Kazdy kdo nékdy hral klasické RPG to znd. Neohrozeny bojovnik, moudry carodéj a sikovnd
zlodéjka se se sejdou v krémé u méstskych hradeb nad korbelem piva ¢i vina, a nez skonci noc, je tu nerozlucnd
druzinka ptipravend zbavit svét vieho Zla. A podivejme, zrovna tamble za méstem se usidlil néjaky Temny pan. Provrtal kopec tunely,
ty pak zabydlel zlymi stviirami, ke vchodiim nastrazil pasti a vieobecné se chovd temné a podeziele. Kdo vi, jaké poklady tam skryjva!

A tak nasi hrdinové daji jesté jednu rundu, a rdno, jen co kohout zakokrhd (nebo nejpozdéji k veceru, az se vyspi z opice), vyrazi podzemi dobjt
zlottilého Temného pina ztrestat ve jmény Dobra... a samoziejmé také pro néjaké ty poklady a zkusenosti. Je to vieobecné uzndvany postup, a kazdy
spravny dobrodrub soublasné pokyve hlavou, ze tak to md byt.

A co na to onen Temny pin? Ptd se nékdo, co na to #ika on? Hrdinové, kteii nikdy o skutecnou prici ani

nezavadili, nemaji tuseni, kolik dsili stoji vybudovat takovyj podzemni komplex. Nemaji predstavu, co to je razit
tunel v zulové skale, kolik dneska stoji kvalitni past, jak tézké je sehnat kvalifikovaného a pracovitého impa nebo

kolik jidla potiebuje primérny troll. Netusi, jak tézké je sehnat licenci na provozovdni této Zivnosti, jakjmi

regulacemi se #idi tézba zlata, nebo jaké vyhody vymohla p¥iserim jejich odborovd organizace. Jediné, co hrdiny

zajimd, je mnozstvi zkusenosti za tu kterou piiseru. A to, jak sami uzndte, je velmi jednostranny pobled.

H‘ﬁa Oh, vy uz jste tady7 Ehm... Pojdte prosim dal 1
; Mé jméno jest [vymazano z diwodii ochrany hospo-
daiské Souteze], a vice nezli 300 let j Jjsem slouzil Jed
nomu z nejmocnéjsich Temnych pant, samotnému [vymazdno
z diwodi ochrany hospoddtské soutéze]. Byl jsem pozadan,
abych doplnil tento text pozndmkami ze své dlouholeté praxe.
Ale jest]i mi v tom nepiestanou gkrtat, po§|u jestim do [Vyma-
82410 z diwodsi ochrany dobrych mravi].
Rt 2

Hej, zdravitko. Mé jméno je Bezejmenny Démon £
7'z Nekoneénych Plani Vééného Zatraceni, ale pro pta-
st tele jsem prosté Ten Zatracenej Démon. Pozadali mé,
abych napsa] par rad, Jak si poradlt s touto hrou. Mdm s tim
bohaté zkusenosti, pred lety jsem s pér dal$imi démony ved
2 proslulé kursy peziti pro mladé Dungeonlordy.
s st

;

h, tamty proslulé kursy? Jejich uspé$nost byla,

¥ pokud si vzpominam, asi 2%, a to jen proto, Ze jeden

adept mél tak nakazlivou nemoc, Ze jste se ho neodvé-
#ili sezrat.

<Hej, v tomhle se nevrtej Byly to prosté tvrdy kursy. £
/'Kazdopadne mdm dost zkusenosti, a vim, jak to
s vdma adeptama chodi. Naptiklad predpokladim,

7e ted’ nejspis Ctete tuhle pf'l'ruéku sami, a chystéte se pak hru

vysvétlovat ostatnim. Ze je to tak? No, a javam budu davat tipy,
- jak to vysvétlovat, a jak to napoprvy skoulet. Okay?
e e

= ‘, - - Mozn by bylo dobré na tomto misté étend¥e varovat.
f
Udél Dungeonlorda nenf jednoduchy, a ne kazdy ma
' na to povahu. Uz béhem budovdni se vam miizou véci
osklivé vymknout z rukou, a kdyZ pak ptijdou hrdinové a zni¢f,
300 Jste pracné vybudovali...
f
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No jo, jasné, jasné. M byste védét, ze tohle nent

Sadnej Gajicek. Ve hie je docela dost véci, a navic

= /’ budete mit obéas tak trochu pocit, e hra vzala svou

VI krabicia prastila vés s ni po hlavé. Dobte si tedy rozmys-
lete, s kym ji vlastné chcete hrét.

Kdo chee jednoduchou zdbavu, at jde treba kopat do $ténat
nebo tak néco. Pokud ale méte dungeonlordstvi v krvi,

&l nebojl'te se surfovat na vinach temnoty a chaosu, neméjte
% obavy - proniknete do toho jedna dvé, a pak si to fakt uiijete. *
Wt £ i

‘ﬁ% PraVIdla vysvethme podrobne as pr]klady a poznam

fkaml, abyste pOChOpl]l )€ ICh smys] a dObl"E‘. si e Za-

F
,_pamatovah... _‘}

-~

Az

..aleve skutecnostl nejsou zas tak slozitd. Kdyz bude- £

“te chiit pozdéji néco konkrétniho zjstit, stati se podi-

/ vat na piedposledni strénku, kde je Ve prehledné
a kompletné shrnuto.

-
]

-
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Tato hra vychdzi ve spolupréci

a s laskavou dotaci Ministerstva
dungeonﬁ *). Doufame, Ze odbourd
predsudky viici dungeontim a jejich
provozovateltim, a ukdZe vefejnosti
pravy obraz takzvanych hrdinti
anicivé disledky jejich ¢innosti na
ekosystém dungeonu. Zdjemce

0 provozovani dungeonu naopak
zasvéti do problematiky budovdni
dungeonu, s diirazem na to, jak
dilezité je starat se o svéfené piisery
a véas platit Ministerstvu dané.

A dobrodruzstvi chtivym hra¢tim da
alternativu — at se sami rozhodnou,
zda je zdbavnéjsi podzemni komplexy
budovat, & niéit.

*) Jak laskavy étendr patrné tusf, slovo
dungeon (¢téte danzn... anebo prosté
Ctéte, jak cheete) je odborny termin
oznacujicl podzemni systém chodeb
ob)fvan)fc}l tvory, kteri ‘Jsou (ne zcels,
ale téméf vyhradné diky predsudkim
a historickym souvislostem) oznacovd-
ni jako zIi, Komu by uZitf ciziho slova
vadilo, necht si prosim v pravidlech

a na kartdch nahrady vyskyty slova
dungeon Ceskym oznacenim ‘podzem-
ni systém chodeb obyvanych tvory,
kteri jsou (ne zcela, ale téméf vyhrad-
né diky predsudkim a historickym
souvislostem) oznacovani jako zf *




Strucny popis

Hra je uréena pro dva a ctyfi brace. Kazdy hrdc¢ predstavuje mladého adepta (obvykle ne starsiho nez 150 az 200 let), ktery se snazi ziskat licenci na provozovini
dungeony. Dostane zkusebni Ihitu dvou let, béhem kterych se snazi vybudovat co nejlepsi dungeon a branit jej pied ditoky hrdini. Poté jeho dungeon navstivi pracovnici
ministerstva dungeonit a pridéli mu prestizni body za jeho budovatelské i bojové dspéchy.

Priubéh hry

7
Ve hie se stiidaji dvé ¢dsti — budovaci tdst a bojovd cdst. Pro zpehlednéni celé bry slouzi Plin roku.
Ten md dvé strany, jednu pro budovaci cast hry, druhou pro bojovou éist hry.

Budovaci ¢ast

v

Hra zadind budovaci &dsti. Ta sestava ze étyi* kol (étyt* roénich
obdobl’), a kazdé kolo sestava z nékolika fazi. V§echny faze jsou
naznadeny na Pldnu roku poli¢ky — béhem hry se po nich se pohy-
buje Ukazatel ¢asu, aby kazdy védél, v jaké fazi kterého obdobi se
hra nachazi.

Béhem budovaci &asti hrdéi rozsifuji a vylepsuji sviij dungeon,
najimaji pracovni sily, shangji priSery a pasti pro jeho obranu, a
nezapominaji ani fadné odvadét dané. Béhem roku vak do kraje
pf'ichézejl' hrdinové, a rozhodujl' se, ktery dungeon pﬁjdou dobyt.
Ti adepti, kte¥ maji v okoli povést nejzlejsiho, piilakaji ty nejsil-
néjsi hrdiny, slabsi hrdinové se vypravi spise k méné obavanym
dungeonum Je-li nékdo piilis zly, vyrazi do boje i paladin, nej-

mocnéjsi z hrdind.

Po odehrdni viech kol budovaci dsti se pied kazdym dungeonem
utvoif druzinka t¥f (nékdy i éty¥) hrdind - ti se pokusi dungeon
dobyt.

Bojové Cast

Také boj sestdva z az ¢tyf kol. Kazdé kolo se hrdinové pokusi dobyt
jedno po]e hratova dungeonu. Hrac se snazi hrdiny pomoci svjch
priser a pasti co nejdﬁ've porazit, aby nestihli dob)'/t pfﬂié ve]k)'f
kus jeho dungeonu.

