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Gore u planinama,
nad svim onim 3to je smrtno,
Zivela su biéa
Cijem svetu su se svi klanjali
i od &jeg imena su svi uzmicali.
3 - Ta uzvidena i &ista rasa zvala se

Gordi.

U njihovom carstvu nije bilo rad‘anja

nije bilo umiranja,
veé su nastajali sa pojavom
novih zvezda, a nestajali sa onim -
zvezdama koje proguta mrak.
Zvezde su, .
medutim, skrivale jo3 jednu tajnu,
tajnu drevnog prorolanstva
i prokletstva...

/Nakon mnogo vremena,
nakon mnogo vode i susa,
nakon mnogo ratova, mira,
suza i pesama...
Otkri se stara kletva.
Tama se poée nadvijati nad
uzvidenim carstvom i &itavim svetom
. koji je lezao pod njim.
Zene Gordija poéese da radaju -

" stvorenja koja behu olikenje &istog zla.” %

Stvorenja sa jednim okom,
od kojih ée jedno biti ono,
koje prorofanstvo zove
Satirik,
ono koje e unistiti svet.
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Kada je dospelo
na povrsinu,
stvorenje je bilo ogromno,
izdizalo se i iznad oblaka.
Svojim pipcima je dosezalo i
‘ na}ud'afjemja carstva poznatog sveta, -
sa namerom da ih unidti
kao i sve ostalo.
S.aﬂnk je rudio i ubijao sve pred 5nbnm
polako se penjuéi ka svom E:
glavnom neprijatelju,
svetu Gordija,
_ svetu koji ga je stvorio i
Da bi ugusili zlo, : ka;r mu je usmrtio svu braéu.

/i3
f nnvord'enﬁad su bacali u beskrajni ambls i f 1 Zestina i mot ovog Eudoviita rusile
mraénog ponora avno napustene {3 Casu deo po deo davno :
i izaboravljene Celicne Planine, W i izgradenog svetog carstva sa
" u neistrazene dubine peéina pod n}nm :':; gy e Velike Planine. .
gl Ali jedno, najjake od svih, .= %) {" . /Nemocnida sprelei ubiju
preirve i pole da raste u svom mraku; <] £V ~_ Jednooku zver, 7]
da raste u svojoj mr3nji, = "Bed Ea#" . ginuli sumnogi veliki ratnici
polako se uzdiZuéi ka svetlu... P TR i heroji iz loze Gordija.
- e " Propast je bila izvesna...
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Kad je skoro 51;'3 bilo izgubljeno

Verovalo o ds Saciriks bacide ma& sa najvise kule u carstvu. &

s . | Maé se zabode Satiriku u oko i
moZe zaustaviti samo jedno, 1 % ey I P ]
2 toje mak S SR svaki deo njegovog tela se skameni, " EE
b ¥ R (g8 zamraceno nebo se otvori,

u koji bi bili usadeni krv S8l e et
najsvetijih iz redova besmrtnih, . a m;;n;; oﬂf;ip k:rz ;}fbrﬂ

. vera i zvezdani sjaj. G nols daaa et

‘Iime b1 se oni odrekli veénosti i e : Ed (oo = IP : dal B "

i priklonili smrtnom Zivotu R 1 r ) e oDV Pacan 84 AVHCS S

onih kojima su nekada viadali... Qlasdatje pads skawenjenc Okc

- Scojutinide, . Wil gl NN e,

i Mac Mot b:hrskwan. i 8 kao i &itava legenda o ¢
ovom zlu koje se zbilo...
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Nakon dugog mira, e
mraéna vremena ponovo nastupife. |
Zefja. za gnspodarenjsm nadvlada
nad svim onim Sto bese sveto.
Spad'e paudina sa starog pruraéansf:va 'f
i potraga za izgubljenim madem, -+
za koji se verovalo da

donosi velnost 1 mo¢,
otpoce...
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Satmk je fantazijska avanturistiéka igra na tabfr ”‘fﬁ‘“’”ﬂf uéom figurom. Na pocetku svake

'2-5 igrada starijih od 10 godina, igriva za 25-50 minuta; " avanture, svog heroja postavi u centar svoje prve

