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Slyseli uz.jste pribéh Zapovezenych zemi? Tech daleko za

horami, za severni mihou? Kdysi jsme jim vikali Krkavc?

zemé a byla to nase zemé zaslibend. Dnes vsak v onéch

Na kraginé lez{ proklets.

dysi byl Zygofer Carotepec jednim z nds.
Byl to on, kdo ved! vppravu pres hory do
ovych koncin. V boji s barbarskymi orky
vSak oteviel brdny temnot a sahl po pomoci démo-
nil. Tim st privodil zkdzu. Zygofer se obrdtil pro-
11 ndm a zmocnil se triinu Krkavcich zemi. Po
7€ho boku usedla jeho dcera Theranie.

Aby se gejich zhoubny vliv nemohl $tvit ddl,
nechal nds moudry krdl prebradit horsky priismyk
velkou zdi a zakdzal mluvit o tom, co sestalo. Od
#¢ doby se Carotepcovu panstvl iikd Zapovézend
zeme.

Démonicky krdl a jeho deera tam vlddnou
dodnes. Za pomoci obdvanych Rezavych bratid
a didbelské krvave miby, kterd vysaje Zivot kaz-
dého, kdo se odvaZi vzddlit se od prahu domova,
udrZugi Zygofer s Theranii svou krutovlddu nad
VSemi, kteidjesté Ziji severné od zdi.

Presto nent vSechno ztraceno. Krvavd miba
se tot1Z neddvno zvedla a nasli se i tact, kterd se
démonickému krdli ageho deeri odvaZusivzeprit.
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KAPITOLA I

dolindch obchdzeri prapodivné bytosts, stviiry ze zlych snii.

Dobrodruzi. Lovei pokladi. Nicemové. Kdepak
hrdinové, to ani zdaleka ne, spi¥ muZi a Zeny,
co se odvaZugi kiiZovat krajem a chtéid si v ném
udeélat jméno. Nejson vazani osudem, nesledusi
Zddny pribeéh. Pdtragi pro prastarych pokladech,
bojuyi se vStm, co se jim piiplete do cesty, buduji
1n0VY V€t n2a troskdch toho starého.
Fsou to dobyvateld Zapovezenych zemd.

ZAPOVEZENE
ZEME

Vitej v Zapovézenych zemich. V téhle stolni
RPG hre nepredstavuji hrd¢i hrdiny, ktef{ se
vypravwji plnit dkoly ur¢ované nékym jinym —
naopak, jste tuldci a ni¢emové odhodlani za-
psat se do historie prokletého kraje. Budete
bloudit divokymi kon¢inami, objevovat ztrace-
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né hrobky, bojovat s pfiSerami, a pokud se toho
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doZijete, moznd si 1 vybudujete a budete brdnit
svou vlastn{ tvrz. Pri téchto dobrodruZstvich

odhalite tajemstvi temnych sil ¢ihajicich ve
stinech a nakonec moind rozhodnete o osudu
celych Zapovezenych zem.

HRACI

Kazdy hrdc az na jednoho zastdvd roli dobro-
druha neboli hrdcské postavy. Ty rozhodujes
o tom, co si tvoje postava mysli, co fikd 1 co
déld — ale ne o tom, co se ji piihodi. Tvym tko-
lem je se do své postavy VZit. Je to sice dobro-
druh z dalekého fantasy svéta, ale poidd je to
svym zpusobem ¢lovek, ktery md stejné jako ty
néjaké pocity a sny. Zkus si piedstavit sebe na
jeho misté. Jak zareagujes? A co udélds? Hrdc-
ské postavy jsou vzdy hlavnimi hrdiny piibé-
hu. Ve hre jste dilezit{ vy — vase rozhodnuti,
vade dobrodruzstvi.

VYPRAVEC

Posledn{ hrd¢ je Vypravée. Popisuje svét Za-
povézenych zems, hraje role lidi, se kterymi
se na cestdch potkdte, ovlddd piiSery lovici ve
hvozdech, rozhoduje o tom, kde jsou ukryté
poklady. Hra probihd jako rozhovor mezi hrdci
a Vypravécem, vsichni si spolu povidaji, dokud
nenastane kritickd situace, jejiz vysledek je ne-
Jisty. V tu chvili prichdzeji ke slovu kostky —
o téch se dozvis vic v kapitole 3 (Dovednosti).
Ukolem Vypravéce je hdzet vim klacky pod
nohy, stavét vade postavy pied vyzvy a nutit
Jje, aby ukdzaly, co v nich je. Presto Vypravee
nemd urcovat viechno, co se ve hie stane —
a predev$im neurcuje, jak vd3 pribéh skoné¢i. To
se musi{ rozhodnout pii hie. Proto ji ostatné

hrajete: abyste zjistili, jakym smérem se vase
piibéhy budou ubirat.