) ]este je zapotiebi Fict, Ze hrdinové, v dobré tradici |
fRPG, mezi obéma boji takzvané leveluj, co? je cizoja-
S

T

Druhy rok hry

Po skonéeni boje h.ra pokraéuje druh)’/m rok.em, ktery ma opét
dvé ¢asti — béhem budovaci &asti hraé dale vylepsuje a rozsituje
dungeon (nebo to, o z néj zby]o po néjezdu hrdinﬁ), a chysté se
tak na zavéreénou bojovou ¢st.

d

zyény ndzev pro to, Ze se stdvaji dl‘ZEJSI a neodbytnéj-
§1. Druhy boj tak bude znatelné tvrdsi.

..1.._.___,,‘_.,

&

Bodovani

Po druhém boji se pak budovatelské i bojové uspéchy hraét ohod-
noti body prestiZe (na pocitadle umisténém na bojové strané Pla-
nu roku).

-Tomu r1kas strucny popls? Budovam bo;, budovam

',:C:,l.‘r.\— ' ,t,:'

b T

Bojovy vycvik

Jak uz vite, po odebrdni pruniho roku se pred vasim dungeonem shromdzdi t¥i hrdinové, a vis nevyhnutelné cekd pruni boj. I kdyz vim to moznd piijde zvldstni,
vysvétlime si zdklady boje uz v tomto okamziku, abyste pii vykladu budovaci casti védéli, co a proé déldte.

e = i
-._Ai to budete vysvétlovat ostatnim, ne Ze tuhle ¢ast £
/-:pf‘eskoéite Naopak. Dobre ji vysvétlete, vyzkousejte si

vzorové boje, a ujistéte se, Ze tomu viichni rozumi.

Prort’:)ze jestli to nékomu prijde nepochopitelné, nebo ho to
viibec nebude bavit, tohle neni hra pro néj. Boj je souddst
Zivota pana podzem, a je zbyteéné, aby rok budoval dungeon,
kdyz pak nevi nebo nechce védét, co s nim. Takového hréce
prosté miizete rovnou snist (nebo co tak vy lidi délate s témi,

% které zrovna nepottebujete). 5
' e Tl
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V souladu s vyhldskou Ministerstva dungeonti nespadaji du-
chové do kategorie priser. Aby nedochdzelo k diskriminaci,
ministerstvo doporuéuje naddle pouzivat pro priSery (a duchy)
politicky korektni vyraz ,piSery (a duchové)"

PriSer

v (a duchové)

<< Cena

Co pisete (nebo duchovi)
p]at]’te, kdyi ji najimate, a

také pti kazdém vyplatnim
dnu. Pro téely boje nés to

nezajima.

«< Schopnosti
Schopnosti piisery (nebo
ducha), obvyk]e bojove'.

e
Al D
. )

Zadni strana uréuje, zda jde o ptisery (nebo duchy)
pro prvni rok (stibrné) nebo pro druhy rok (zlatd).
Pro cviéné situace nam budou stadit stiibrné karty.




Hrdinové Pasti

Symbol = << Zivoty Nizev pasti » EESOIET]
Dva hrdinové se stejnym symbolem MnoZstvi zranéni, které hrdina prsten B
maji stejnou troveri. Hrdinové se vydrzi, nez bude porazen. y <l Obl‘ézek

sloZitéjsim symbolem jsou vyssi
urovne.

POPIS ] A fro el proat S-S
ur M o] o prowg mmedlt " A 4d m
Funkee, a piipadné zvldstni sl
cena za pouziti pasti. Nékte- Zaplaf 1 zlato, Kaidj
ré pasti maji odlignou silu & firdina dosiane 1 zranéni
a druZina foto kele
nedobyud (o nedestdod

Uroven hrdiny Ize rozlisit téZ
svétlosti pozadi. Cim svétlejsi, tim je
tiroven hrdiny vy$¥.

cenu ve druhém roce —ve

<« Zylastni

; cviénych bojich ji ignorujte. 2xanéni pf dobipdni).
schopnosti e
" \ Zadni st fuie zdaide o h Podle nich také pozndte povolani
. (:a ni strana uI‘C}]]e, zda j Ve’o r by Zadni strana je
diny pro prvni rok (stitbrnd) - 4 Wy “ jednotnd, je jen jeden
nebo pro druhy rok (zlatd). Pro =y Bojovnik stoji vzdy veptedu. bali¢ek pasti pro oba
cviéné situace ndm budou staéit 3 Zlodéj odhaluje pasti. roky.

stibrni hrdinové. .
Knéz lé¢i.
¥ | Carodéj kouzli.

Cvi¢né dungeony

Pro ukdzku, jak boj skutecné funguje, pouzijeme cvicné dungeony ministerstva. Vypadaji téméf k nerozezndni od skutecného dungeonu, a najdete je na zadni strané
kazdé hracské desky. Desku prehnéte a polozte tak, aby byla cvicnjm dungeonem nahoru. I pokud hraje méné bracs, pripravte si takto viechny ctyFi desky — kazdd deska
ukazuje jinou cvicnou situaci. Na kazdou desku rozdejte ty karticky pFiser (a duchi), pasti a hrdind, které jsou na ni predkreslené.

_Dejte hraétim prlslusne bahf:ky pasti, stnbrnych prléer*.'-;
) stfibrn)'fch hrding, at si situace sami pripravi. Aspon
o si piiitom karty prohlidnou. Mezitim jim popiste cviéné
1 o v v e v . v .
duﬁgeony. Zdiraznéte, Ze jde o cvi¢né situace — ve hte bude boji
predchdzet budovaci féze a na hrétich bude zdlezet, jaké si na-
Zjmou nestviiry, & kolik sezenou pastf, zlata, & jidla.
L T

Krev »»

Zetonky krve dejte na dostupné misto. PouZivaji se k oznadent
zranéni hrdind. Dostane-li hrdina néjaké Zranéni, po]oil’te na jeho

) 4
=
0
=

VChOd dO dungeonu S ptv‘edkreslenou druéinkou , kart!clju (nebolnad m)vod’povldajl?l po'cevt. kosotlcvek. Pokyu:i, m4 hrdina
stejné nebo vice zranéni, nez kolik mé Zivotd (éervené &islo), padne .
Druzinku obvykle tvoi'f tii hrdinové, postupujici v pevné uréeném potadi. Vsichni spolupra- vyFizen k zemi a miizete ho odtshnout z boje - vezméte jeho kartitku ‘
cuji, aby ve vaem dungeonu preZili co nejdéle. Bojovnik jde prvni a chrani ostatni, zlod¢j a presuiite ji do vézeni. .
dévd pozor, aby bojovnik nevlezl do néjaké pasti, a kdyz dojde k boji, knéz Ié¢i zranéni. Vich- .

ni se snazi chranit predevsim prvni postavu. Kdy? tato padne, stavd g
se prvni postavou dali v pofadi. Shl < CViéné bOjiété

Zde jsou zobrazeny jednotlivé kroky boje, jak

budou popsény dale. Jsou zde také mista, kam hra¢

dé pfi planovani past a ptisery, které chce v boji

pouzit.

Peélivé ptipravte na predkreslené pozice piislugné hrdiny. Pti pitipra-
vé EtyF cvitnych situaci pouZijete prévé véechny hrdiny se stibrnou
zadni stranou, kromé Earodéjﬁ.

Cislo situace »»
P¥i zkouseni bojt je lep$i postupovat od jednodussich
situact ke slozit&j§im (podle ¢isel).

«< Pokladnice / spiZirna

Ve cviénych dungeonech obvykle zeje prazdnotou.
Pouze pro nékteré situace je predkresleno zlato

v ’ nebo jidlo E;]

Vézeni »»

Zatim prazdné - éekd na porazené hrdiny.

«=< Prostor na b(z'ové
prostiedky

Mali¢ky dungeon se tiemi vykopanymi chodbami £ SluZebnici »» Bt deite e Buean g Lare ARty
Polozte na oznatend po]e ti ietonky chodby, tmavsi stranou nahoru. Sluzebnici jsou nedilnou souéasti kazdého pasti (vyberte ji pod]e ObVéZk“)'

Druzina hrdindi bude postupné tyto chodby dobyvat (budete je otaget svétlou stranou naho- dungeonu. P¥i cviénych bojich budou hrat ¥ predepsar:ou kattyu N !(arty pr.IS%T :

ru). Cim méné chodeb dobudou, tim lépe jste siv boji vedli. roli asistenti a poméhat ® jeho vyhodnoce— (nebo duchu). e vyblrat gl

L se stibrnym pozadim.

_3_




Kolo boje

Bojisté prehledné ukazuj.e' faze kazdého kola boje, jak jdou za
sebou. Vezméte jednu figurku sluZebnika a postave jej na prvni
pole — plénovani kola. Jak vyhodnocujete jednotlivé fze, posu-
nujte figurku.

’ ’ ’ ’
Fize planovani
Nejprve je potf‘eba urdit, kde se bude bojovat.
Na za¢tku je to jednoduché — hrdinové vzdy
zattodf na nejblizsi politko u vehodu. Vezmé-
te druhou figurku sluzebnika, a postavte ji na
prvni chodbitku u vehodu.

QR Poté je potieba vybrat koho do
boje poslete a pfpadné jakou past
pouzijete. V chodbé je situace jed-
noduchd — mizete do ni dat nej-
vyde jednu past, a za ni postavit
nejvyde jednu priSeru.

Past polozite na bojisté na vyzna-
dené pole pro past, piferu (nebo
ducha) na vyznadené pole pro

vy

priseru.