. " .. {sfr.r no izvucene/ regije, na svetleée polje sa Emran:m A
Rk oy, u oo el b il & ol e A *'
% " samo jednom i opreme koje ti daju trajne bonuse, Emf'af e ”r ] nus od +1 na e H"F i
¥ sretaced saputnike koji ti mogu pomo¢i ili odmoci u :
L tvojoj pntrm; boriées se sa éuvarima neosvojenih regija, |
W aliisaostalim herojima, a nepredvidivi dogadaji "

| o ée dramatiéno menjati tok tvoje avanture. '.,

Pre svake avanture, izvuci svog heroja [od 5 postojecih), ; - =
izvucr svoju regiju fr.rd' 9 pustaje.fih,.{.. izvuci svoj zadatak e Tvoj zﬂdﬂf‘k é samo tvoja tajna.
.-'nd 16 mngué:h} i .spre.man si za hem;sku pntraguf 5 f, ~ Sveostale tvoje karte poznate su svima.

Cilj igre .
Slfﬂ.fu heroj ima istu glavnu misiju, ali i supsmm

. tajni zadatak. Glavna misija svakng heroja je
' { “ da stekne na;n}an;e dve regi k ) kaku -
/PN ) . . ukljuéujuéi onu koju izvladis na poﬁct ujy i _
|3 Zivoti nrng he.rn;a pmdstav!;em su R ? % mogao da ponese ¢ Moéi sa pusfadn,rag polja na g%
"' njegovim imenom. Svaki heroj na pocetku ima 5 Zivota,. e L tabh odnese ga iz Gvozdenih Peéina, i donese u .-;j;-i,‘ 1
" 3to je i maksimum, a izgubljene Zivote moZed povratiti f :

inu Kraljeva, na polje sa svetleéom krunom. i

" na nekoliko naéina. Svaki izgubljen Zivot predstavija * e fa \
- 5e okretanjem jedne herojske karte na nalicje, tako da i i
| na l".ljﬂj bude wd.{rw madé zabuden uzemlju. 7

HJbe:du;z igra& ku;! rspum favnu misiju ili svo
i. m;m zadatak. U trenutku dok ne i igraé nosi Maé /\'{Dél
i fpndstavfj:n posebnom kartom), svi tajni zadaci- - |

. prestaju da vaZe. Ako nosilac Maéa izgubi u borbi sa
drug.rm herojem ili bude zatvoren u gaéna 'Etmm:e;,

Na jednoj od § ham;skrh kaﬂ:r naw:de.ne su osobine' Maé Moéi ga napuédta i vraéa se u Celiéne Peéine, a '
ham;a [specijalnost i dom), koje oznacavaju dodatne ‘u | tajni zadaci igraéa ponovo poéinju da vaZe.
bonuse cd;e: on moZe dobiti, i ova karta predstavljag . (Ovo znadi da moZes ispuniti svoj tajni zadatak, |
pus! nji Zivot koji tvoj heroj moZe izgubiti, . ali da ipak ne moZes zavrditi avanturu
% nakan _re. partija za tebe zavrdena. | r ‘ 3 sve dok m'.h ham; ne pﬂbadr nosioca Mﬂéﬂ }' "
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Defmrr

] {}v.a kﬂ;rfrr:.a sa Iegzndam i pf.awfrma |
® 5 figurica beroja
e 25 [5x5) karti hcmja
* 9 karti regija
® 16 karti tajnih zadataka
® 70 karti riznice
® 1 karta Maé Moéi
® 4 prazne rezervne karte
® 2 kutije za karte
® 12 (5x2 + 2 rezervna) ?etona za +/- bonuse
* 6 kockica
* 1 drevna mapa
* 1 velika kutija za igru

Postavka igre

1. Ragiri drevnu mapu i postavi je na sredinu

veleg stola.

, 2. Razdvoj heroje na 5 gomila od po pet karti, .-ii i

0" licem na dole, tako da svaka gomila sadrZi _*
| é" . sve Zivote jednog heroja. Zatim svaki igraé
o izvlaéi jednu gomilu (ili po dogovoru bira
heroja kojim ée igrati).

1 - 3. Izdvoj svih 9 karti re gjruﬂ Svaki igraé slu€ajnim I"

:zbomm izvlaéi po jednu, a preostale se okreéu

_licem na gore i ostavljaju sa strane, da bude ‘=t

vidljivo da su jos neosvojene.

« 4.lzdvoj svih 16 zadataka i promesaj ih. Svaki 4
. igraé slu nim izborom izvlaéi svoj tajni
zadatai koji éuva tako da ga drugi
igraci ne vide. Ostale zadatke
vrati u kutiju.

| r ‘ |\ ili da ukraded ne.él:n iz Turba Lapuva

e s ey et L ﬁ'dl'--

. Dobro pmmaj';wﬁ ?ﬂ kart: riznice i pastaw
}

W ih na sredinu drevne mape, na veliko polje
" oznadeno istim simbolom kao i karte riznice.