Vypravé¢ pomdhd hrd¢im posouvat pii-
béh dopredu. Prdce Vypravéce je velkd zodpo-
védnost a oblas se muZe zddt, jako by celd hra
zdvisela jenom na ném. Nenf{ to tak. V. Pri
rucce Fypravece je pro néj nachystand spousta
ndstroju a materidl, které mu s vedenim hry
pomuzou. MoZnd ta nejdtleZit&jsi rada pro ngj
zni: neboj se nechat si od hrd¢t pomoct. Dosla
ti pfedstavivost, zrovna kdyZ mds popsat ciz{
postavu nebo rozvaliny v lese? At je misto tebe
popisou hrdéi.
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O CO VE HRE JDE?

V Zapovézenych zemich té nikdo nedrif za ru-
¢icku a nefikd ti, kam mds jit. Je na tobé a na
ostatnich hrdcich, abyste se spole¢né rozhodli,
kam ddl. Vypravé¢ md pro vds piichystané za-
jimavé objevy a namdhavé vyzvy, ale v konet-
ném disledku utvdrite pribéh hry sami — nen{
nikde pifedem napsany. Mdte plnou kontrolu
nad Zivoty svych dobrodruht a jednoho dne
moznd rozhodnete i o osudu celych Zapovéze-

nyeh zemi. MuZete v nich délat leccos:

PROZKOUMAVEJTE SVET

Démonickd krvavd mlha, kterd po tfi stalet{ du-
sila kraj a vysdvala Zivot z kazdého, kdo si trou-
fl prilis se vzddlit od své vesnice, se zdhadné
a znenaddni{ rozplynula. Spolu s dalsimi nepo-
sednymi dusemi miZes konetné odejit z domo-
va, cestovat kifZem krdzem celymi Zapovéze-
nymi zemémi, hledat poklady a dobrodruZzstvi.




Pti prozkoumdvdni Zapovezenych zemi'vy-
uZiete mapu piiloZenou v krabicové verzi hry
(ke staZent je taky na webu www.mytago.cz). Je
rozdélend na deset riznych typa terénu a md
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hexovou miizku, kterd vdim usnadni cestovdni
divocinou. Jak to funguje, je popsdno v kapito-
le /7 (Cestovdni), a viechny ndstroje potfebné
k vytvdieni poutavych setkdni, jimiZ vdm bude
Vypravéc proklddat cestu, jsou v Prdrucce Fy-
pravece.

OBJEVUJTE DOBRODRUZNA
MISTA
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Kdyz se na velkou mapu zadivd$ podrobnéji,
viimnes si v mnoha hexech drobnych symbolt.
Znacf tii typy dobrodruznych mist — vesnice,
hrady a jeskyné. Na dobrodruznych mistech na
vds ¢ekayi napinavé intriky, désivd piekvapent,
ale 1 poklady. Jaké konkrétni dobrodruzné mfs-
to se pod jednotlivymi symboly na mapé skry-
vd, to uz musi rozhodnout Vypravec.

Prirucka Fypravéce obsahuje kompletn{ po-
pis t¥{ dobrodruznych mist a navic i celou fadu
ndstrojt umoznuwjicich Vypravéti vytvdiet
novd dobrodruznd mista jen pomoci nékolika
hodti kostkou. Spoustu dalsich dobrodruznych
mist popisuje kampan Krkavcova Cistka, kterd
se proddvd jako samostatnd kniha, a postupem
¢asu vyddme jesté mnohé dalsi.

ODHALTE TAJEMSTVI ZDEJSICH
KRAJU
Na zatdtku hry toho vasi dobrodruzi nevéd{
o moc vic, neZ vite vy jako hrdci. Krajina byla
stovky let pfikrytd krvavou mlhou a ke kontaktu

mezi riznymi zdkoutimi Zapovézenych zemi
dochdzelo jen zi{dka. Na mistni d&jiny se ve-
smé&s zapomnélo nebo se z nich staly bdchorky.