Muzete také pouzit jen samotnou past, samotnou p¥iSeru (nebo
ducha), nebo dokonce nic.

Faze vyhodnoceni pasti

V tomto okam#iku se vyhodnoti
past, kterou jste nap]énova]i. Na
pasti je napsano, co presné déla
— obvykle ddvd n&jaka zranéni
hrdintim. Po poutiti se past vyFa-
di ze hry.

: : ot i
Nsledujici  priklady vidy pracuji s nékterou £
A 72 ptipravenych druZinek. AZ to budete vysvétlovat
‘T o ostatnim, @poruéujem.e tyto druil;nky tak.é pou.ilt\./at
]ako pf‘l’klady - nebo;te se do nasich ﬁgurantu fezat, je to ]E]lch
prace.

Prosté si pujéujte pasti a prisery z rﬁanch cvién)kh situaci
a utocte s nimi na druiinky na jinjch cviEn)'/ch dungeonech,
i dle libosti. 1

L facs

i

Prabéh boje

Piiklad 1:

Ohnipd
sténa

i guvilimerne! e "
s~
Heumiecauss .
Baidy hrding dostone.
| zrandnl, posiednl
lerding jesed 1 nm:d.c,_

Pti vyhodnocovini Ohnivé stény polozite po jedné cervené kos-
ticce na oba bojovniky, a dvé na knéze vzadu.

Piiklad 2:

Dalici se
balvan

e b irmbal iplee
e 1 ¢ podle i
# poaed povandind, *
Promi hrding
dosfane 3 zranéni
{pe drubém roce
A zraménd).

Pti vyhodnocovini Valiciho se balvanu polozite tFi cervené
kosticky na proniho bojovnika. Ten md viak pouze tfi Zivoty,
takze je vyfizen — dejte jej do vézeni, a cervené kosticky vratte,
Zlodgjové maji schopnost snizovat zranéni z pasti. Kazd4 ikonka
< na karticce zlodje eliminuje jedno zranéni. Zlodgj chrani
hlavné ¢elo druiinky, pf‘ednostné tedy e]iminuje zranéni prvm'ho

hrdiny, pak druhého atd.

Piiklad 3:

Dalici se
balvan

Promi hrding
dosfane 3 zranéni
{pe drubém roce

A zraménd).

V tomto pripadé dostane bojovnik jen jedno zranéni (Cerve-
now kosticku) — proni dvé zranéni jsou vyrusena zlodéjovymi
schopnostmi.

Ohnipd

Priklad 4:
B [

Boj se odebrdvd v nékolika kolech. V kazdém kole se druzina hrdini pokusi dobyt jedno pole vaseho dungeonu, zatimeo vy se snazite pomoci pasti a pFiser (a duchi)
druzinku zdecimovat natolik, ze nebude dalsiho dobjvdni schopna.

Zlodéj obétavé eliminuje proni dvé zranéni, vdlecnik a knéz
tedy nedostanou zddné zranént, a zlodéj sam dostane dostane
dvé zranéni.

Z]odéj chrani druZinu pFed pastmi v kazdém kole, dokud neni
vyFizeny. Je-li v druzince vice zlod&jd, jejich schopnosti se séitaji.
Zlodgjské schopnosti viak funguji pouze na zranéni, pokud mé
past jesté jiny efekt, zlod&jové mu nezabrént.

Priklad 5:

Valici se
balpan

V tomto piipadé nedostane bojovnik Zddné zranéni, protoze
zlodéjové eliminuji viechny t¥i body zranéni.

Priklad 6:

Také v tomto pripadé nikdo nedostane zddné zranéni, efekt
pasti (druzina nedobyvd) viak plati bez obledu na zlodéje.

’ ’ vev

Fize ttoku pfiser

V tomto okamziku zatto¢i
vade piéera (nebo ducho-
ve'), které jste pos]a]i do
boje. Pokud zde z néjakého
divodu mite vice priser
(nebo duchéi - viz ddle),
miizete si vybrat, v jakém
poradi zatitod{.

vy

Neékteré piiSery maji vice
moznosti, jak dtodit. Ty
jsou na karté prisery od-
déleny vodorovnou &arou.
Hré¢ si v tomto okamZiku vybere jednu z nich.

et o
=V nésledujicich piikladech vzdy pouzivejte prvni uve-
Fdeny ttok na piisee.

Tt i

i g )



Utok mé typ a silu. Existuji ti zdkladni typy ttokd:

»< Standardni dtok

vy

Timto utokem pifSera automaticky zatito¢i na prvniho hrdinu,
a dé mu tolik zranéni, kolik je sila titoku. VSechno zranéni dostane
prvni hrdina, i pokud k jeho vytizent staéi méné.

Ptiklad:

Pouzije-li carodéjka standardni dtok 4, zatitoci povinné na jiz
dtive zranéného pruniho hrdinu, dd mu ctyfi zranéni, a tim ho
vyfadi. Nadbytecnd zranéni se neptendseji na dalsiho hrdiny.

¥t Utok na kohokoliv

Funguje stejné, jako prvni pf‘l’pad, ale hraé si mize vybrat, na kte-
rého hrdinu zattodi.

Ptiklad:

Poutzije-li upir svdj dtok 3 na kohokoliv, hrdc si mirze vybrat,
zda vyFidi proniho ¢ poslednibo hrdinu, nebo zda zrani pro-
stiedniho za tii Zivoty.

P Utok na viechny

vy

Timto dtokem prosté priSera postupné zattodi na viechny
hrdiny.

Ptiklad:

Pouzije-li sliz svitj dtok 1 na viechny, dostane kazdy hrdina
jedno zranéni. Vélecnik je timto dtokem vyFizen.

Po ttoku je ptisera (nebo duch) automaticky zneskodnéna. Oto¢-
te ji licem dolti a vratte do doupéte priser, v dalsich kolech tohoto
boje uz ji nebudete moci pouZit. Neptichdzite o ni viak napoidd,
po boji se zase probere.

_“ﬁ ]e to smutné, ale je to tak — nedprosné zdkony RPG 7
n

vy

nepredpokladajl ze by priSery (nebo duchové) mohly
v boji vyhrat. Ukolem p¥iser (a duch) je prosté udélat
hr intim co nejvétsi skody, a padnout.

vy

Je pritom nepsanou dohodou, Ze zneskodnéné piisery padnou
obli¢ejem k zemi, aby se tak odligily od téch, které jen tak od-
¢ potivajt lici nahoru.

|
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Fize léeni
Tohle je okamzik, kdy pﬁchézi ke slovu knéZi. Po-
kud doglo v tomto kole k néjakym bojovym zrané-
nim, knéZi budou druzinku 1é¢it. Pokud viak v
tomto kole Zadné piisera ani duch hrdiny nezrani-
la, knézi neléi, a to ani pokud je druzina zranéna
z minulych kol nebo od pasti. Vystizné to ukazuje
i ikonka této faze.

- i
"ﬁ% . Zda se, ze knéZi jsou Jedml hrdinové, kteFi svou préci ¢

Ve skuteénosti nesnasi, a s ostatnimi hrdiny se nepié-
teli. Zato se véak docela pFéteh’ s pra’vm’ky, a asi pravé
proto vzali doslova onen t4dek z kodexu hrdini:

“Knéz se zavazuje po boji dle svych sil oset¥it druzinu.”

JVldlte? Po boji”. Zadny boj - #adné lé¢ent.

l.._ T

Kazdy knéz odstrani z kartidek hrdindi tolik zranéni, kolik Je na
jeho kartiéce symbold .V tomto okamziku uZ knéz nefes,
které zranéni je od pasti a které od priser (nebo ducht), a prosté
1é¢i vdechna zranéni, a to odptedu (od prvni postavy). Knéz miize
1é¢it i sém sebe, kdyi pfijde na tadu. Ani knéz véak nemtize vzkii-
sit vyFizenou postavu, lé¢i jen zranéni na dosud bojeschopn)"ch
postavéch.

Piiklad 1:

Ve fizi dtoku troll zadtoti a dd bojovnikovi tFi zranéni,
Ve fizi léceni knéz jedno zranéni odstrant, takze na bojovni-
kovi zbudou jen dvé.

Piiklad 2:

Ve fizi dtoku upir zattoci na zlodéje a vyfidi jej. Knézi tim
pddem nemaji ve fazi léteni koho lécit, nikdo nemd zdidnd
zranéni.

Ptiklad 3:

Druzina je zranénd od Ohnivé stény (nebo z minuljch kol).
Ve fazi dtoku zattotil goblin a dal dvé zranéni prunimu knézi.
Knézi ted vyléci dobromady 4 zranéni — obé zranéni pryniho
knéze, jedno zranéni zlodéje, a jesté jedno zranéni zadniho
knéze. Jak je vidét, v tomto pipadé bylo lepsi pFiseru vibec

neposilat.

4 ’ ’ 14
Fize dobyvini
Nyni hrdinové zkusi dobyt oznaéené pole dungeo-
nu.

_‘% l'To v$ak neni jednoduché. Ve spravném dungeonu Jer ?
rtma, krysy, kluzké todité schody a nerovnd dlazba.
DruZina se obéas taky pohada, kudy maji jit, kdo bude
drzet lampu, nebo zda se spravné ¥ikd rozbocka ¢i kiizovatka ve
tvaru T. Celkové je to nebezpeénd a fyzicky i psychicky ndroéna

: cmnost

L

<

Jesté nez druzina dobude pohcko, dostane takzvané “zranéni pi

dobyvani” — dvé zranéni nakreslend na ikoné této faze.

