, byly koruny
zhotoveny. Jakmile bylo hotovo, oni si ihned koruny
rozebrall.

Nasledujici léta si zvolili pod znamenim boju, valecnych
tazeni a suverenich vitezstvi. Oni mohli byt zdatni
vojevidci, byly to ale koruny, které je hnaly kupredu a
vznasely do okoli viry magie, obrovské boure energie, pod
Jejichz moci padla vojska i toho nejotrlejsiho nepritele.
Prohnali se svetem kolem sebe na vsechny svetove strany,
pustosili a vitezill. A to uz meli vsechno, ¢ceho si zamanuli,
vyhrall. Alespon byli natolik posetili, Ze tomu verill.

O KORUNE ZKAZY

Pohlceni

Vsechno, co si vydobili jim najednou zacinalo pripadat
malo. Viastne se jim to uz jevilo jen jako nicotné. Vrhili se
znovu do valek, tentokrat ale stanuli sami proti sobe, jeden
proti druhému. Zmatek, jatka, spadlena zeme. Nic dalsiho,
co by stalo za zapamatovani po nich nezustalo. Mnozi byli
porazeni svymi tehdejsimi druhy. Prezivsi se brodili po
kolena v uhasinajicich uhlicich, které uz vibec nemohly
pripominat silu, slavu, velkolepé rise.

Byly to koruny. Postupne zpustosily jejich mysii. Nekteri se
stali neduverivymi, krutymi a krvelacnymi. Téch byla
Vvetsina; ti nasli svij konec v bratrovrazednych valkach. Jini
se pomatli na mysli. Uvadli, chradli, vyvhasli a shnili.

Moc korun prevysovala moznosti jejich chapani. Ale to uz
bylo pozde. Zub casu je pohltil az prilis snadno, protoze
nezbylo nikoho, kdy by si je pamatoval. Uvolnénim
zbytkove magie po sobeé zanechali pusta spaleniste.

Koruny zustaly v jejich zchatralych veZich uprostired pustin,
navzdy zapomenuty. Tedy az dodnes ...
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Koncept hry

Koruna zkazy je tahova, deskova hra. Odehrava se na
strategické mapé zdevastovaného prostredi, prezdivaného
spalenisté. K vyhodnocovani situaci je uzito kostky dé.

Ukolem hréce je , nachazejici se na
vzdaleném, tézce pristupném misté mapy. Hra¢ se navic
musi vyporadat s nehostinnym prostredim a s ostatnimi
hraci, ktefi mu jsou protivniky.

Je mozno hrat hru dvou znesvaienych tymu, hru rozbité
koruny (rozseté po map¢), stejné tak i hru vsech proti vSem.
Koruna zkazy je uréena pro hru 2-8 hrac¢l (zalezi na typu a
velikosti konkrétni mapy, i na zvoleném hernim moédu).

Soucasti hry jsou duse a hvézdy. Hvézdy do hry vstupuji
nahodné; maji nahodily dopad — mohou hraéiim pfilepsit,
nebo zatopit. DuSe se nachazeji volné na map¢; a je v
zajmu hrace, Mocného, aby duse sbiral. Pomohou mu totiz
prezit. Navic je tu moznost skladat z dusi specialni sily.

Spélenisté je nehostinné, zplsobuje odliv zivotni sily. Hrag,
Mocny, se musi s touto vyzvou vyporadat — a to pomoci
zivotni sily a duSevni moci (ziskané z dusi). Hrac¢ s nejlepsi
dusSevni moci ma vysokou Sanci hru vyhrat.

STRANA 3
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SPALENISTE

Magie koruny zkazy

Koruny, zhotovené z mimoradné vzacnych, meteoritickych
prvki, dokazi neuvéfitelné ulehéit pristup k magickym
silam. Dosazitelnost magie, obycejné téZzce dostupné z
magickych dimenzi, je uzitim koruny dosazitelna na dosah
détské rucicky.

Proto nabyli plvodni nositelé korun obrovské magické
moci, proto byl material korun povazovan za slzy boh.

Jenze jak snadno je nositeli koruny pfistupna magie z
dimenzi, stejné¢ tak snadno se dostavaji magické vlivy
pomoci koruny do svéta. Proto se plivodni nositelé korun
pomatli — sily a duSe na druhé strané magického tunelu
rozmélnily jejich mysli.

Koruna zkazy skutec¢né jen reflektuje magii, ktera byla skrze
ni prenesena do svéta. A pokud nedokaze nositel udrzet
korunu pod svou kontrolou (coz se puvodnim nositelim
stalo osudnym), protec¢e dalsi magie skrze korunu do svéta.
Drive bylo korun uzito k destrukci a smrti; proto i vznikly
spalenisté, synonyma smrti. Po celych spalenistich rotuje
magicky vir, odcerpavajici zivot ze vSech, ktefi se priblizi.

SPALENISTE

Priichod do dimenzi

Jev zvany “ “ je zplsoben korunou zkazy.
VSechna zivotni sila, ktera je z oblasti strhavana, je
pohlcovana korunou a putuje dal do dimenze smrti. Navic,
pokud se v perimetrech spalenisti vyskytnou Ziva stvoreni,
odliv se zvysuje. Toto je vyzva pro Mocné, ktefi se musi s
nebezpecim spalenist vyporadat.

Koruna vsak nebrani prichodu i jinych sil, z jinych dimenzi.
To vysvétluje, proc¢ je okoli spalenisté poseto zbloudilymi
dusemi z jinych dimenzi. Mocny muize tyto duse pohltit,
nebo si je podrobit, aby odolal silam odlivu zivota.