, 6 Fbstaw kartu Maé& Moéi u blizini Celi&nih Mma,

tako da ne smeta nikome.

7. Svaki rgr.aé uzima figuricu koja predstavlja
.| njegovog heroja i postavlja je na najsvetlije =
b polje regije koju je izvukao. g
8. Svaki igraé uzima po jedan zeleni i jedan crveni “; -
. Zeton ch:um na ivici mape oznacava svoje +_,f‘— Tl
bargenz bonuse. Ako je igraé izvukao regiju
f-r.uja je dom njegovog heroja, odmah postavlja
L zeleni Zeton na ,,+1” na skali najbliZoj sebi.

113
{ W 9. Svaki igra¢ uzima po jednu kockicu, koju ée po .
i : “ : potrebi ustupati ostalima. i J e

10.Sluéajnim izborom odredite ko igra prvi. Taj igra& |
4 _‘f; * baca kockicu za kretanje, i avantura poéinje... '\

Potezi

3 Satirik se i o potezima, jedan igraé u . g
11 1N ;f.d’nnm trenuthku thun Sto ud’ as svoj pntez, |
"", " na red dolazi sfe.daéi igraé u smeru kazafjke na satu. :';
. S5amo u okviru svog poteza moZed n Eadan druge =
" heroje i regije, koristiti predmete, kretati se, i
. ‘vuéi karte iz riznice ili predlagati trampu. Ul
Kad god preskade& potez, ipak dobijaf priliku /M
da u njemu iskoristis 'met — npr. da vratis
Stari Klju¢ kako bi napustio Mraéne Tamnice,

g r
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U okviru .5vakug pnteza kﬂ;r ne pre.;kaée.?-’
"moras baciti kockicu za kretanje ili umesto toga
preduzeti neku akciju dozvoljenu na polju na kome se*
. i - nalazis (npr, ponovo napasti regiju IEJD u nisi osw;m 1)

\ uproslom potezu). Ako se nﬂuﬁrﬁ za akciju,
. ©% ne moZed se i kretati nakon toga. Nakon &to baci$ "

. kockicu za kretanje i pomeris se, moZed preduzeti
. neku akeiju dnz'lmf_renu na polju na kome se sada =
naIazr.E [npr, napasti heroja l‘P‘:EH'I'ju gde te kockica za |
: kretanje odvede). (Vidi mapu svih polja.] - = W}

Kretanje

i MoZes se slobodno kretati po drevnoj mapi. Za &
 kretanje uvek bacag samo jednu kockicu. aﬁmn g
1 bacanja kockice, na baceni broj primenjujes sve g |
L naganme. i pozitivne bonuse na kretanje koje ti daju i
tvoje karte, pa se pomerag za toliko polja u nekom od %

mﬂguﬁrh smerova [napred, nazad ili na neku od precica). ;

L MoZe se desiti i da se, zbog negativnih bonusa, |
f"“ " uopste ne pomeris sa polja na kome se nalazis. )
o Susreti AR
ki g U toku avanture éed se neminovno sretatisa =

" ostalim herojima. Kada stanes na regiju drugog heroja,”
moZes mu ponuditi trampu, napasti ga, ili ne preduzeti
| nidta [regije sumagiéno povezane sa svojim vfasmcmw
'i' ’ pa heroj napadnut na svojoj regiji ostaje gde jeste

. umesto da dode na mesto napada). Isto vaZiiako

« staned na polje sa drugim herojem, izuzev ako se -

sretnete na prefici, kada je barr’Za obavezna

[vidi o predicama).

\ Akﬁ napadnes regiju drugog heroja, pobedom u bﬂr!u

. hﬂpmrrv ”"'E-'}' hma osvajas f‘; mﬁimkﬂ napad'mi; i ‘u I!hsrn;z i Iurte kojima ga moZes izazvati na borbu. Yo
roja na bilo m polju, pobedom ne osvaj :
mgm (ako je pabug:u heroj !m s o .-"-dac‘.‘a, Ako ga napadnes na regiji, u sluéaju pobede

MAE Maér se waéa u Celiéne Pcéme) ’V V‘ | "E‘Wf 1 ﬂﬂ; ;:gz:u VIEEHLF;E-'ETI'? ‘.'Et" "
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A.Rn heroja smmaﬁ na polju kaj:. g k
t-raér ili omoguéava jos neku akciju, prvo

" preduzmi tu akciju, pa tek zatim odluéi o ishodu *
8 susreta, ako je to jos uvek moguée. (Na primey, ako &
. sretnes drugog heroja na polju sa riznicom, vuéi ées

kartu pre nego sto ga napadnes; ako ga sretnes

na polju sa teleportom, ne moZes ga napasti
ako se teleportujes na drugu lokaciju.)