Zranéni dostava prednostné postava vepedu. Na rozdil od viech
ostatnich zranéni ve hi'e, zranéni pii dobyvani se ddv4 postupné.
Pokud tedy prvni bod zranéni vy¥idi prvni postavu, druhy bod
zranéni dostane dal§i hrdina v potadi.

Pokud p¥i pridélovéni tohoto zranéni (nebo uz diive) doslo
k vytizeni viech postav, pak gratulujeme — boj skonéil, a druZina
uz nebude pole dobyvat.

Pokud vsak i po ptidéleni tohoto zranéni nékdo z druZiny zéistal
bojeschopny, byt jen s jedinym zbyvajicim Zivotem, dobude pole,
na kterém stoji. Otoéte destitku chodby svétlou stranou nahoru.

Chodba je dobyta, a pristé se bude bojovat v nés]edujl’ci chodbé.

Dalsi kola

Fazi dobyvém' kolo boje konéi a zadina dalsi kolo, pod]e stejnych

pravide]. Nezapomeiite, Ze pouzité pasti zahazujete, a ze priSery
(a duchové), které uz bojovaly, jsou vy¥izené, a také do dalsich
kol nezasahnou.

Tak se pokraéuje, dokud druzinu nevyf‘l'dl'te (nebo dokud nepadne
sama tnavou — na zranéni pti dobyvani).




Cviéné situace

TR > etz
i

"a nechte je precist si pasti. A pak je postupné nechte
pf'edvést, jak s pomoci svych pasti a priser s hrdiny
zatodi.
Trvejte na tom, aby posouva]i ﬁgurku po jednot]ivych fazich,
presné popisova]i, co dé]aji, co umi pouzita past atd. - boj pfed-
vadi pf‘edev§|'m pro ostatn. Kdyi hraé nevi, co délat, nechte
s ostatni, at mu poradi, ale vyhodnotit boj by mél on sam. &

= : P
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risery v boji

Postupné probereme.jednotlivé pf‘l’éery'(a ducha), na které v pri-
Kkladech narazite:

Troll mé bud' standardni dtok 3, nebo, pokud
zaplatite jedno jidlo, standardni ttok 4.

Goblin

Goblin ma standardni dtok 2. Pokud pii ném
vylv'adl' soupete, jesté dé z radosti jednu ranu dal-
$imu hrdinovi v potadi.

b4 ve .
Carodéjnice
Carodéjnice mé bud standardni ttok 4, nebo

dvakrat ttok 1 na kohokoliv (na stejného nebo na
rtizné hrdiny).

Duch

Duch mé ttok 2 na kohokoliv, nesmi véak nikdy
Gitodit na prvniho hrdinu. Navic duch nenf pFise-
ra, a nepotitd se ani do limitu p¥i$er na poli - do
chodby miizete poslat jednu piferu a/nebo libo-
volny pocet duchi.

4
Upir
Upir bud’ zattodi nap]no (litok 3 na kohoko]iv)
nebo si jen tak rychle kousne a zase leti (titok 2 na
kohokoliv). Ve druhém pripadé uleti d¥ive, nez je
vyFazen, a vraci se tedy licem nahoru. V Z4dném
piipadé viak upir netito¢i na knéze.

Sliz

Sliz bud’ zattoéi 1 na kazdého hrdinu, nebo hrdiny
zaslizi a zdrzi je tak — v tom piipadé nejde viibec
o titok (nenf to ani diivod k tomu, aby knéZi lé¢ili),
ale hrdinové toto kolo nedobyvajt (ani nedostanou
zranéni pii dobyvani). At uZ sliza pouzijete jednim nebo druhym
zpﬁsobem, je poté samoztejmé zneskodnén.

e 3
' Popiste hradim moznosti jednotlivych nestvir, %

Resem

. Prvné si fedeni vyzkousejte sami najt, at si nezkaZIte 7
+viechnu srandu. Pak si ho ale prectéte, abyste méli
/ jistotu, Ze boj chdpete a vysvétlite ho hrééiim dobe.

Vsechny piiklady se dajf vyFeit tak, ze druzina dobude jen jed-
no pole chodbi¢ky - to ale hré¢tim zatim ani nerlke}te. Pokud
hrééi nenajdou optimalni feSent, miZete ho zminit, ale nenf to
nutné, sami odhadnéte, jestli hrate znalost sprévného reseni
potési nebo zda jim staéi, Ze nasli néjaké Feseni. Hlavné dejte
} pozor, aby spravné pochopili postup boje.
e

Prvni situace

A

vy v

Nejjednodusi Yeseni, na které
hrééi jisté prijdou, je v prvnim
kole poutit Valici se balvan
a Trolla, kterému zap]atl’ jl’d]o.
Oba véle¢nici jsou vytizen,
knéz tak nemd koho 1é¢it, a pfi
dobyvani chodbitky dostane dvé zranéni. Chodbitku ototime
(je dobytd), pouzitou past zahodime a Troll je zneskodnény
(licem dolt). Zbyva ndm Goblin, ktery bez problému v piistim
kole knéze dorazi. Nebo miizeme dokonce knéze nechat byt — bez
boje se nebude lé¢it, a dostane dvé zranéni pri pokusu dob)’lt
dalsi chodbitku. Druzina je tak vytizena dtiv, nez dobude druhou

chodbic¢ku.

D4 se to udélat i o malitko efektivnéji. Stadi totiz, aby (poté, co
Valici se balvan vytidi prvniho bojovnika) Troll pouzil jen prvni
titok. Druhého bojovnika tak nedorazi, a knéz mu navic jesté jed-
no zranéni vylédi, bojovnik viak padne diky dvéma zranénim pti
dobyvani chodbitky. V piétim kole zatitoéi Goblin s ttokem 2,
a prestoze si knéz poté jedno zranéni vylédi, stejné ho vy¥idi po-
kus o dobyti chodbitky. Boj tak dopadne stejné (druzina doby-
la jednu chodbu), ale usettili jsme jedno jidlo, které by se nam
v pribéhu dal$i hry mohlo hodit.

Druha situace

%l Past vypadé, Ze prosté prvni
postavu vy¥idi - to by se viak
stalo pouze kdyby nebyli ve
hite zlod&ji. Takto by bojovnik
dostal jen jedno zranéni
(,Hej, hned to poloZ, miiZze to
byt otrdvené... ty uz sis kousl, Ze?*)

Radgji si past zatim nechdme a posleme Carodgjnici a Ducha.
Prvni hrdina je tak akorat nachystany na to, aby jej jednou ranou
dostala Carodgjnice, my véak nejprve rozvainé zatto¢ime Du-
chem na druhého hrdinu. Kdybychom zatitotili prvné Carodéjni-
¢i, Duch by pak musel zattodit aZ na pos|edm’ho hrdiny, protoze
prredni zlodgj by se stal prvnim hrdinou.

Zranili jsme tedy prvniho zlod&e a vyfadili valeénika. P¥i doby-
vani pak prvni z]odéj padne, druhy je netknuty. Nachysta'me mu
tedy Otravenou hostinu. PrestoZe vi, Ze by nemél, tak si trochu
zobne (jedno zranéni), a pii pokusu dobyt chodbi¢ku padne.
Chodbi¢ka ztistava netknuta.

_6-

Nyni se podivime na jednotlivé cvicné situace (postupné, podle éisel na deskdch).

Tteti situace

Hrdinové jsou zde na vysSich
trovnich, a upir bude mit evi-
dentné hodné prace. Nemiize
ale na knéze, na toho si scho-
vame kyvadlo. Prvné se ovéem
musfme zbavit zlodéje.

V prvnim kole poéleme upira spo]u s Prokletym prstenem. Pro-
klety prsten da zranéni jen zlodéji (ten vysvéth’ prvnim dvéma,
Ze ten prsten je past, a Ze se o néj nemaji prat, ale sam pritom
néjakou tu rdnu schytd). Upir by ho mohl dorazit, ale to by byl
zneskodnén. Radéji ho kousne jen za dva a uletf zpét, licem na-
horu. Knéz pak zlodgji kousnuti odeti, takze mé celkové jen dvé
zranéni. Dob)'/véni se nekona kvili hadce o prsten,a hrdinové tedy
ani nedostanou zranéni pti dobyvani.

Ve druhém kole se bojuje na stejném misté. Past nenastrazime,
jen poé]eme Upira, aby koneéné zakousl zlodéje. Upir se nam opét
vrati. Knéz nemé koho 1é¢it, a hned v zépéti dostane vale¢nik dvé
zranéni pii dobyvani prvni chodbicky.

Nakonec pf’ijde ke slovu Kyvadlo i Upir. Kyvadlo da knézi t¥i zra-
néni, Upir dorazi p]n)'/m ttokem uz zranéného valeénika. Je pti
tom zne$kodnén, ale nevadi. Knéz si sice vy]é(:l' jedno zranéni
(nezdlezi na tom, Ze je od pasti, dileZité je, Ze se v tomto kole
bojovalo), ale pti pokusu dobyt druhou chodbi¢ku dostane dalsi
dvé - a je po ném.