Touha po koruné

Nyni bylo po dlouhé dobé objeveno skutecné tajemstvi
koruny zkazy. Koruna dokaze poskytnout témér bezmeznou
moc tomu, kdo ji dokaze ovladnout.

Nejmocnéjsi magové ze vzdalenych kraji se proto vydali
ziskat korunu. JenZe pouze jeden muze uspét ...
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ZIVOTNI SILA A DUSEVNI MOC

Zivotni sila

Aneb odolnost kazdého Mocného. Zivotni sila (V) je uréena
v desitkach bodl, vyjadiuje pocet Zivoti Mocného.

Pokud je Mocny zranén v boji, pripadné pokud je postizen
vlivem odlivu zivotni sily, jeho zivotni sila upada pod
maximum jeho hodnoty. Zivotni sila je tedy dvoj:
maximalni (pIné) zdravi, a aktudlni pocet zivott (lisici se od
maximalniho poctu, je-li Mocny poranén).

Pokud klesne aktuélni pocet Zivotd Mocného na nulu ¢i na
¢islo nizsi, Mocny umira. Pokud zemie, hra pro n¢j konéi.
Proto je vhodné smrti zabranit. Mocny muze nashromazdit
mnoho pomocnych zbloudilych dusi, které mu pridaji
zivotni silu. Zajisti si takto tuhy kofinek. Pokud je Mocny se
zivoty v uzkych, mize nékteré ze svych pomocnych dusi
pohltit. Kratkodobé si tak pomuze — na misté si vylé¢i ¢ast
ztracenych zivotu.

STRANA 5

DusSevni moc

Umeéni s magii a odolavani vliviim na prostiedi. Dusevni
moc (1)) je uréena v jednotkach, umoznuje Mocnému
odolavat vlivim prostiedi (Odliv zivotni sily), a také
bojovat proti neprateltim.

Mocny by si vzdy mél davat pozor na velikost své dusevni
moci — je-li jeho dusevni moc vyssi nez odliv zivotni sily,
dokaze se s prostredim spalenisté vyrovnat.

Je-li odliv 2 a Mocného D 4, leci si 2 Z za kolo.
Je-li odliv 4 a Mocného D &, je zranovan 2 Z za kolo.

Velikost D také urc¢ije, kolik Gtoki je Mocny schopen v boji
za kolo provést proti nepriteli.

Je-li Mocného D 5, pak, pokud dojde na boj, haze Mocny
bd6 proti nepritell.

ZIVOTNI SILA A DUSEVNI MOC



MOCNI

Ti, ktefi hledaji korunu zkazy

Kdo jsou to Mocni? Rikd se, Ze jsou ti nejschopngjsi z
nejlepsich, kteri dokazali ovladnout uméni magie. V davné
minulosti kolem sebe a svych ué¢ednikd sdruzovali jednotny
kult; nicméné tyto doby jsou odvracenou minulosti. Na
celém svété jich do dneska zbylo jen nekolik. A za ta stoleti
se mezi sebou vzajemné odcizill.

: Jaké jsou cile a motivace
jednotlivych Mocnych? Obecné takovou otazku nelze
zodpovédét; jeden miize touzit po svétovém miru, druhy
po svétové nadvladé — a vzajemné si pljdou po krku. Vice
Jiz v samotnych zivotopisech Mocnych.

: Liga Mocnych touzi po obnoveni svéta
a pochopeni ¢isté, nedestruktivni natury magie. Liga chce
nahlédnout do taju magie, aby zajistila svétlejsi zitiky. Na
druhé strané stoji Ministerstvo Temna, jehoz oddani
stoupenci cht¢ji zotrocit svét, a pripravit jej pro prichod
svych temnych péand. Obé frakce se vzajemné nesnasi,
nemohou dopustit, aby ta druha vztahla své ruce na korunu
zkazy — to by znamenalo konec jejich plana a sna.

MOCNI
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Jenistus Kulaetocuclus

Nekrokral
Cerna duse
Zivotni sila 10, Dusevni moc 3

Presvédceni: teatralni, nasilny (Ministerstvo Temna)
Minulost postavy

Je zarazejici, ze se jeho minulost nevztahuje k Zadné magii
praktikujici organizaci. Pied nékolika sty let byl Jenistus jen
dalsi tiSsky notar, nikterak vyrazny, ani nikterak vlivny.
Znamy byl jen svym destruktivnim utapénim se v alkoholu.
Jednoho dne se tak opil, ze se ztratil v pousti. Dvacet let o
ném nikdo neslySel, jako by se vypaiil. Pokladali jej za
mrtvého. Jenze pak jednoho zimniho vecera prikracel zpét
do svého rodného mésta. Jeho obli¢ej byl klidny, bez
emoce, kamenny, a nevidané temny. NepfiSel se shledat se
svymi starymi piateli, rozpoutal peklo. Domy vybuchovaly,
obyvatelé kiiceli, svijeli se v mukach, umirali a znovu se
probouzeli k zivotu jako Jenistusovi nemrtvi prisluhovaci.
P&t zkuSenych magt, vale¢nych veteran(i, se mu postavilo
na odpor, pét jich padlo. Takovou moc, takovou dusevni
silu v protivnikovi nikdy nezakusili. Uplynulo par stoleti a z
Jenistuse se stal Nekrokral. Nyni si plijde pro korunu ...