'I?ampa

Kada staned na regiju drugog heroja ili na
isto polje sa njim, moZes tom heroju ponuditi
trgovinu ili trampu. Kada stanes na neko od
uta&:ﬁta, trampu moZe$ ponuditi bilo kom heroju.
"\ Trgovina se u Satiriku obavlja na najprostiji mu_g'u(‘.':'r A
" nadin- trampom ,dajem da das”. Moguce je S8
razmenjivati predmete, opreme, saputnike i regije, *
i to u svim moguéim odnosima (npy, moZes razmeniti =
samo regiju za regiju, ali ée drugi igraé moZda traZiti
?‘** da dnpfang” im pmdmetnm poput Starog Kljuéa_
- za regiju koja je tvoj dom i koja ée ti dati bun':lem &
; bonus_.’ )’Uue mogude r&zmen;wat: zadatke. © %

ARE
i

: Dru,gujg' heroja moZed napasti ako ste na
¥ istom pn u ili ako stanes na njegovu regiju, a
8a napasti ako se sretnete na preici.

] .n.r..n.
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/Neosvojene regije brane njihovi éuvari, L ol =7
k::z: takode moZed napasti, a to i morad uraditi . Kﬂﬂ&"ﬂ bﬂmnfﬂ
" ako staned na svetleée polje na kome se duvari "% Bez obzira koliko jak ili slab bio,
nalaze ili te tu dovedu neke karte. BL g " svaki heroj ipak moZe izgubiti ili pobediti u
(Vidi o éuvarima regija.) e WL borbi sa drugim herojem ili éuvarem regije.
U borbi svaki heroj baca dve kockice, i na njihov"" 4§ § *  Owoje predstavijeno posebnim,
zbir dodaje sve svoje "+" bonuse i oduzima sve 18 bl kritiénim bacanjima kockica.
pmtnmrkmre '~" bonuse. Heroj sa vec¢im rezultatom :'L-f' - Dve ;gd;mu predstavljaju kriti¢ni promasaj, s
i borbenog ba:ar};a udara pmtrmrka (Cuvari regija " -"' ,' kn;r se naziva i ,urokljive uE:"" Ovo znadidaje
. uvek ,bacaju” isti broj, napisan na karti regije. = ' heroj toliko lode zamahnuo oruZjem da mu jeono
/Negativni bonusi koji se odnose na bacanja ' | ispalo ili ga povredilo. Kad god baci& ovu
5 -L protivnika, odnose se i na broj koji ,bacaju” . | kombinaciju kockica, gubis borbu. K
Euvari regija.| Da bi pobedio u borbi, heroj svakog -;‘i ﬁCad'a nosif Maé& Moéi ili imaZ sastavljen bilo koji =+

. svog protivnika treba da uspesno udari dva puta. 8"
D‘m znadida éed u uabréa;cnoj borbi imati najvise 2 & e S o Tﬂﬂ*&;ﬂ“ﬂﬁ"}ﬁ m’“h ociju

dn tri bacanja. (Obrati paZnju da postoje i karte "
- koje ée produZiti ili skratiti borbu, modifikovati
i pravila o broju badenih kockica, ili na neki g
drugi naéin uticati na borbu.) .
_ He.rn; koji se brani od napada ima pmdnnst,, TPam
& ]EI" je na tom polju duZe od napadaéa i poznaje teren. &=
Ff Prednost znadi da u slutaju istog rezultata .
. borbenog bacanja udaraﬁ: nanosi heroj koji se brani.

| | R

21

g'IJ

Dve Zestice predstavljaju kritiéni udarac, ' =%
koji se naziva i ,dvanaest bogova”. Ovo znaéi | =
da je heroj pogodio protivnika u neku vitalnu =
tadku. Kad god bacid ovu kombinaciju kockica,
- pobedujes u borbi.