Béhem hry budete minulost a tajemstvi
Zapovezenyeh zemi kousek po kousku odhalo-
vat. Odehrdvd se to formou takzvanych Zegesd,
coZ jsou krdtké pribéhy o rtiznych lidech, mfs-
tech nebo artefaktech, které vim Vyprave¢ pre-
dd vytisténé na papite. Nékteré z téchto textt
jsou na konci Prirucky Fypravéce. Sbirdnim
legend postupné poskldddte celou historii Za-
povézenych zemi.

PATREJTE PO CTYRECH
DRAHOKAMECH ELFU

V' Zapovezenych zemich difmaji temné sily.
Krajem stdle bloumaji Zygoferovi pohunci,
obdvan{ Rezavi brati{, samotného Carotepce
viak uz stovky let nikdo nespatfil. Jeho nepid-
telé 1 spojenci zacinaji spiddat pldny. Krajina se
po rozplynut{ krvavé mlhy probouzi a smrtel-
né ticho, které ji vlddlo od nepaméti, co nevi-
dét vezme za své.

Zatimco se vasi dobrodruzi miiZou svobod-
né vypravit, kam se jim zachce, stejné tak se
muZzete zaplést 1 do vétsich pldnt bublajicich
pod poklickou. V kampani Krkavcova cistka se
vyddte na hon za ¢tverici mocnych artefaktt
ozdobenych elfskymi drahokamy, které spolec-
né dokdZou rozhodnout o budoucnosti Zapo-
vézenych zemi.

Krkavcova cistkaneni linedrn{ ptibéh a nemd
2ddny jasné dany cil, jehoZ by se vasi dobrodru-
zi museli drZet. Naopak, jde o pestrou mozaiku
legend, mist, postav a uddlosti, se kterymi mii-
Zete interagovat mnoha riiznymi zpisoby.
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VYBUDUJTE SITVRZ

Pokud vase postavy vyvdznou ze staroddvnych
ruin naZivu, s trochou §tést{ si s sebou odnesou
trochu zlata a dalsich pokladt. Jednoho dne je
moznd budete chtit investovat do néceho trva-
lejsiho — do své vlastni zvrze.

A7 vale postavy obsadi stary hrad nebo
kobku, mitiZou ji prestavét na tvrz. Snadnd
a Sikovnd pravidla popsand v kapitole 8 (T'vrz)

vdm tvrz pomuZou ddl rozvijet a roziifit ji
tieba o kovdrnu, mlyn nebo hradby. Muzete
si taky najmout nehrd¢ské postavy, které o ni
budou pecovat, aZ vyrazite na dal{ dobrodruz-
stvi. Do tvrze se uchyluete k odpo¢inku mezi
dobrodruzstvimi a do skrytu pfed nestviirami
suzwicimi okoli. Tvrz oviem vyZaduje ddrzbu
a muZe taky prildkat pozornost né¢koho, komu
se zachce vasich pokladu.
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ZAPOVEZENE
KRKAVCI ZEME

Krkavei zemé jsou zpustosené a roztiisténé
krdlovstvi. Kazdy z vds se vyznd jenom v kraji,
kde vyrustal, a zbytek zemé znd jenom z pii-
béhti a bdchorek. Po deset lidskych generaci
poZirala viechny cestovatele krvavd mlha — ne-
nasytny rudy opar vystupujici v noci ze zemé.
Midlokdo se po setméni odvdzil vytdhnout
paty z domu, a jesté méné je téch, ktef{ védi, co
lez{ za obzorem.

Pied pdr lety se krvavd mlha nevysvétlitel-

né rozplynula a obyvatelé viech kon¢in se ted

uzkostné ohliZeji pres rameno. Ti nejstatecnéj-
§{ si brous{ mece a chystaji se k odchodu. Uz ddl
nesnesou stisnénost svych domovi a rodinnych
krbi. Moznd doufaji, Ze najdou to, o co kdysi
piisli, a znovu ziskaji, co byvalo jejich. Moznd
Jje Zene prosté jen neuhasitelnd touha spatfit, co
lez{ za humny, zjistit, co je na starych mytech
pravdy, dobyt, co jesté zustalo, nalézt, co bylo
ukradeno, a tfeba si v néjaké opusténé ziiceniné
vybudovat své vlastni mistecko.