STRANA 7 MOCNI



Murul

Zabije¢ kouzelnikt
Cervena duse
Zivotni sila 30, DuSevni moc 1

Presvédceni: kruty, nepric¢etny (Ministerstvo Temna)
Minulost postavy

Narodil se s abnormalni, vysoce nepfirozenou schopnosti
absorbovat magii. Prozival détstvi obycejného ditéte,
protoze si sam svych schopnosti nebyl védom. Jednoho
dne se ale zapletl do incidentu s kouzelniky. Upoutal
pozmost a béhem par dnl zpohotovély i nejvyssi
kouzelnické organy. Kruté a bezohledné odvlecen ze svého
domova, udélali z ngj jen dalsi kouzelnicky pokusny objekt.
Chteli z n¢j dostat jeho nadprirozenou schopnost, a tak jej
podrobovali hriiznym magickym pokustm.

Seslali na Murula nekone¢ny ohen a cekali, kdy z téla
odezni. Jenze cast jeho téla s kouzlem splynula, ¢ast se
zacala zmitat v nekoncicih bolestech. Po téch letech
suzovani a utrpeni byla tohle posledni kapka. Vyzabijel své
utlacovatele, i ty dalsi. Vé¢ny ohen jej dovadi k Silenstvi, a
tak hleda zptisob, jak si pomoci. Zadny z té&ch neschopnych
kouzelnikdl nedokazal ohen uhasit, ale koruna by mohla.

MOCNI
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Ekumidos nei Tovia

Zlodg¢j dusi
Tyrkysova duse
Zivotni sila 20, Dusevni moc 2

Presvédceni: tajemny, opatrmy (Liga Mocnych)

Minulost postavy

Ekumidos je postavicka ze starodavnych vypravéni a
piibéhl z dob tak vzdélenych, zZe by nékdo jen tézko uvéfil
jeho skutec¢né existenci. Jsou to bajné pribéhy, ve kterych
Ekumidos vystupuje jako sluha dnes jiz zapomenutého
boha, jako vrah fiSského vladce pradavného impéria; o
nekolik stovek let pozd¢ji je pak vyobrazen v zaznamech
mocného nomadského kmene jako ten, ktery oklamal jejich
nacelnika a pfivodil jim tak krutou vojenskou porazku.

Na kazdém mytu je cast pravdy. A Ekumidos je po téch
tisicich let stale mezi nami, pfi zivoté ... tedy ¢astecné.

Byla to magie, ktera ho zatratila a zaroven celé ty véky
drzela pfti zivoté. Ale | jeho cas se chyli ke konci. Pokud
podlehne neuprosnému c¢asu, neceka jej dalSi nadéje na
zivot jako obycejného smrtelnika, ale vécéné zatraceni, ze
kterého neni uniku. Zkusil uz vSechnu magii, aby se vymanil
svému osudu. Tedy skoro vSechnu magii ... kromé koruny.

STRANA 9
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Itor Taedes

Bozsky vyvoleny
Bila duse
Zivotn{ sila 30, Dusevni moc 1

Presvédceni: odvazny, nekompromisni (Liga Mocnych)
Minulost postavy

Jednoho krusného dne padla Itorova zemé do rukou
krutych kofistnik(. Pak jeden ze suzovateld, mag libujici si v
temnych praktikach, zasel priliS daleko. Zneuzil sil starého
chrdmu, podrobil jej své vili a zacal ze svého nového
doupéte vypoustét teror na Itortv narod. S&m Itor nemohl
pfipustit, aby se néco takového délo. Postavil se magovi
tvari v tvar, po litém a vycerpavajicim boji jej udolal. Stary
chram, znesvédceny temnymi praktikami, nechal vymytit
od zla a obnovit do ptvodni krasy. Ubéhl rok a to uz Itor
stanul v Cele své armady proti suzovateldm. Porazil je,
nadobro je vypudil ze zemé a vybojoval pro své chranénce
svobodu. Néco jej hnalo k vitézstvi; néco, co k nému zacalo
mluvit a propuj¢ilo mu obrovskou silu. Stary chram patfil
zapomenutému bohu, ktery nasel v Itorovi svého Sampiona.
Blih k nému zac¢al promlouvat. A neni viibec ndhodou, Ze se
ted’ Itor vydava za korunou.

MOCNI

),

LY
=4
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Nivil Nava

Dimenzionalni cestovatel
Zelena duse
Zivotni sila 10, Dusevni moc 3

Presvédceni: pacifisticky, odevzdany (Liga Mocnych)
Minulost postavy

Po staleti zil ve stinu lest. Jednoho dne ale pfisli ti hlupaci
s korunou, zni¢ili vSe, na co vztahli ruku. Trava piestala rust,
zemé ztratila vlahu a okolni piiroda se vytratila. Zistaly jen
Siroké plané odpudivych spalenist. Nivil mél téchto
vystielkll zivackd, zahravajicich si se silami nad své
schopnosti dost, a tak odesel z tohoto svéta.

,Nekdo se o tu spoust’ diiv nebo pozd¢ji postara, je to jen
otazka ‘kdy’ a ‘jak’, fikal si. Mylil se. Ostatni bytosti jeho
druhu se pokousSely zlomit moc koruny, selhaly. Byly v
tomto svéte jen kratce a jak se ukazalo, nedokazaly uzaviit
magické toky koruny, ¢imz byly vrhnuty zpét do dimenzi.
Pouze Nivil, v minulosti prebyvajici ve stinu zelené svéta,
muze mit Sanci na Uspéch. JenZe Nivil se prestal zajimat o
déni tohoto svéta, nechtél mit s jeho dalSim vyvojem nic
spole¢ného. Jeho patroni ale rozhodli jinak, a tak se Nivil
vrati do spalenist’ a jednou provzdy uzavie magii koruny.

STRANA 11
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Dalsi Mocni, dle vlastniho uvazeni

Ano, presné tak. Kazda situace nemusi byt stejna, a hrat
kazdou hru za uvedené Mocné zevsSedni. Uvedeni Mocni
jsou prezentovani cisté jako vzorové priklady; sami si
muzete stvorit dalsi Mocné, dle vlastniho vkusu.