Ctvrta situace

Nebudme netrpé]ivi, Sliza si
zatim nechejme, a nastrazme
pouze Ohnivou sténu. Nezku-
$eny zlodgj ochréni jen prvni-
ho knéze, on sam a piedeviim
zadni knéz budou ponékud

oouzeni (jedno a dvé zranéni). Knézi neléd, protoZe se nebojova-
lo, a prvni i knéz dostane dvé zranéni pri dob)"vém' chodbi(:ky.

Ve druhém kole je Casna antimagickou §ipku ana Sliza. Sipka leh-
ce $krabne kteréhokoliv z knézi, sice jej dl’ky zlodéjovi nezrani, ale
sebere knézim pro toto kolo lé¢ivé schopnosti. Sliz pak zattodi a
dé kazdému jedno zranéni. Prvni hrdina je tim vy¥izen, druhému
a tietimu zbyva posledni Zivot. Knéz nemtze 1é¢it, takze pii po-
kusu o dobyvani pak oba padnou (zlodgj je vytizen hned prvnim
zranénim, takze druhé dostane knéz).
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43, Neni nic tézkého nastrazit past do chodbitky, hrdino-
vé tudy proste musi propt Ale v mistnosti uz to neni
tak jednoduché. Vétsina pasti vyzaduje, abyste obét
{ naldkali na konkrétni misto. A nic nesplni tento téel tak dobre,
Jako kousek zlata lesknouct se ve tmé.

Cvi(:na situace

Pipravte si znovu prvni cviénou situaci.
Jak by to vypadalo, kdyby se boj odehraval

v mistnosti? Vezméte néjakou desticku

Bo{ v mistnosti

o
Vsechny cviéné situace, které jste vidéli, se odehravaly v chod-
béch. Souéésti dungeonu viak mohou byt i mistnosti. Odehrava-

li se boj v mistnosti namisto v chodbiéee, li§i se pouze ve dvou
drobnostech: W o

e

t h——'-_u-;_-

mistnosti (nejlépe se st¥brnou zadni
stranou) a dejte ji misto prvni chodbicky,
tmavou stranou nahoru. A nyni si vyzkou-
Sejte vyhodnotit boj.

%
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P

+ PH boji v mistnosti miiZete ve fazi p]énovéni poslat ar dvé
pidery (a k tomu jakykoliv podet ducht). Ve fézi ttoku si =4
volite, v jakém pofadf budou ttoéit.

‘frosté si to pamatujte takhle: V chodbé - nejdﬁ'v pro-

Vv

pad]o, a za nim ¢&ha prisera s pa]ici. V mistnosti —

- malé zlatd sogka, a nad ni $estnactitunové zavazi. A za
¢V mistnosti muZete pouZit jednu past, stejné jako v chodbé. to véechno se Klidng vejdou dvé pifSery.
Pouziti pasti v mistnosti vés ale navic stoji zlato.

Asi snadno piijdete na to, Ze pokud by
se bojovalo v mistnosti, miiZete porazit
hrdiny pouZitim dvou pFiser a pasti na-
jednou hned v prvnim kole. Stoji vés to

ovsem nejen jl’d]o (za silngjsi titok tro“a)
ale i zlato (za pouzm pastl v mlstnostl).

A v chodbé i v mistnosti mizete mit navic kolik cheete duchd,
Ve ostatni uz funguje stejné (véetné faze dobyvani). Hra¢ po do- ertoze ti Klidné stojf ve zdi.

i v

bytl' neotadi Zetonek chodby, ale desti¢ku mistnosti.

e
T
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Pravidla hr

Pravidla bry budeme primdrné popisovat pro hru ctyi hraci. Hra pro t¥i hrace je velmi podobnd, jak Pravidla pro méné hra¢t budeme oznatovat
pravidly, tak stylem bry. timto rametkem. Obrazek v rohu udévé, zda

Hra pro dva hrdce md o trochu vice odlisnosti, a je 0 néco ndrocnéjsi na brani — mdte-li moznost, doporucu- se jednd o pravidlo pro dva nebo tfi hrace.
jeme pro pruni partie zkouset bru ve tfech i ve ctyech brdcich. Pokud hrajete ve étytech hratich, mizete takto oznatené

bloky zcela ignorovat.

Prvni hra

Pravidla budeme poptsovat v mirné zlednodusene podobé, jak je doporucujeme pro prvnt hru. Na konci pravidel j Je pak popsino par drobnjch zmén pro plnou verzi bry.

e

"

=Hele, uZ vidim, jak déldte kyselé ksichty — my nejsme
‘/‘—iédny bécka, jsme zkuseni hradi, ptjdeme rovnou do musite sledovat a ddvat si na né pozor, a jejichz opo-

plné hry. Ddvejte bacha, at nenarazite. My totiz poci- menutf miiZe mit pro va$ dungeon vazné nasledky.
tdme s tim, Ze jste zkuseni hradi - tahle hra je pro vas urcena. \ plne’ verzi by by]a napoprve zbyteEné velkd $ance, ze vam
A presto doporuéujeme, at zatnete zlehka. 1 tak to mize jit utecou prisery ¢i impove, anebo vam spadne vétsina dungeonu

it

Pozndmka ministerstva: PInd verze je napoprvé nezadouct. Hré-
&im se v nf pili§ Casto stavd, ze nemaji na zaplaceni dani, coZ

podporuje Spatne platebm' névyky.

2 Ma pravdu. 1v z]ednodusene hite je dost véci, které

L2y

yna hlavu; a to budete tézko rozchézet.

_ Ptiprava hry

Rozmistéte hraci desky, jak je popsano na obrizku, a umistéte na né popsanjm zpusobem zetonky, karty a desticky.

..1m—._.;..

Aztézka,
3

e
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«< Vzdilené kraje

Deska Vzdalenych krajii miZe byt trochu stranou — nejsou
na ni pro hru ddlezité informace (]eil’ tam karty, které

¥ &' Hraéské desky nehrajicich hraéd
Hraje-li méné hraét nez étyf, zbyvajici Hra¢ské desky prehnéte a polozte barevnou
stranou vzhiru.

pravé nejsou zapo-

trebi).

Hraéské desky »»
KaZdy hra¢ md pted sebou plén svého
dungeonu na své Hraéskeé desce.

«< Centrilni plin
Nejdﬁleiitéjél’ prvky, na které musi véichni
vidét a dosahnout, jsou umistény na Central-
nim planu - ten by proto mél byt uprostied
stolu.

Plén roku »»
(budovaci stranou
nahorou)

Plan roku by mél b)7t na dobte viditelném
misté (a]e staci, kdyi s nim manipuluje

jeden hra).

- -
A - r
Zetonek zacinajiciho hrace &
P¥ed prvni hrou nalepte na devény Zeton smajlika a vytvor'te tak
zeton zatinajictho hrade. Nejhodnéjsi hra¢ si Zeton vezme a polozi
pied sebe (anebo vyberte zaéinajictho hrace losem).



Centralni plan

¥ Bojové karty

pro prvni I‘Ok ﬁ‘}‘ﬁ . Ve mésté stoji Akademie Hrdinskych Uméni. Postarsi
Zamichejte devét Bojovych - obtloustli lidé, ktet'i podle svych slov byvali kdysi
karet pro prvni rok dobrodruhy, v ni piednaseji, jak dobyvat dungeon.
(se stibrnym metem na Protoze vétsinu éasu stravi povzdechy, jak kdysi byvalo véechno
rubu), ndhodné z nich lepsi, d se uéivo jednoho roéniku AHU shrnout na étyfi malé
vyberte étyfi a polozte je | karticky.

rubem nahoru na obra- b

zek mésta. Zbylé karty
odlozte do krabice, aniz

Zasoba Zasoba Zasoba

Zetonkd byste se na né divali. Zetonkd Zetonkil
jidla ¥ | chodbicek ¥ zlata ¥

1 Zasoba
figurek
impti
Kromé figurek impdi
jsou zde i tii trolli
zetonky. Trollové jsou
totiZ jediné piisery,
které se skute¢né

£ Balicek
pasti

Zamichejte viechny
karty pasti a vytvoite
zakryty bali¢ek.

1 Hospoda
Mista pro dostupné prisery
(a/nebo duchy).

1 Obchod

Mista pro dostupné desticky
mistnosti.

piteli s impy.

Pozndmka: Pocet zetonts, chodbicek a impit je neomezen. Po-
kud by néco v pribéhu bry doslo, nahradte to vhodnou nd-
hradou.

<= Paladinové

Na vyznadené pole polozte licem nahoru oba paladiny, tmavsi
(pro prvni rok) lezi nahote, svétlejsi (pro druhy rok) vespod.

.
. Zatimco ostatni hrdinové se schézeji v hospodé a ne-
ziizené popiji, paladin tabot'f za méstem a rozjima
[~ (coZ v praxi znamend, Ze popliji sdm a o néco poma-

e
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leji). Cas od ¢asu koukne svym vnit¥nim zrakem na pomysinou
Stupnici zla, a kdyi zjisti, Ze néktery Pan podzemi pf‘ekroéil
tinosnou mez, s povzdechem oblékne svatou zbroj a vyrazi do

akee.
]
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«< Stupnice zla

Kazdy hra¢ d4 kosticku své barvy na vyznadené startovni pole.

l
[K Ve dvou hracich navic polozte na startovni pole kosticku

jedné z nehrajicich barev (je jedno které).