Lidé obyvaji vesnice Krkav¢ich zemi uz po
dlouhé generace, a piesto je elfové a trpaslici
dodnes povazwi za vetielce. Stdle totiZ neza-
pomnéli na ddvno minulé krvavé vdlky mezi
lidmi a star$imi pokolenimi. Elfové tehdy vy-
slali do boje své sluzebniky orky, jenomze kdyz
bitvy nabraly pfili$ krutych rozméri, nechali
orky napospas osudu. Dodnes se elfskd zrada
piipomind v or¢ich pisnich.

Krvavd mlha je sice pry¢, ale krajina je kviili
tomu moznd jesté nebezpecnéjsi. Rikd se, Ze ke
konci alderlandskych vélek, v nichZ krdl za zd{
lezictho Alderlandu poslal své armddy na sever,

aby pfemohly krdlova nékdejstho markrabéte,
Carotepce Zygofera, pry carodgj ze zoufalstvi
oteviel brdny démonickych svétl a z nich se do
Krkaveich zem{ vyvalily hordy nepopsatelnych
stvir. Minoz{ maji za to, Ze krvavd mlha piisla
prdvé s touto invazi. Jisté je jen to, Ze dodnes

lze v lesich a rozvalindch narazit na désivé
piisery, naprosto nezndmé tvory ¢i pokiivené
miSence riznych bytosti, ktef{ by vlastné ani
nemeéli existovat.

Taky se iikd, Ze Zygofer je poidd naZivu, jen
se preménil v démona a kné€Zsky dd Rezavych
bratf{, sidlici na zdpadé nedaleko Alderlandu,
ho ted vzyv4 jako boha. Septd se o polodémo-
nech a nemrtvych, ktef{ byli stvofeni k tomu,
aby konecné dobyli Krkave{ zemé. Zdroven se
elfové opeviiuji v lesich a trpaslici v hordch,
zatimco orci uz nikomu neslouZi{ a nikoho ne-
Setf{. Na planindch u vychodniho mofe se sbi-
raji vojska, aby ve yménu starych boht jednou
providy skoncovala se Zygoferem. A ostatn{
prosté jen cht&j{ Zit v miru — at uz jde o zbyt-
ky lidskych osadnikti, ktef{ dnes piezivaji ve
skrytych vesnicich, o pulelfské druidy, vlkeny
v hlubokych lesich, nebo puléiky v nordch.

Krkavei zemé taji dech v ocekdvdni, co pii-
jde zitra.
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HRANI V JINYCH
SVETECH

Zapovézené zemé maji propracovany hern{
svét s bohatou mytologii. Jde o novy piistup ke
klasické fantasy a my doufdme, Ze se vim bude
libit. Zdroven si ale uvédomujeme, Ze mnoz{
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hrd¢i maj{ i jiné oblibené svéty, at uz z dalsich
her, knih, filmt, nebo domdcich kampani,
a chteli by hrdt v nich.

Proto jsme pravidla Zapovézenych zemi
a strukturu jejich sandboxové kampané pojali
tak, aby se daly snadno prenést do odlisnych
prostiedi. Dobrodruznd mista miZze§ s pdr
drobnymi dpravami snadno zasadit do libovol-
ného fantasy svéta. Staci ti hexovd mapa svéta,
ve kterém chces hrdt, a muzes zacit.

AN
I,

HERNI NASTROJE

Zapovézené zemé obcas vyzaduj{ vets{ ddvku
kreativity a schopnosti improvizovat. Proto hra
obsahuje 1 fadu ndstroju, které vyprdvéni pii-
béhu usnadnuwi.

DENIK POSTAVY
Kazdy dobrodruh v Zapovézenych zemichje je-
dine¢nd osobnost, nékdo, kdo se neboji{ opustit
chudou, zato v$ak bezpe¢nou rodnou hroudu.
Tvoje schopnosti a dovednosti dalece presahuy{

moznosti oby¢ejnych lidf, mds velké sny a in-
tenzivn{ vztahy té Zenou vpied. To viechno je
zaznamenané v deniku postavy. Ukdzku vypl-
néného deniku najde$ na strané 35 a na konci
knihy mds k dispozici prdzdny denik. Dals{ de-
niky si mizes$ zdarma stdhnout z nasich webo-
vych strdnek a vytisknout si je. Tvorbu postavy
popisuje kapitola 2 (T'vij dobrodruh).