Hiad'a nosis Maé& Moéi ili imas sastavljen bilo ku_;u
- magiéni komplet, dvanaest bogova protivniékog - 133"
— heroja nema dejstvo na tebel| i

, KnrrEna ha::an;a (dve ;E.dmn:e i dtm destice) ke

W jada su od svih ostalib bonusa, i éine da igraé "

% momentalno izgubi ili pobedi u borbi. Igra je imun &

& na kriti¢na bacanja ako je nosilac da Moéi =
_ili ima sastavljen bilo koji magiéni komplet.
‘ " ,erd: o kﬂm’.‘mm bacanjima. } -
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15: Efnnm.acr}a harﬂja oo
4 Kada eliminides d’rffog heroja fnd'um:ﬁ i
" mu poslednji Zivot u borbi ili na neki drugi naéin),
" moZes preuzeti jednu njegovu kartu po izboru '\
fuﬂpu, opremu, predmet ili saputnika), dok se ostale }
rte eliminisanog heroja vracaju na dno riznice
i medu neosvojene regije, a zadatak meda u _
neraspndef;ene zadatke [ne mufej ga png!edan} -: |

i

pu- g _.7;. L
 Na drevnoj mapi pos ,tr 9 regija sa razli¢itim Jf
%‘ 1 brojem polja, a svako polje jedne iste regije
" oznadeno je istim rimskim brojem. Regije pnp.ada;u X
. igradima (izvlalis jednu na poletku svake avanture/, |
s _ili su jo& uvek neosvojene (brane ih Ewaﬂ,l' A8
Znadajne su iz nekoliko razloga: '-

" * Mogu biti deo tvog ili neéijeg tajnog zadarka L3
~ » Ako imaé regiju koja je dom tvog heroja, d’obuaﬁ o
L bonus od +1 na écan;a i "
* Kada stanef na svoju regiju, moZes se mnm:ntafnn p
‘ﬂ b, teleportovati na svoju drugu regiju. 1
* Posedovanje vide regija ti d.a;e. i dodatne borbene
‘ banuse za tri regije +1, za pet +2, za sedam +3 r

\Za swh dcvet regu.; +4 na t na bamnja

L AL

s i uprkos borbi ko robadid t

| e Lol -.-1--5'.-.
L N:asmjmz regue mu:«!‘ai
napasti ako Zelis, a to i moras

- " uraditi ako staneé na svetlece polje sa éuvarem Z
. regije. Kada napadne3 neosvojenu regiju, pronadi |

" je u kartama regija i pogledaj broj koji oznadava "%
snagu éuvara: da bi ga pobedio, treba ti vide od
~ toga (jer se on brani, pa ima prednost). |
U borbi sa éuvarem regije koristis normalna
borbena pravila i sve primenljive bonuse

(npr, treba da ga udaris dva puta kao i svako

4 htn:r}a, i dodajes pozitivne bonuse svom napady

negativne oduzimas od broja koji predsr:avf;a ) i
njegovu snagu, ali ne moZes naterati éuvara
da baca dodatnu kockicu, jer ih on 3

uopste ne baca). Ako izgubié borbu
sa ¢uvarem regije, gubis Zivot.

J'Mnfe.i ponovo napasti u svom sledeéem potezd, ,’

R.GHT}I. koje pripadaju drugim :
igra¢ima takode moZes napasti ako stanes

~ na njih, ali se tada umesto sa uvarem boris sa

vlasnikom regije. Vlasnik regije ostaje gde jeste _ -',-
i, osvajas r:,g-ucp
a njen pral:hadn: viasnik ubi Zivot.

Ako izqubig
gubis Zivot.
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Mrstermzne lokacije kriju 1 mno,g:a .
ﬂaga, ﬂ{rl mogu biti i rnk-:;‘ pmpasﬂ Kﬂdﬂm
. stanes na polje sa ovim znakom, vuci kartu sa .
'; " riznice koja je smestena na sredini drevne mape. |} A . T 3 Dmﬂ T.'amm&_ara -
. Otkrij kartu ostalim igraéima i prati uputstva na njoj. o . W8 Nesreéno polje na Zabranjenom Prelazu.
13 d’kﬂf!kﬂ je na ovom polju veé neki igra&, prvo i . Ko ovde zanoéi, budi se u Mraénim Tamnicamal
. vuci R.arr:z pa zatim odluéi o rshndsr sysreta. "I.E L - Kada stanes na ovo zabranjeno polje, I”“"’Eﬂ” e

Riznica krije razliéite karte, od kojih svaka i 1:' Il te zatoliti u Mradne Tamnice, na malo polje istog

" ':=- '::: ima svoj tip: pﬂd zt oprema, um!k, dngaiaj 1 5‘ o izgleda gde nije moguée stati na uobicajen nadin
L ili Euvar regije. e. zaboravi dp neke karte L g (nema strelica za kretanje na njemul. R

iz riznice imaju moé da prkose pravilima igrel
[Vidi o kartaakanu karce.)