Pamatujte vSak na zacinajiciho Mocného:
Odolny Mocny, za¢inas Z30a D 1.

Vyrovnany Mocny, zac¢inas Z 20 a D 2.

Schopny Mocny, za¢inas Z 10a D 3.

Kazdy Mocny by mél nabyvat urcitého (zivotni
postoje), a v pripadé tymové hry inklinovat k Lize Mocnych,
¢i k Ministerstvu Temna. muze také rozhodovat
o zajmech, které Mocny sleduje a vztazich s jinymi
Mocnymi (ve hie vSech proti vSem).

Kazdy Mocny by mél mit svoji — tedy kratky
pribéh, prozrazujici odkud’ vzeSel, za jakych podminek, a
proc¢ se stal tim, ¢im je v dneSnich dnech. A nakonec ¢im a
pro¢ je hnan do zitikd, kam se odviji jeho budoucnost.

(zalezi na vas, jestli chcete korunu zkazy ¢astec¢né pojmout
i jako vypravéci hru)

MOCNI
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ODLIV ZIVOTNI SILY

Hranice spaleniste a jejich prekroceni

Spalenisté je naruSené prostiedi. Koruna zkazy, lezici na
vzdalené, tézce pristupné oblasti mapy, oteviela silny
prachod do dimenze smrti. Tento prichod od¢erpava vse
Zivé a ma na svédomi odliv zivotni sily.

Mapa spalenisté je celkové rozdélena na

Mocni zacinaji na prvni hranici; jakmile se pftiblizuji k
samotné korung, postupné prekracuji druhou, treti a ¢tvrtou
hranici. Za kazdou dalsi hranici, kterou prekroci, se
zintenzivni sila magického viru, odcerpavajiciho zivot do
dimenze smrti. Mocni, zivi tvorové v nezivé oblasti, tak
svoji pfitomnosti narusi stavajici tok magie — zpulsobi
urychleni odlivu zZivotni sily.

I
Odliv na 1., prvni hranici je 1. IT
Odliv na I1., druhé hranici je 2. III
Odliv na lll., tieti hranici je 4. a
Odliv na IV., ¢tvrté hranici je 8. IV
Odliv v pritomnosti koruny je 32 III
(o tomto viz. zaver hry). IT

I

STRANA 13

Pokud néktery z Mocnych prekroci jednu z hranic, odliv
zivotni sily v blizkém okoli se zesili. Prekroceni I1., IlI., IV.
hranice ma vzdy dopad na vSechny Mocné.

Pokud prvni Mocny prekroci lll. hranci, odliv se zvysuje na
4. Nezadlezi, Ze druhy Mocny jeste nepr-ekrocil ani Il. hranici,
bude se také muset vyporaddat s odlivem 4.

Zemfteli Mocni

Pokud Mocny, magicky vir v okoli pohlti jeho zivotni
energii, a stejné tak i energii jeho dusi. Nastane dalsi
naruseni toku magie, podobné prekroceni hranic.

Za kazdého zemielého Mocného se zvysi odliv o 2.

Pokud Mocni prekrocili Ill. hranici a dva z nich pritom
zemrell, celkovy odliv je roven 4+2+2, tedy 8.

I hvézdy mohou ovliviiovat odliv. To ale spise vzacng.
VSichni Mocni dobre udélaji, kdyz zvysi svoji dusevni silu.
Ta jim pomuze odolat vici efektim odlivu.

ODLIV ZIVOTNI SILY
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DUSE

Vyvrhnuty do okoli Cerné duse

Spalenisté je velmi zvlastni misto. Nejen Ze je pod vlivem Ta — Te — Tod - Tai
prirvy do dimenze smrti, i jemna okénka do jinych dimenzi
se zde ¢as od c¢asu objevuji. Stane se, Ze do zdejsiho okoli
zabloudi . Pro kazdého Mocného
predstavuji tyto duse strategicky prvek, protoze si je mize
podrobit a docilit tak zvyseni svych vlastnich sil (Z 1 D).

Ra — Re — Roc - Ram

Dus$e pochazi z péti riznych dimenzi/ barev. A kazda barva Zelené duse

ma ¢ty urovn¢ dusi. DuSe na vysSi trovni jsou vzacngéjsi, a ‘ ‘ ‘ ‘
proto mohou utvotit silngjsi duSevni sily (viz dale). Sa —Se — Son - San /I\ A

Cerna barva reprezentuje dimenzi smrti. Bilé duse

Cervené barva reprezentuje dimenzi ohné.
Zelena barva reprezentuje dimenzi zemé
Bila barva reprezentuje dimenzi vzduch. La —Le- Lob - Lad

Tyrkysova barva reprezentuje dimenzi vody.
Tyrkysové duse

DUSE STRANA 14



Podrobeni dusi

Pokud se Mocny snazi podrobit si dusi, ne vzdy se mu to
podaii a mizZe nést nasledky. Ne kazdad duse se chce
dobrovolné pridat ke kazdému Mocnému; zalezi na
konkrétni barveé podrobované duse i duse Mocného.

Dusi pojme Mocny vzdy bez problému.
Dusi pojme Mocny snadno (3-6 na db).
Dusi pojme Mocny nesnadno (5-6 na dob).

Cerny Mocny pojme nesnadno zelené a bilé duse.
Cerveny Mocny pojme nesnadno bilé a tyrkysové duse.
Zeleny Mocny pojme nesnadno tyrkysové a ¢erné duse.
Bily Mocny pojme nesnadno ¢erné a ¢ervené duse.
Tyrkysovy Mocny pojme nesnadno ¢ervené a zelené duse.