MAPA A NALEPKY

Stiedobodem hry je nddhernd mapa, kterd je
piiloZend v krabicové verzi hry, pfipadné si ji
muizes stdhnout z nasich stranek. Ukazuje Za-
povezend zemév celé jejich sldve. Je rozdélend
na deset raznych typu terénu a ke zjednodusen{
pohybu vyuzivd hexovou miizku. Jak piesné
to funguje, vysvétluje kapitola 7 (Cestovdni).
V' Prirucce Pypravéce najde Vypravet viechny
ndstroje potiebné k tomu, aby dobrodruhtim
mohl proklddat cestu napinavymi setkdnimi.

Krabicovd verze hry obsahue i list s ndlep-
kami. Pomoc{ nich si miZete na mapé znacit
objevend dobrodruznd mista. Jiné ndlepky zase
slouzi k zaznaceni mist, kde néktef{ z vasich
dobrodruhti zemfeli. Béhem hran{ si pomo-
cf ndlepek vytvofite si nezaménitelnou mapu
svéta, jakou nikdo jiny nemd — Zivou a trvalou
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kroniku vasich dobrodruzstvi v Zapovézenych
zemich.

Herni mapa je oboustrannd, aby se dala vy-
uzit vic nez jen jednou.

KOSTKY
Jako dobrodruh musi§ v Zapovézenych zemich
podstupovat urcitd rizika. Difv nebo pozdéj
se ale ocitnes v situaci, jejiz vysledek je nejisty.
V tu chvili pfichdzeji ke slovu kostky.
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7 -

. HAZENI KOSTKAMI

Obcas po tobé pravidla budou
chtit, at hodis k3, 2ké6 nebo
ké66. Hod k3 znamen3, Zze hodis
k6, vysledek vydélis dvéma
a zaokrouhli$ nahoru. Hod 2k6
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znamen3, ze hodi$ dvéma Ses-
tisténnymi kostkami a vysledky
sectes. Hod k66 znamen3, ze
hodi$ dvéma ké. Prvni kostka
predstavuje Cislo v fddu desitek
a druhé ¢islo v faddu jednotek.
Tim dostanes vysledek mezi

11a 66. MUzes hodit dokonce

i k666, tedy tremi Sestisténnymi
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kostkami. Prvni se bude pocitat
Jjako stovky, druhd jako desitky
a treti jako jednotky.
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K hrani Zapovézenych zem jsou potieba
bézné Sestisténné kostky (oznacované jako k6),
idedlné 1015 kostek ve tiech rtiznych barvdch.
Potfebovat budete taky prinejmensim jednu

osmisténnou (k8), jednu desetisténnou (kro)
a jednu dvandctisténnou (krz).

Samostatné si miZete piikoupit sadu kos-
tek vyrobenych specidlné pro Zapovézend zemé.
S jednou takovou sadou si vystacite, byt se dve-
ma by se vdm hrdlo sndz. Tyto specidln{ kostky
maji na nékterych sténdch zvldstni symboly.
Vic se o nich dozv{s v kapitole 3 (Dovednosti).

SPECIALNI KARTY

Dal3im cennym doplikem k Zapovézenym ze-
mim je specidlni balicek karet, opét prodejny
samostatné. Obsahuje karty popisujici mocné
artefakty, jezdeckd zvifata, bojovou iniciativu
a manévry pro boj zblizka. O pouZivdni téchto
karet se dozv{$ vic v kapitole 5 (Boj a zranéni).
Karty nejsou k hrani Zapovézenych zemi nut-
né, ale hra s nimi bude plynulejsi.
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ZACNETE HRAT //j1
t Do hrani Zapovézengch zemi se muizete pustit rychle. Vypravéc by si mél procist
jak Prdvodce hréace, tak Prirucku Vypravéce, hrd¢iim ale postaci obezndmit se jen J
se zaklady téhle knihy. J
1. Na zacatku si vytvorte postavy. Kazdy si vezméte denik postavy a spolecné si >
projdéte instrukce v druhé kapitole téhle knihy.
2. Domluvte se, ve které oblasti mapy byste chtéli zac¢it. Doporucujeme zacit
E hru v divocing, tfeba cestou k néjaké 18kavé rozvaliné v dali...

AZ budete mit oba kroky za sebou, mUzete zacit hrat.
[ AR T,
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