- Mraéne Tamnice -

. Pre&rce 5 . . Zlokobno mesto puno zatodenih dusa.
: - U mraéne tamnice moZeg dospeti na tri naéi
i napustiti ih na tri nadina. U njih ée te dovesti
, A, . polje sa kljuéem na zabranjenom prelazu, tamo ce ; 4
| te odvesti lﬁmmfar ako ti se dogodi da ga sretnes, | !

t ﬂuﬁm razmisli pre nego Sto krenes neutabanim - '."w
" stazamal Prefice ti mogu mnogo skratiti put, alite i
q * dovesti u neprilike. Kada jednom krenes predicom, &

wﬁ: ne birad smer kretanja nakon bacanja kockice, * i tu te moZe smestiti drugi hero /ufuda iskoristi

" veé moraé nastaviti u istom smeru sve dok sene En;m Rog dok je i sam zatoden. Mraéne Tamnice
vrarré na glavni put. /Na njima se nalaze i uruena polja, . napustad bez posledica tek kada istekne tvoja

a te mogu stajati glave, ali i izgubljenog poteza. | B .ons T Pal
'llu se takode nalazi i zabranjeni dom Tamniéara, & s - {ﬁ f-:;ﬂl: Ef:ﬁ,?uﬁr;ij;ﬂg 4 -

ka;: ée te Irkmﬂ stajanja na njega odvesti u _:.Jj? is 1|
- Mraéne 5’_"’ mnice. Ukoliko na precici naides . i W g njihove w':’i::ir:; gﬁﬂtif!;;?rr bilo kad.a
na d'rugng heroja, moras se zaustaviti na tom pﬂ.{lu i
e iti se, jer na ovim uskim stazama heroji T
" ne magu da se mimoidu bez borbe; heroj koji ovde
% izgqubi borbu pmska:’fc sv0j slfzdu’fr potez. i/




- i . ‘ ‘ #] 3 s
- Utn&rﬁm— g T?anr .
Utoéista su poslednja sigumna . 3 il ey 4
mesta u kraljevini. Kada stane& na neko . /NajbrZe transportno sredstvo
utoliste, moZes predloZiti trampu bilo kom 4 o u kraljevstvu. Kada stanes na teleport,
igraéa [ovo je slobodna akcija koju moZed i - moZes se pr:pamtr na {u{u kﬂ,{t drugo isto
ponoviti i u svom sledeéem potezu pre nego Stose = T I oznaceno polje na mapi (ima ih ukupno 5/.
pomeris). Ovde takode moZed pronaéi miri ' U svom sledecem potezu moZes

Ml prenoiste: igrad je siguran dok je na utodidty, W8 Il ponovo iskoristiti teleport, ali se ne moZes

I i moZe preskoéiti (samo] jedan potez kako - % kretati nakon toga. d"’m””ﬂﬁ"‘g‘h
E - bi povratio jedan izgubljeni Zivot. . ® . rasporedeni, pa te mogu dovesti blizu Harmie

Za to vreme ga nije moguce napasti, | . gde moZe3 vratiti dva izgubljena Zivota, na
‘o g npf;.aékatq, niti na bilo ka;r drugr nadin uticatina | | g7 Fﬂ&ﬂ!‘ mape, b_frzu nekih regija, pa cakina |
& njega ili njegove karte; imun je na dedavanja = & precicu Prevoj Zagonetki, gde moZes po
= uspoljasnjem svetu koja uti¢una sve < *'. o | e svojoj volji izabrati smer kretanja i
" igrale, i u odbrani svojih regija ne gubi frwta, . g presresti pmrrmrkﬂ
iako i dalje moZe rzgubrtr regije. - e