Pokud Mocny pii podrobeni
duse selze, duSe se odejme

Zz mapy spalenisté, odlozi se
mezi nevytahlé duse.

AR

Takova duse miize byt pozdgji .

znovu uvedena do hry
(na zakladé n¢jakeé udalosti).
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Vlastnosti dusi

Kazda (kromé ¢erné, viz pozdg¢ji)
dlouhodobé¢ zvysuje vlastnosti Mocného.

Cervené a Bila zvysuje D o 1 (nezévisle na Grovni duse).
Zelena a Tyrkysova zvysuje Z o 10 (nezvisle na arovni).

Vsechny duse (zde i ¢ernd) se daji pohltit — sice zaniknou,
ale kratkodobé zvysuje vlastnosti Mocného.

Pohlceni Cervené/ Tyrkysové zvy$uje D o 3/4/5/6
(efekt dle urovneé duse) na 4 kola.

Pohlceni Bilé/ Zelené jednorazove 1éci 8/12/16/20 Z
(efekt dle arovné duse).

Pohlceni ¢erné zrychluje pohyb po map¢ o 1/2/3/4
(efekt dle duse) na 4 kola.

Dusevni sily

Seskupenim vicero dusi k sobé mize Mocny dosahnout
kombinaci, zvanych . Dusevni sily mu dodavaji
vice vyhod, nez jen duse samotné.

Omezeni: Mocny muze sou¢asné uchovavat

DUSE



Roc-Sa-San

KIADA]

Roc-Se-Ve

Re-Le-Ve

9. dervend, 2. bila, 2. tyrkysova.
D 2,710, Pohyb +1 P e
Rem-Lad
.

3. ¢ervena, 1.zeleng, 4. zelena.

p 2,Z30

3. Cervena, 2. zelena, 2. tyrkys.

D1,Z40

4. Cervena, 4. bila

D 4, Odolnost +1

DUSE

Ra-Lob-Vai

LIEEN

1. Cervena, 3. bila, 4. tyrkysova.

Z3,D20
Ra-Ram-Se
1. Cervena, 4. ¢ervena, 2. zelena.
D3, 720 113 (01
Se-Le-Roc

2. zelena, 2. bila, 3. ¢ervena.

D 2,Z 10, Pohyb +1

1. zelena, 4. bila.

D2,Z10
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Son-Le-Vob

s

Se-Son-Le

San-Ve-Vai

4.zelena, 2. tyrkys, 4. tyrkys. .
A3 | S
Z 60

La-Re-Sa

{3

3. zelena, 2. bila, 3. tyrkysova.

D 2,740

2. zelena, 3. zelena, 2. bila.

D 1, Z 20, Odolnost +1

1. bila, 2. ¢ervena, 1. zelena.

D3,Z10
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La-Roc-Vai

[

Lob-Lob-Son

EAETVS

Lad-Ram-Vai

Lob-Re-Va

43

1. bila, 3. cervena, 4. tyrkysova.

D3,7228

3. bila, 3. bila, 3.zelena.

D 4,7 10, Pohyb +1

4. bila, 4. cervena, 4. tyrkysova.

D6,Z20

3. bila, 2. ¢ervena, 1. tyrkysova.

D2,720

DUSE



La-San-Va ; ) Vob-Ra-Son

1. bila, 4. zelena, 1. tyrkysova. 3. tyrkys, 1. &ervend, 4. zelena.
D1,Z 30 ‘ D 2,740

Va-Vob-Ra ' Ve-Ram-La
1. tyrkys, 3. tyrkys, 1. &ervena. : 9. tyrkysova, 4. éervend, 1. bila.
D1,Z30 | D 3,Z 10, Pohyb +1
Vob-Re-Lad Pro¢ v duSevnich silach neni uvedena ¢erna?
3. tyrkysova, 2. éervend, 4. bila. 4 Narozdil od ostatnich barev, ¢erné dusSe ve spalenisti
3 nezastupuji Zzadnou silu ¢i element. Spalenisté je presyceno
D5 Odolnost +1 | : smrti, proto zde vliv dusi z dimenze smrti ztraci na efektu.
Nicméng, cerna duse dokaze snadno
Va-Sa-Son (napr. 3. droven ceré za 3. uroven

zelene c¢i bile, atp.)k dosazeni dusevni sily.

1. tyrkys, 1. zelena, 3. zelena. ‘ ‘ Je zde ale postih, vyvstavajici z Gsili Mocného ¢ernou dusi
; /I\ v dusSevni sile udrzet. Mocny tak ztraci 1/2/3/4 dusevni moci
740 (dle drovné duse) za kazdou &ernou dusi uZitou v dusevni

sile namisto plvodni duse stejné trovné do sily zamyslené.
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HVEZDY

Hvézdné konstelace

Na zac¢atku hry je tazena jedna hvézda. Tato hvézda zlstava
po ctyii kola, poté rotuje. Dle soucasné prekroc¢ené hranice
ke koruné zkazy (I. — IV.) se nad spalenistém zacina sbihat
vice hvézd (v pocatku hry jedna hvézda, je-li prekroc¢ena
¢tvrta hranice, jsou ve hie hvézdy ctyii). Hvézda, ktera je ve
hie nejdéle vypadava, misto ni je tazena hvézda dalsi.

Hvézdy maji na vsechny Mocné.
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Amara

N¢které hvézdy na sebe nevazou magii.
Tato hvézda nema zadny efekt.

Bezeca

Tato hvézda zplisobuje magickou nerovnovahu.