Pokud karta nebo pravidlo fka: ,Hrd¢ ziska jedno zlo’, posune
se va§ ukazatel zla na Stupnici o jedno pole ke zlu . Pokud
méte ,ztratit jedno zlo*, posune se va§ ukazatel o jedno pole k
dobru =)

Stupnice béhem hry ukazuje, jak jsou jednotlivi hra¢i vimani
svym okolim — éinnosti obecné povazovné za zlé posouvaji kos-
tiku hrace smérem ke zlu, smitlivymi gesty a propagandou se
kosti¢ka naopak posouva smérem k dobru. Podle Stupnice zla se
orientuji hrdinové - ti siln&ji mii ke zlejsim hradim. Zvlastni
postaveni md policko s naznadenym paladinem - kdyz jej hrd¢
dosdhne nebo piekroti, vydd se jej ztrestat paladin.

5 2
H‘ﬁ’ . Koncept dobra a zla by vas mohl trochu zmast. Mno- H
| P zi z vas se piece chtéji vybudovat vlastni dungeon

proto, Ze byt zly je tak zdbavné! Je véak potteba do-

Idat, 7e byt zly je zébavné predeviim tehdy, pokud mate tolik
piiSer a pasti, Ze si to miizete dovolit.
1

&

Bl

.



Plan roku (budovaci stranou nahoru)

v

Ukazatel ¢asu

Zatim jej nechte pted Plinem roku. Az hra

Vzdilené kraje

>
Vzdélené kraje obsahuji ty véci, které zatim do hry viibec nepfisly, anebo véci,
které uZ ji navzdy opustily.

1t Hromadka
mistnosti

Desticky mistnosti rozdélte
podle zadni strany na dvé
hromédky, a kazdou zvlast
zamichejte. Na dané misto
polozte licem dolii nejprve
zlatou, a na ni st¥ibrnou
hromadku.

Hromdadka ptiser £
Desticky priser rozdélte podle zadni
strany na dvé hromadky, a kazdou zvIast
zamichejte. Na dané misto poloZte licem
dolii nejprve zlatou, a na ni st¥brnou
hromadku.

R Udalosti
zaéne, postavite jej na prvni politko planu. E} -

4

«< Mista pro hrdiny

Najate, v lété i na podzim pf'icha’zi do kraje hrdinové. V uréité fazi
se na tato po]e umistuji destiéky hrdint, kde Eekajl', nez se o par
.| fdzi pozdéji vydaji k dungeontm jednotlivych hradd. Zatim jsou
mista pro hrdiny prazdna.

«< Kola a fize hry

Budovaci éast mé étyti kola — zimni, jarni, letni a podzimni ob-
dobi. Politka naznaduji, ze kazdé obdobi sestdvd z nékolika fazi
(zimnt je trochu krat8f, nékteré faze v ném chybi). Behem hry
po téchto polich budete posunovat Ukazatel ¢asu, aby bylo viem
jasné, ve které fazi kterého obdobi se hra pravé nachazi.

X

Tti destitky uddlosti se zamichaji a né-

- hodné umisti licem dol na vyznatend

po]e v jarnim, letnim a zimnim obdobi.

# ¥ Odkladaci hromadky
(pro ptiSery, mistnosti, pasti a hrdiny)
V§echny karty a destiéky, které jdou ze hry, se uz do ni nevraci — odkla-

dejte je na vyznacena mista. V§echny destiéky se odklédaji licem nahoru,
karty pasti se odklddaji skryté, licem dold.

«=< 7. asoba zetonkt zranéni

. MdZete tomu Fikat tieba krevni banka. Je to krev,
ktera zatim ve skute¢nosti proudl’ v zilach hrding,

ale dovniti* do desticek se ndm tak néjak nevejde.
. o

«< Bojové karty pro druhy rok

Zamichejte Bojové karty pro druhy rok (se dvéma zlatymi me¢i),
actyfiz nich licem dold po]oite sem. Zby]é vratte do krabice,
aniz byste se na né divali.

£ Hromddky
hrdint

Desticky hrdinti rozdélte podle
zadn strany na dvé hromadky
(stf‘ibrnou a zlatou), kazdou
zvlast zaml’chejte, a po]oite
licem dolt na vyznadend mista.




Hracéska deska

Kazdy hra¢ si vybere barvu. V té dostane Hra¢skou desku, tii ~ Na Hraéskou desku si nezapomene dat tfi jidla, tfi zlata, t¥i impy
ﬁgurky sluzebnikd, kosticku, osm karet pf'ﬂ(azﬁ advé karty s pre- ati chodbiéky, jak ukazuje obrézek.

hledem bodovani. Kostitku umisti na Stupnici zla na Centralnim

plénu (viz vy3e), zbytek si nachysta dle obrazku.

Vetejné pristupna cast Vetejné nepristupnd cast
dungeonu: dungeonu:

Vchod do dungeonu ¥y

. Zde se shromazd'uji v prubehu B et
: ny hrdina se do vaseho dungeonu neodvazi. Ale jakmi-
le jsou zde t¥i, dostanou kuraz, utvoii druzinku a jdou
vém otravovat zivot. Rikaji tomu dobrodruzstvi.

¥ Karty s piehledem bodovini

l Bopste

-‘U‘-— ‘_’;

’ e e Tohle uz znate z Bojového vycviku. Ze jsou tam néjaké £
Ano, méte pravdu, je tu je$té étvrté misto, o poznani vétsi. Pro [
i i o Y ek 3 I nové znacky? Pravda, k tomu se dostaneme... 2
.‘zacatek prosté doufejte, Ze toto misto ziistane prazdné. 5
X ol

’ 4

g
vy

b4, Tady budou prebyvat piisery (a/nebo duchové), které ¢
najmete pro obranu vaseho dungeonu (a taky moZné,
abyste se necitili tak sami).

o

(8

# Zablokované piikazy

Kazdy hra¢ dostane bali¢ek osmi karet piikazti ve své barvé. Ten
zamicha, a dvé ndhodné karty umisti licem vzhtiru na vyznacena
pole zablokovanych pikazd.

¥ Karty prikazi

Zbylych Sest karet ptikazd si vezme hréé do ruky.

e e | - | . «< Misto pro ti prlkazy
Stavebnl pozemek t i Sklad pasti ‘--A! Vade pracovni misto, s vasim dovolenim perfektne

k h db udrzované a vzdy ¢isté uklizené. Zde rozdavite své
se treml VY OPanle cho aml‘ moudré pikazy, a déldte tak rozhodnuti, kterd zajis-
Na vyznadena pole umistéte i zetonky chodby, tmavou stranou

tuji prosperitu a rist vageho dungeonu.
nahoru. kdyz skryty mechanismus zaéne vrzat a ski'fpat néko-

5

- e e
ﬁ'. T]ik vtefin pred tim, neZ vystieli jedovatou $ipku. !
w5 77 v, Par set metrd krychlovych stavebni parcely, ve které 4 B d _l_ . ¥,

muzete dle libosti vrtat a kopat dalsi chodbiéky,

. i
1.,& , Pasti, které koupite nebo vyrobite, musite dobte ¢

uskladnit a starat se o né. Neni nic hloupgjstho, nez b

_ol

a pifpadné je pak pirestavovat na nejriiznéjsi mistnos-
ti. Co si budeme povidat, v kazdém Temném panovi je kus kluka
s kybli¢kem a lopati¢kou. V nékterych ale dost hluboko. A v né-
kterych doslova.

)
-

- A

Kancelar se tremi
ﬁgurkami sluzebnikd »»

“% Zde piebyvame my, vasi vérni sluzebnici, pipraveni ?
‘wsplmt kazdické vase piant. [
e’ = 4

“ Nevyrldltelna posta
‘ﬁ; . Hm. Tohle doufém nebudeme potiebovat, ale ze zako—
g/ na musime mit misto na ukladani upominek dafiového
“ titadu a podobné neptfjemnych dopisti od minister-
stva dungeond.

& A




SpiZirna se tiemi jidly »»

ik
Jidlo je ve h¥e predstavovéno zelenymi hranolky. {
Oh, ne, neni to zelenina. Az budete néjakou dobu zit
pod zemi zjistite, Ze kazdé jidlo miize byt zelené. k)

oy - i

PeliSek impi se tfemi impy »»
T ,’-\r Zde plv‘eb)"vajl' vasi impove, pokud zrovna nahodou
: nepracujf. Demonologicky jsou impové nizsi démoni.
"|*‘ Fakticky jsou to neskodnd a veseld stvoteni, jejichz

j

edinou nadpfirozenou schopnosti je, Ze maji opravdu radi
prici.

"
4
w St

dai

«< Pokladnice se tfemi zlaty

H‘ﬁ . Zde budete uchovévat zlato — Zlutd kolecka. Obvykly ?
wzpﬁsob jak ziskat zlato, je natézit ho v chodbi¢kach
svého dungeonu, ale existuji i jiné cesty. Nekteré
z nich jsou dokonce legdlni. :

"
i £

e ——yh

Vézeni
2 Ko % To je uréeno pro hrdiny, kte¥ chthi dobyt vés dunge-
. F on. Pokud je porazite v boji (nebo pokud je prosté
T dobyvani vaseho dungeonu utahd), zaviete je sem,
[a oni zde oéekévajt svij trpky konec — na konci hry budou, pro
i

vjstrahu ostatnim, obodovani.

- S

|
T

It B¢ Nehrajici hradi

Yake ; . Podle smérnic Ministerstva dungeom"] je idedlni pocet f
il testovanych adeptti v jednom kraji &tyfi.