- O¢&i Zabnrava -

e L Misteriozni prelazi Madéa.
Poslednje polje na prolazu do {1 0’ Owa dva polja otvaraju se igradima tek
vrela Zivota. Na ovo polje, kao i na ostala © | kada imaju dve regije, i tavljaju medavinu
I:ra;nja polja na mapi (Maé Moci i prvi teleport), . i i . precice i teleporta. Prelaskom preko njih i
i . moZes stati i ako ,prebacid”, tj. dobijes . & % igrac sa dve regije moZe drastiéno skratiti svoj put, i
vufi broj od potrebnog na kockici za kretanje. = il ' a stajanjem direktno na njih noZe se odmah = i
- Kada stanes na ovo pnf;q, moZes povratiti . ... . teleportovati do Maca Mocil Cim heroj ponese .
do dva Zivota koja si ranije izgubio i $.1 Maé Moéi, Oci Zaborava se zatvaraju za . i
(samo pri prvom stajanju). | o n;ega i otvaraju za sve ostale heroje, bez obzira 4y :
— g | na to imaju li d'w mg'ue. ili ne. e




Kfjuﬁ zaboravljenih moéi. Sa nwg polja mozed
neti Maé )\A,ofr, ali tek kada imas dve regije.
}\fo polje, kao i na ostala krajnja polja na mapi S8
{ armiu i prvi teleport), moZes stati i ako ,prebaci$®,

", tj. dobijes veci broj od potrebnog na kockici za kretanje. &

- Dolina Kraljeva -
Dom drevnih kraljeva i magiéno mesto.

_f . Owvde moras doneti Maé Moéi da bi zavriio

= avanturu kao pobednik. Dok nosis Maé Moéi tmfr

prelazak preko Doline Kraljeva raduna se ;
dnnuﬁenje mada [ovo znaéi da moZes zavrsiti gfatmu i

'\ misiju i bez stajanja na ovo polje). Tu takode |

el

. moZed odati postu drevnim rafjewma,mniée

ti pokloniti neosvojenu regiju po izboru {

(samo pri prvom stajanju svakog herojana 8

- ovo polje, i samo ako ima neosvojenih regija/. ';1_;

If k
i

- Urudena pnfja - e
__ Provalije na mestima gde je nekada bio put. .. %

Sada su tu samo riziéni prelazi, pa stajanjem na )

| ‘: _ovakva polja moras baciti kockicu. Ako bacis 4 ili wﬁq._,- ?

u

" uspesno ces preci na drugu stranu u sledecem potezu.
Alu:r bacis 3 ili manje, gubri ..'!:nnur: i preskades potez. § i

4
\

| .sce.naﬂ;e. za pobedu. Svoj tajni za

iusva;ag u borbi sa duvarima regija ili drugim herojima. |

il prebacivanja sa jedne na drugu kada stanes | |
i :...-*l

__.-».-lu.. "
1 iu-

- Karta "“' C
U svﬂ;n; avanturi konstrdeé razfrErte karte:
" ® Karte heroja predstavljaju Zivote tvog
~ heroja i njegove osobine [specijalnost i dom)
koje mu daju dodatne bonuse ako imas
opremu odredenog tipa ili odredenu regiju.

;rir . ® Karte zadar.aka tavljaju altenativne %y
ciu:ak ne smes otkriti
. nikome sve dok ga ne ispunis. Obrati

zadaci ne vaZe dok je m:lu hem; nosilac Mada Modi. i

‘; * Karte regija predstavljaju rw_:e regije; ;:.dnu ' ’
" ' dobijas na podetku avanture, ?.égu neosvojenuy ' =
" moZes dobiti na poklon u Dolini Kraljeva, a ostale

i -Posedovanje vide regija daje ti moguénost - % -=! |

- na bilo koju do njih, ali i dodatne borbene bonuse:

za tri regije +1, za pet +2, za sedam +3 i za svih
evet regija +4 na borbena bacanja.

3

juda ostali .




Y. K.zrtz Nt Toces kadsnd’ g .7 | AN :1-'-.-‘ Tpm kaﬂ;; ﬂz'n":E .
tﬂkom avanture stanes na polje sa simbolom 1 |

- riznice. Ovo mogu biti pred'm:.n, opreme, : _ " - Predmet - _
" saputnici, dogadaji i uvari regija. Ovi trpovi i jni artefaks koji : S
. i3 y s ji moZes iskoristiti
gddodatso n" _ I iy d ad'ma ili u nekom svom narednom potezu.
"-i' " Kada méié da iskoristid predmet, vraéad gana =
. . dno riznice da bi se desio njegov efekat. i
e - Oprema - | |
R — ' Oprema tavlja oklop ili oruZje koje tvom heroju |
* Maé Mﬂﬁ’ je oprema do koje svi ' __ daje neki bonus. Neke opreme su delovi m.amEmh |
b pokudavaju da dodu. Ova posebna karta sene kumpfeta; koji se mogu sastojati od dva ili tri dela.
g raduna u hm"‘ ‘-'-'d najvise tri opreme kﬂﬂ‘-’- Ay ' Prepoznaces da je oprema deo kompleta po nizu il