Odliv se zvysuje o 2.
Cosaia

Tato hvézda absorbuje magickeé sily.
Kazdy Mocny ziskava odolnost 1.
(utoky o velkosti 1 jej nezranuji).

Deventa

Tato hvézda ovliviiuje pusobeni ¢asu.
Rychlost pohybu na mapé¢ se snizuje o 2.

HVEZDY



Eiola

Nékteré hvézdy na sebe nevazou magii..
Tato hvézda nema zadna efekt.

Finera

Tato hvézda blokuje magické proudy z rovin.

VSechny ritualy nyni trvaji 2 tahy.
(Mocny musi 2 tahy v kuse sesliat ritual)

lopada

Nekteré hvézdy na sebe nevazou magii.
Tato hvézda nema zadny efekt.

Kapia

Tato hvézda zplisobuje magickou rovnovahu.

Odliv se snizuje o 2.

HVEZDY

Leminta

Tato hvézda rusi nevyhody sbirani
protikladnych dusi.

(Mocny muze sebrat kazdou dusi jiné barvy
s pravdépodobnosti 3-6 na dob).

Manila

Tato hvézda ovliviiuje pusobeni ¢asu.
Rychlost pohybu po mapé se zvySuje o 2.

Neteza

Tato hvézda absorbuje magickeé sily.
Kazdy Mocny ziskava odolnost 2.
(atoky o velkosti 1 a 2 jej nezranuji).

Odaepa

N¢které hvézdy na sebe nevazou magii.
Tato hvézda nema zadny efekt.
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Pedeia

Tato hvézda ovliviiuje pisobeni ¢asu.
Rychlost pohybu po mapé¢ se snizuje o 1.

Qema

Tato hvézda otevira magické proudy z rovin.
VSechny ritualy jsou instatni.

(Mocny muize v jednom kole seslat jeden ritual
a dale se pohybovat).

Ranzucta

Tato hvézda zplisobuje magickou nerovnovahu.
Odliv se zvysuje o 1.

Selefa

Tato hvézda rusi vyhody sbirani vlastnich dusi.
(Mocny muize sebrat dusi stejné barvy,
ale jiz ne automaticky — pokud hodi 3 — 6 na db6).
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Tuara

Nékteré hvézdy na sebe nevazou magii.
Tato hvézda nema zadny efekt.

Una

Tato hvézda ovliviiuje pusobeni ¢asu.
Rychlost pohybu po mapé se zvySuje o 1.

Vermenta

N¢které hvézdy na sebe nevazou magii.
Tato hvézda nema zadny efekt.

Zuoma

Tato hvézda zplisobuje magickou rovnovahu.
Odliv se snizuje o 1.

HVEZDY



RITUALY

Vykonani rituala

Ritualy se, stejné jako duSe, nachazeji na spalenisti. Jsou to
zakonzervované sledy nadpiirozené magie, které miuze
Mocny najit a ve vhodnou dobu uvést do pohybu.

Pokud je hra¢ na tahu, mizZe namisto typického tahu
(pohyb po map¢) seslat ritual. Musi ale pocitat s tim, ze
seslani ritualu zabere cely tah — po seslani jiZ nebude
schopny pohybovat Mocnym po mapé¢ spaleniste.

Ritualy maji typicky okamzity efekt a obecnou platnost
(vztahnou se na vSechny hrace, pfipadné na urcité hvézdy).
Hrac¢ by si m¢l peclivé rozhodnout, kdy dany ritual zakouzli;
ritudly jsou silné a v pravy okamzik mohou dramaticky
pohnout prabéhem hry.

Kazdy Mocny u sebe muze v jeden okamzik prechovavat
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Ritual hvézdného stinu

Zvolena hvézda je ritualem neutralizovana.
Hvézda uz nema zadny efekt.
(dokud neni znovu vytazena)

Ritual hvézdného zrcadla

Zvolena hvézda je ritualem posilena.
Efekt hvézdy je nyni dvojnasobny.

Ritual zapuzeni

Ritual donuti nékteré duse k odchodu
do dimezi, ze kterych pfisly. Kazdy Mocny
(v€etné sesilajiciho) musi odlozit jednu dusi.

Ritual dusevni moci

Ritual otevie zvolenou dimenzi, jejiz sila
obstoupi ritualizovanou dusi.

Zvolena duse Mocného zesili,

tJ. postoupi o jednu Uroven.
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Ritual zranéni

Ritual pohlti Zivotni silu ve svém okoli.
Kazdy Mocny (véetné sesilajiciho) je zranén
za 8 Zivotu.

Ritual vysati

Vir energie zacne rotovat okolo sesilatele
ritualu, strhavajic do n¢j okolni zivot.

Ostatni Mocni jsou zranéni za 4 Zivoty;

tyto zivoty jsou pridany sesilajicimu Mocnému.

Ritual léceni

Rital vypusti zivotni silu do okoli.
Kazdy hrac¢ (véetné sesilajiciho) je vylécen
za 8 Zivotu.

Ritual rovnovahy

Tento ritual najde posledni pohyby magie
a vyrovna jejich vykivy.
Efekt predchoziho ritualu je neutralizovan.

RITUALY




HERNI SCENARE, SPALENISTE

Herni scénare

Jak jiz bylo avizovano v uvodu, koruna zkazy pocita se
tremi rozdilnymi hernimi typy.

sleduje zaméry hrace jako
jednotlivce. Mocny ovladany hracem se chce zmocnit
koruny a musi tak ucinit diive, nez nékdo z jeho nepratel.
Tuto hru lze ovSem pojmout | tak, ze se hraci mezi sebou
budou domlouvat, paktovat proti jinym hraédm a nasledné
své pakty porusovat. Zpusobu vyhry se meze nekladou.

proti sob¢ stavi dvé znepratelené frakce
(Ligu Mocnych a Ministerstvo Temna), které nemohou
dopustit, aby koruna padla do rukou opozice. Hraje se
tymove, hraci mohou podporovat své spoluhrace.

neni jen hrou o zmocnéni se koruny. V
tomto scénafi koruna pod tihou magickych sil pukla a
rozletéla se do okoli spalenisté. Proto je na hraci, aby nasel
vSechny (obvykle ¢tyfi) ¢asti koruny a az poté utikal do
véze, ve které byla koruna umisténa, aby hru vyhral.