Pokud je jich méné, vyda’vé ministerstvo povo]enky
adepttim z okolnich preplnénych krajti. Ti pak mohou vysilat
své sluzebniky do naseho kraje, a neskuteéné tak otravovat
nasincim Zivot. Pokud chcete zndt miij nazor na celou tuhle
zélezitost...

4 Pozn. redakce: Text byl zkrdcen o irelevantni édsti. H

-~ s

£ Balicek karet ptikazi

Balitek zbyvajicich péti karet ptikazt.

1 pokud hraji jen t¥i nebo dva hrd¢i, hrééské desky, akéni karty
i figurky sluzebnikii neobsazenych barev stejné budete
potiebovat.

Ve tiech hraéich je étvrtd barva spoleénd pro viechny
hréée, a bude se o ni starat zvoleny hra¢.

ﬂ Ve dvou hratich si kazdy zvoli jednu ze zbyvajicich barev,

o kterou se bude starat (a ste¢né za ni i hrdt — viz dale).

E E @ «< Figurky sluZebnika

«< Zablokované ptikazy

Karty prikazti zamichejte a néhodné odkryjte tfi z nich na pole
zablokovanych piikazd.

«< Misto pro piikazy
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Shrnuti

Umistite-li vie, jak je popsano, mélo by b)"t na stole vée, kromé:

Péti stitbrnych a péti zlatych
Bojovych karet, které jste vrétili

do krabice.

Karet s prehledem bodovani
pf‘ipadn)’lch nehrajl'cich barev.

Jedné kosticky nehrajiciho hrace v pitipadé, Ze hrajete ve
dvou nebo tiech hrééich. (Ve dvou hraéich je kostitka
jednoho z nehrajicich hra¢t umisténa na Stupnici zla).

3

1 Deviti karet Specidlnich udalosti, které
| nepottebujete pro prvni hru (také je
vratte do krabice).

Dvaceti Zetonkt pf‘edmétﬁ. Vratte je do krabice,
kde zistanou, nez na webovych strankdch
www.czechgames.cz budou zvefejnéna pravidla
pro variantu hry, kterd je vyuziva.




Prvni rok hry

Ukazatel éasu dejte na prvni pole planu roku.

Béhem hry budete Ukazatel ¢asu posouvat a odehravat tak jed-
notlivé faze hry. Rok je rozdélen na étyfi kola — zima, jaro, léto a
podzim V§echny obdobi maji stejné faze, pouze zima je k]idnéjél'
- chybl v i faze uddlosti i féze pnchodu hrding.

£Nekdo sikovny a zodpovedny by si mél vzit izeni hry
7'na starosti — posouvat Ukazatel ¢asu a dbat na to, aby |

véichni védéli, co se zrovna déje.

w

Tipne

T

Faze prlpravv

Mﬁj pan mél rad, kdyz mél rdno vée nachystdno 3
u postele teplé navleky na kopyta, na stole $4lek vonici
horké lavy, a prichozi postu rozdélenu na Ghledné
hromadky katalogy vyrobeti mistnosti, CVeka priser, které hle-
daji misto, obézniky Ministerstva dungeonti, a samozfejmé
i vytisk nadzemniho pltku ,N&§ dobrodruh’, ktery pravidelné
# pitinasi interview s hrdiny chystajmml se navétivit kraj.

H

R

Z hromadky piser ve Vzdalenych krajich vezméte tii desticky a
polozte je licem nahoru na vyznadend mista Centrélniho planu. To-
téz udélejte se dvéma destitkami z hroméadky mistnosti. Pokud na
Centrélnim plénu leZely néjaké piSery a mistnosti z predchozich
kol, pted rozdanim novych je odlozte na odkladaci hromadky ve
Vzdalenych krajich — pro kazdé kolo je zcela nova nabidka.

V prvnich tiech obdobich navic zjistéte predpovéd problémd pro

piéti kolo — udalost a hrdiny. (Na podzim Zadné predpovédi ne-
jsou, protoze jde 0 pos]edm’ obdobi roku.)

Udalost pro pfisti kolo

-’.“.'h_a
X'
.., e

| Odkryjte desti¢ku uddlosti nachystanou pro
d pisti obdobi. Odkryté udalost se zatim nevy-
hodnocuje, dojde k ni az v okam#iku, kdy se k ni
 dostane ukazatel ¢asu: ke konci pristiho kola.
Mate tedy dvé kola na to, abyste se na udalost

pripravili.

Co udélost znamené si vysvétlime ve fazi Vyhodnoceni udalostl.

v

Hrdmove ptro pr1st1 kolo

Téhnéte &tyri desticky
hrdint z hromadky pro
prvni rok a umistéte je
v poradi, v jakém jste je
tahli, na éty¥i vyznacend
pole na pldnu pribéhu

hry (nad fazemi pro dal-

§i obdobi). Poté je setiid'te tak, aby svét]ejél' hrdinové (silnéjéi, se

z]oiitéjél’m symbo]em) byli vepfedu (vpravo), tmavejsi hrdinové

(slabsi, s jednodus§im symbolem) byli vlevo. U stejné svétlych
kartidek potadi neméfite.

Pokud hrajl' jen dva nebo tri hradi, tahnéte a se- |
tridte jen tii hrdiny.

Pokud vichni tazeni hrdinové maji stejny symbo], vratte pos]ed-
niho tazeného na spodek hromédky a tahnéte jiného. To opakujte,
dokud nemé jiny symbol, nez ostatni. Teprve poté hrdiny settidte.

Fize hrani prlkaZu

v

Podivejte se nyni na Centrdlni plan. V jeho st¥edni &asti najdete
osm mist, kam miZete poslat své sluzebniky. Kazdé misto md i
pole — tii moznosti, které nabizi.

L~

;-
plale

. Spravny pan temnot mkdy sam nevychdzi ze svého
dungeonu. Pro udrzeni image muste ziistat mohutnou
: nezietelnou siluetou nékde hluboko v podzemi, s rudy-

ma odima zhnoucima zpod éerné képé ¢ prilbice a tak podobné.
Kdo by respektoval Temného pana, ktery vypada jako docela pti-
jemny chldpek od vedle? Proto viechny pochtizky vyFizujeme my,
jeho oddant sluzebnici.

Vyftidit sprdvné pochtizku ve mésté & ve vesnici je umént, které
vyzaduje roky zkusenosti. Vyberete si boutlivou noc, odhadnete
ten spravny okamzik k zabu$eni na dvere, pravé tak, aby presné
v okamziku, kdy lidé oteviou, blesk ozatil va$i shrbenou siluetu.
Méte nékolik vtefin, abyste zask¥ehotali ,Mtj pan pozaduje jid-
lo.. nez hrom potvrdi vase slova.

Vystat frontu na Ministerstvu dungeont: zase vyzaduje nema-
lou trpélivost. Mtj pan vdy tikal, Ze Ministerstvo dungeont je
zcela a plné uzite¢nd instituce, kterd je blahem v zadku kaz-
dého Dungeonlorda.

(Pozn. redakce: Uvedend citace byla mirné stylisticky upravena.) }
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A pak je tu Spodni mésto. At uz vds cesta zavedla do chudych H
tuneldi predméstf, nebo do luxusnich podnikdl v centru, tato
podzemni metropole vzdy skytala mnohé potéseni. Ehm... no...
tim mysh'm samoziejmé mnoho pf'ﬂeiitosti, jak pos]ouiit své-

mu panovi.
i

4R

’ ’ ’ ve 0
Planovani prikazi
Kazdy hré¢ md v ruce Sest karet pitkazd (dvé lezi pied nim
a nemiize je pouzit). Ty pouZiva, aby pridéloval dkoly svym slu-
zebnikiim. V kazdém obdobi
vydd tii prikazy pro své tfi
sluzebniky.
Rozhoduji se viichni hraéi sou-
dasné. Kazdy vybere tii karty
a po]oil’ je, ve zvoleném po-
fadi — prvni vlevo, licem dol
na tii vyznatend pole psactho
stolu na své Hracské desce. |
Rozhodnuti, které karty zvolit,
av jakém pof‘adl’, je pro hru vel-
mi dtlezité.

o n '-
?Kdyi to hrac¢tim vysvetlu;ete, nejlepm je, at to rovnou £

v

"’Tldé]aji. At to tam Klidné prasknou nahodné, je to stejné

n

o jen na ukazku, a navic zatim netus, pro¢ to délaji.
=)

i

%,

i

’ ve ()
Odkryti prikazi
Jakmile maji véichni hra¢i naplanovany vechny t¥i prikazy, odhali
kazdy prvni z naplanovanych karet (tu nalevo). Postupné od zadi-
najl'dho hrace kaidy najde na hlavnim hernim p]énu skupinu tri
poh' oznaéen)'fch stejnym symbo]em, jako jena karté jeho pf'l'kazu.
Hré¢ vezme figurku sluzebnika, a poloZi jej na prvni volné pole

vy

dané skupmy (to s nejnizsim &islem).

Pokud dva & vice hradt zahrdlo stejnou kartu, pak hraje roli po-
tadi - sluzebnici se umistuji od zaéinajictho hrade a pak po sméru
hodinovych ruti¢ek, pozdéji umistujici tedy umisti sluzebnika na

vV

pole s vy$sim Eislem.