| i
| igrad moZe poneti, i ne moZes je vuci iz riznice, & | | ' ,dugmadi”, od kojih je jedno obojeno u zeleno i L._
. ved Pﬂsa njen nosilac kada ﬂswbg dve regije i ,f _" | L nz‘nar.’fava poziciju te opreme u magi¢nom kompletu. F
- odes u Celiéne Peéine, na polje sa kljuéaonicom. * 3 | _
' Daje +2 na sva bfcaréf faﬂbnrbenaﬁzi kmt.;n;e}r i, 8 ™ e
- imunost na kritiéna bacanja. Dok nosi o it : x R
W Maé Moéi, ostali zadaci prestaju da vaZe; 1"&1-.: - Prepo f:;:?j ::;?:fﬂiﬂ"pf H;' Zﬂ' ﬂnusa'
% ako uspesno odneses Maé u Dolinu Kraljeva, ! ; (.;Wm A e

-t- .‘" na polje oznaéeno krunom, pobedujef. Ako te ng'u J _ e ji daje kada je kompletno sastavljen. Simbol
- ~. _ pﬂh:m bedi (samo h;mT Isa'.l:m u borbi, ,j_' '\ na nekoj opremi podseéa da je ta oprema spacuafnnst

& Modi te napuﬁl:a P e i f I admﬂenag heroja. MoZes imati najvise 3 opreme

i J " istovremeno. Ako vudes ili na neki drugi nadin
Celigne Pecine, a tajni zadaci ponovo vaZe. _ steknes Cetvrtu opremu, moras odmah vratiti

;adnu opremu na dno riznice. (Savet: dobra prilika za /|

¥ trampu je kada imas sve tri opreme, jer ° 5
48 moZed jednu zameniti za nedto drugo i tako !
osloboditi mesto za sfedtéu upumu )

- Zakon karte riznice

d tekst karte riznice protivuredi pravilu &

rta pobeduje. [Na primer, iako mete &
maf&.ﬁ koristiti samo u svom potezu, Pera Mira
‘ 4 kaZu da se mogu koristiti i u tudem.] |

3 i - = = = +
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i ok ﬁ‘ R
W At . —SApumrk-.-. | e W -
4 " Osoba ili osobe koje idu sa tobom odredeno l.l'r By o Zﬂsfuﬂ'ﬂ
;? nmdfedenu vreme. 5&pum!ke koji te napudtajuu % it I .y da.
toku igre ées lako prepoznatr redenici ,dok neko ne . ustracije 1 legenda.
W vude kartu imena...”. [zvlaéenjem druge karte WV jy, T Dufan Markovié
.. sa tim imenom;, obe rdu na dno riznice. Saputnici, il
L poput oprema, dai:, tvom J:e;n;u puzr:wne ili g e Vajar figura:
ik - Dogadaj - N W - Q) % _
Napﬂdwdwa dedavanja. Kada vuées kartu ovog B Dizajn igre, razvoj i pravila:
i t:pa, opisani dogadaj defava se odmah ako je muguﬁ 3" N Nenad Gajié
. [nije ga moguce izbeci ili odloZiti), a zatim se karta | |
_‘-'- stavlja na dno riznice. Dogadaji koji uti¢u na sve (i,
igrace ne ticu se samo igraca na utocistu.
- Cuvar regije - i
g S Kada vuded ovu kartu, ona te prvo teleportuje na "
i svetlede polje navedene regije, izuzev u sluéaju kada je
. to tvoja regija (tada imad izbor hoced [i se teleportovati'|
= ili nel. je ta regija neosvojena, moras se boriti saf
 njenim uvarem (pogledaces na karti te regije koliko je
on snaZan). Ako regija pripada nekom igradu; mnie.ﬁ
§  g8anapasti, ponuditi trampu, ili ne raditi nista.

_ Informacue o dodatnim pmw!rma i prodirenjima né:
‘ i d www.satirik.net
i

1 l|

.. Nijedan deo ovo gczpm:mda ne sme biti

~ repro dukovan dozvole izdavaéa.
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