HERNI SCENARE, SPALENISTE

Spalenisté

Vybér té spravné mapy spalenisté je pro hru zvlasté
dulezity. Musite totiz zvazit spoustu faktord, které ovlivni
vasi hru.

Jak velké ma byt spalenisté? Doporucena velikost je ne
mensi jak 64x64 &tvercl, ne Vetsi jako 256x256 ¢tvercl. V
Gvahu musite vzit pocet zi¢astnénych hracu.

Jaké spalenist¢ zvolit? Jednotlivé mapy mohou byt
stvoieny rizné — od uUzkych bludist, pfimocarych arén,
obrnénych pevnosti az po Siroké plan¢. Zvazte, jaky styl hry
chcete hrat. Zalezi na preferencich hrac¢u.

Mapa spalenisté je jedna véc. Stejné tak dilezité je
rozmisténi objektd na mapé. DusSe a ritudly (sebratelné
objekty) jsou na mapu polozeny obracenou stranou tak,
aby nebylo vidét, o jakou dusi resp. ritual se jedna. Budovy
(pevné, nesebratelné objekty) jsou na mapu polozeny
pfimo, aby bylo vidét co jsou za¢. Rozmisténi objektd na
mapé muze ovlivnit dynamiku a hratelnost dané hry.

STRANA 24



Zadny z hra¢d by nemél byt pii zahjeni hry prlllsne
zvyhodnén. Dobré hra se pak méni ve frasku.

Duse a ritualy by mély byt po mapé rozmistény nahodile —
je vhodné duse napriiklad zamichat (jako karty), rozlosovat
po mapé (v rovnomerném poctu! nezvyhodnovat hrace).

Budovy

V predchozich kapitolach byly zminény duse a ritualy jako
objekty na mape€. Nyni si jeSté pridame budovy. Budovy
jsou , helze je odebrat do uschovy
Mocného. Mohou vSak nabidnut vyhody a utocisté v
potiebnou chvili.

Zivotni stit
Pokud Mocny vkroci na zivotni Stit,

je jinymi Mocnymi nenapadnutelny
(tak dlouho, jak na Stitu zistane).

Manovy stit
Mocny schovany v manovém Stitu -~
netrpi ucinky odlivu zivota 'n‘
(tak dlouho, jak na Stitu zistane). i
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Teleport

Mocny je prenesen do jiného teleportu v ramci
stejnych hranic, nédhodné. V jedné hranici mize
byt 6 nebo 3 teleporty (hazi se do, prip. d6/2).

Teleport dusi
Po aktivovani teleportu dusi je do spaleniste
vyvrhnuta jedna duse. Je vyvrhnuta nahodné, A

do jednoho ze Sesti teleportt dusi (hod db6).
Teleport dusi je mozno pouzit jednou za 4 kola
(po kazdém tazeni nové hvézdy).

Pevnost

Projde-li Mocny skrze pevnost, ztraci urcity
Poget Zivott (20/40/60/80 — dle hranice).

Véz

Véz je cilem kazdého Mocného, protoze
se v ni nachazi koruna zkazy.
Pozor! Odliv ve vézZi je 32.

HERNI SCENARE, SPALENISTE



" TAHOVY MECHANISMUS HRY

Princip kola

Plati, ze se hrac¢i mezi sebou stiidaji. V jeden okamzik je na
tahu pouze jeden hra¢, ktery odehraje svij tah a po ném
nasleduje hra¢ dalSi (ve sméru hodinovych rucicek). Az
vSichni hrac¢i odehraji svijj tah, za¢ina nové kolo.

Pohyb

Hrac¢ si hodi kostkou d6. Nyni se miize na mapce spalenisté
pohnout (maximalng) o tolik pohybovych jednotek, kolik
mu padlo. Minimaln¢ vsak vzdy o jednu.

Diagonalni pohyb se pocita
poprvé za jednu pohybovou
Jednotku, podruhé za dveé
pohybové jednotky.

Dusevni sily mohou zvysit “ ﬁ . .
(minimalni) pohyb.

TAHOVY MECHANISMUS HRY

Bojovéa a nebojova setkani hracu

Pokud se setkaji dva hraci a dojde mezi nimi k boji,
rozhodne jejich Z a D. Hrag, ktery inicioval boj (je na tahu)
utoc¢i prvni, pomoci d6. Hod d6 urcije zranéni protivnikova
Z. Poté ve stejném principu utoci branici se hrac. Stridaji se.
Celkoveé kazdy hrac¢ utoci D-krat (dle velikosti své dusevni
moci). Boj trva tak dlouho, dokud obéma hra¢tim nedojdou
utoky, jeden hra¢ nezemre, prip. utece (v takovém pripadé
je ale utikajici hrac jesté 2x napaden).

Pokud se setkaji dva hraci na map¢€ v miru, mohou si mezi
sebou vymeénit duse a ritualy (dle vzajemné dohody).

Véci verejné a neverejné

Mapa spalenisté, budovy a pozice Mocnych jsou viditelné
vSem hra¢tim. Duse a ritudly na spalenisti jsou pokladany
odvracenou stranou tak, aby nebylo jasné, o jaké dusSe ¢i
ritudly se jedna. Kazdy hrac¢ si nechava pro sebe, jaké duse
a ritualy vlastni, kolika Z a D disponuje. Tyto informace
muze poodhalit ostatnim hra¢lim tehdy, uzna-li za vhodné.
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ZAVER HRY
Vitézstvi jedincé

Vitézem hry se automaticky stava ten, kdo se dokaze
zkazy.

Hrac se zmocni koruny tak, ze po ¢tyfi kola stane na pozici
véze (koruny). Vydrzet ¢tyri kola na pozici koruny neni
snadné, protoze je zde, jako na jediném misté na mapée
odliv zivotnich sil 32 (v okoli zlstava jen 8, nezvysuje se).

Pokud zlistane jeden piezivsi, odliv zivotnich sil se zvedne
na 16. Jestli tento hra¢ dokaze pieckat ¢tyfi kola, vyhrava.

Pokud se koruny nikdo nezmocni a hraci se vyzabijeji mezi
sebou nebo podlehnou odlivu, nikdo nevyhrava.

Vitézstvi tymu

V tymové hie, kde se nikomu nepodaii zmocnit se koruny,
staci vitéznému tymu, aby vyzabijel tym protivnika a zbyli
mu alespon dva Mocni. Pokud je prezivsim jen jeden hrac, e o
uplatnuji se stejna pravdila jako pfi hie vSech proti vSem. '
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TIPY A TRIKY

Kdy se zmocnit koruny?

Tempo hry urcuji protihraci, i pfipravenost hrace. Nema
cenu snazit se hru uspéchat a vrhnout se po koruné pfi
prvni prilezitosti. Slaby Mocny by totiz nedokazal ziskat
korunu, jen by zbyte¢né zahynul.

Stejn€ je nemoudré prilis vyckavat, nechat protihrace brat
iniciativu a schovavat se v bezpeci. Odvazngjsi protihrac
zvySuje své Sance ke ziskani lepSich dusi, nebezpecnych
dusevnich sil a k nadvladé nad pomalymi, opatrnymi hraci.

Spravny hra¢ sleduje postup svych protihraci. Je stejné
posetilé hnat se sebevrazedné dopredu a drzet se v pozadi.

Disledky boje

Smrt jednoho hra¢e ma disledky na vSechny ostatni. Pokud
hra¢ zabije svého protivnika, prostiedi spalenisté se

2 4

vyuzit, je-li nejsilngjSim ze vSech; pokud je ale slaby, mé¢l by
se bojum vyhybat — at’ uz s jesté slabsim protivnikem.

TIPY A TRIKY

Dusevni sily

Které dusevni sily jsou nejlepSi, které jsou mizerné? Nelze
Je takto s jistotou rozdg¢lit, zalezi na stylu hrani konkrétniho
hrace. Nékdo rad posiluje svoji duSevni moc, jiny uvita
zvySenou pohyblivost po mape¢, a nékdo rad pokofti svého
protivnika odolnosti v boji.

Barvy dusi

Op¢t bychom se mohli zeptat, ktera barva je nejlepsi. Zde
plati jediné: volba barvy duse Mocného pomuze hraci ke
snazSimu ziskavani urcitych dusi, dosah na jiné duse mu
vSak znesnadni. Barva urcuje styl hry.

P1i sbirani dusi s rozvahou. Pokud se hra¢ neciti na pokus
danou dusi sebrat, miZze ji nechat na spalenisti a vratit se
pro ni pozdé¢ji, az na to bude lépe vybaveny.

Hraci vsak mezi sebou mohou uskute¢nit vymeénu. Pokud se
dva Mocni potkaji na map¢, mohou mezi sebou promenit
duse, které jsou tomu druhému tézko dostupné.
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DODATKY

Tvorba hry
Hru (texty, design) stvofil Pipux (nic, web ma hnusnej ©).
Recenzoval Maestro Eduardo ( D).
llustrace

Vypujéené z deviantart.com, konkrétné od téchto uzivatel:
Makena, Hyper3D, Godbob6, 3abden, eWKn, aj.

Potencial hry

Koruna zkazy ma jako hra jéSté néjaky potencial v zaloze.
Prvné by bylo vhodné ji poradné otestovat a vyvazit, dale
by ji Slo rozsitovat (dalsi kombinace dusi, dalsi mapy, atd.)

Kdovi, po upravé vlastnosti map spalenist a vymysleni
nékolika dalsich objekti by tfeba Slo hru zahrat jako
mlaticku dvou frakci.

(kazdy, kdo hral DotA, Defense of the Ancients, zna)
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No né! Mezi témi pomylenymi a zbloudilymi texty
nestastnych uboZdakii z RPG Ruchyné, Rteré s rocni
pravidelnosti pottistiufi mé zraky, se poprvé vyskytla
opravdovd perla, sepsand tak vytecnou formou, jako by
shad byla navddéna samotnou rukou boZi!

Nerikd se mi to snadno a nechci, aby mé sdéleni vyznélo
jako slabé viZend zpriva z pera pisatele svédomi nizkého,
nicméné Koruna zRdzy dramaticky predcila md oceRdvdni.

Celé dilo je vnoteno do brilantné temné, nikoliv vSak, -
jednobarevné atmosféry. Dilo zdii nevidanou inspiract, -l
nabddd R prectent; jak dilo jednou rozevrete, pohlti Vis. d

Jednd se o jednu z mdla vzdcnych hernich zRusenosti,
Rteré navidy posunou vds pohled na RPG scénu.

ffetedote [ dottete ke * >

! P 1 %

-—-Maestro Eduardo