Poté hradi odhali druhou kartu, a opét od zaE]’najl’ciho hrace po
sméru hodinovych rudi¢ek umistuji druhého sluzebnika (opét na
prvni neobsazené pole dané akce — jedno & vice poli uz miize byt
obsazeno diky prvnim kartdm, nebo diky druhym kartam hracs,
ktet{ hraji v kole difve).

Nakonec stejnym zptisobem odkryji tieti kartu a umisti tiettho
sluzebnika.

L9

(L

i

iF i vysvet]ovanl to hrace nechte provadet Klidné ji ]lm

J/ pitom zaméiite nékteré napldnované karty, aby
vznikly zajimavé vzorové situace.

T

Pokud T T zebnika, protoze
uz jsou na dané akei t¥i d¥ive umisténi sluzebnici,
pak misto toho figurku sluZebnika postavi na svou
hraéskou desku na kartu neprovedeného prikazu (na
znameni, Ze pf'ﬂ(az nemohl provést).




A

'« Miizete zdiraznit, Ze je to sice nep¥ijemnd situace, ale

"Ze si za ni hrad v podstaté miize sam. Zahral-li stejnou

v akei, jako ostatni hradi, pak je to nepochybné akee,
kterd nelezela odkrytd pred zadnym hradem. Hra¢ tak védomé
riskoval, Ze se na akei nedostane, zvlast pokud kartu hrdl na
3 pozdéjél'ch pozicich.

NP 4

Wi

L.
B

e

P#iklad:

Ptiklad na obrzku ukazuje situaci po rozddni karet. Zelenj ma figurku
na akci tézby zlata, protoze ji viichni méli v ruce a vsichni ji zahrdli (a on

z nich nejpozdéji).

"_';_-
Mozné vés zaujal podivny pikto-
gram na jedné z karet. Ten zatim
ignorujte, pro prvni hru nemé z4d-
ny vyznam.

¥

g
.l

.
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Provedeni prikazi

Po rozddni figurek se provedou viechny naplénované akce, zleva
doprava nejprve prvni fadek (poéinaje ziskanim jidla v levém hor-
nim rohu aZ po téZbu zlata) a pak druhy #adek (od najiméani impt
az po nakup mistnosti).

Postupné od nejkratitho po nejdelsi pole (u priSer a mistnosti
tedy v obraceném potadi, nez v jakém hrati prisli - viz ddle)
hréé, kter)'f mana po]i svého sluzebnika, provede naznatenou akei
a vrati figurku sluZebnika zpét do kanceldte na svij herni plan.
Muze se také rozhodnout, Ze pole nevyuzije — v tom pifpadé ne-
vraci figurku do kancelate, ale postavi ji na kartu pitkazu, diky
které ho umistil, aby bylo jasné, Ze piikaz nebyl vykonan.

Na kazdém poli je nakresleno, co hra¢ ziska. Pokud na poli neni
Sipka ", ziska hra¢ uvedené véci zadarmo. Pokud tam Sipka
je, tak tidaje pied Sipkou znamenaji cenu, tdaje za Sipkou ziskané
ZboZi.

Je-li cenou zlato (=) ¢ jidlo J. musi hraé pti provedeni akee
odevzdat do spoleéného banku ptisluiny pocet Zetont jidla &
zlata. Pokud nechce nebo nemiize zaplatit, nemiize akei vyuzit.
Figurka sluzebnika se v tom pf"l'padé vraci na kartu pf‘l’kazu, ktery
nemohl byt vykonén.

Akci musi hra¢ vyuzit celou, nemiize zaplatit jen ¢4st ceny, aby
ziskal &ast véci.

Kdyz hra¢ pole nevyuzije, ztistava nevyuzito. Ostatni figurky se
neposouvaji, ztistanou na polich, na kterd byly pti odkryvani akei
postaveny (pﬁ'padné na karté pf‘ikazu, pokud uz v dané skupiné
akei nebylo misto).

Nekdy je cenou akee posun ke zlu @B To znamend, ze hrat
musi posunout svou kostitku na Stupnici zla o jedna smérem ke
zlu ., pokud to jesté jde. Ma-li akee dva symbo]y zla, hraé se
posune o dva ke zlu.

Popis akci

Vesnice - ziskdni jidla

¥

b 2 -
---.....“f—v:la .tPrvm' sluzebnik se obvykle vette na Akademii Hrdin- ¢

sk)"ch Uméni. Nejen, Ze zjisti, co se tam hrdinové uéi o
dobyvém' dungeonﬁ, a jaké kouzla budou letos sesilat
darodéjové, ale navic to prospiva vzéjemnym vztahtim: ,Jo ten-
hle Dungeonlord? Toho znéme, s jeho sluzebniky jsme na skole
paivali az do réna..

Dalsi moznost je chodit mezi méstskou chudinou, a $eptat véci
jako: ,Na38% pan, se o ndsss dobe stard.. mozzzna lépe, nez

YV %

va$sse mésto o vasss..."

A nebo se to da udélat jesté jinak. Zaplatte mistnim Zebrakim,
) v IV N vrve]e . v . .

raby vySe uvedené fedi §iili sami, a vy se vetiete na univerzitu, §
& :

E =
“-\ﬁ : Prvni, kdo dorazi do vesnice, obvykle néjaké jl'dlo zal

zlaték koupi.

Dal$imu uZ ale vesni¢ani nechtéji nic prodat. Pry maji
sami malo. Nesmys|. Staéi naznadit, jak moc si nas pan preje
jidlo, a co tak obvykle déld s vesnicemi, kde se jidlo nedd sehnat,
a uvidite, Ze jesté docela dost jidla najdou.

Tretimu sluzebnikovi uz obvykle nepomiizou ani vyhruzky.

Kdyz v8ak sahne k nazorné ukdzce, najde v troskach nejen dost

+jidla, ale i ten penizek, ktery zaplatil prvni sluzebnik. 5
-~

&,

Vesnice je hlavnim zdrojem jl'd]a ve hte. D4 se ziskat za zlato, nebo
prosté za cenu jistého zhor$eni vzdjemnych vztaht (hraé zaplati
zlem), v zdvislosti od umisténi vaseho sluzebnika.

Mésto - zlepseni reputace
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Za kaizdou ziskanou ikonku posunu k dobru Z23) posune hraé
svou kosti¢ku o jedna smérem k dobru na Stupnici zla (pokud je
jiz. na nejnizim poli, neposouvd se).

Ziska-li hra¢ ikonku $pionaze «@, muZe se podl'vat na jednu ze
¢tyrech Bojovych karet nachystanych pro tento rok (obvykle se
podiva na prvni, pokud uZ ji vidél, pak na druhou atd.) Mus si dat
pozor, aby pritom nezménil poradi karet.

*

g

¢Jak u jsem fikal, boj neni ve skuteénosti tak prredvida-
Ftelny. Kdyz ale vite, co zrovna hrdintim lejou do hlavy,
e je to o dost lepsi. Boj ma az ¢tyfi kola, proto jsou zde
¢tyri karty, pro kazdé kolo jedna.
Kouzlo zabird vétsi ¢ast karty, a zajima vés jen pokud je v dru-
ziné, co po vés jde, ¢arodéj (nebo predpokladate, ze se jesté
pridd). Je dobré tusit, co zhruba dél4, a také zda je rychlé
(to se sesila jesté pf"ed ttokem priSer a mize jej tedy ovlivnit),
nebo pomalé 2 (to sesilaji éarodéjové az po ttoku pider).

-

At uz méte v druziné ¢arodéje nebo ne, pro lepsi plénovani boje
je dobré znét zranéni, které druzina v daném kole dostane pri
pokusu dobyt pole. Na rozdil od vycvi-
kovych bojii neni pokazdé stejné, a na- F,
jdete ho ve spodni &sti karty.

Slovo
w& smifeni

A pamatuijte si, kterou kartu jste si pro-
hlédli. Budete za hlupdka, kdyz si p¥i
L piisti $piondZi vyberete zase tu samou.

e o

BedC bue sadhme
suaje piitery pro folo




Povoleni ke kopéni.chodeb

Ta tam je doba, kdy kazdy kopal, jak chtél, a krajina
byla provrtand jako emental. Dnes na kopani potiebu-
jete zvl&stni povo]em’ od ministerstva dungeonﬁ, je-
hoz souéasti je schvé]en)'f uzemni p]én, vyjédf‘em’ statika a dal$i
nalezitosti.

Prvni sluzebnik ziskd povolent ke kopani aZ pro dva své impy.
Druhy sluzebnik ziska povoleni a7 pro t¥i impy.

Teti sluzebnik ziska povoleni ke kopani az pro étyti impy. To
uz je viak velké pracovni skupina, a vztahuje se na ni nafizeni
£0 bezpeénosti prace - jeden dalii imp musi na préci dohlizet. %

Podle toho, na kterém poli skondil, mtize hra¢ provést az uréity
poet kopani. K vykopani kazdé chodbitky potiebuje impa. Po-
kud kopal pomoci tfetiho pole akee, pak nejdiv musi dét jednoho
impa jako predaka ke vchodu dungeonu (tento imp nemiize toto
kolo délat nic jine’ho), ateprve pak muze kopat al§imi az Ctyfmi

impy. ;

8w

Pokud nechce ¢ nemiize, nemusi hraé vyuZit viechna kopani,
muze vykopat i méné chodeb, nez mu po]e akee povoluje (tl'm se
lisi od akei, kde hra¢ néco primo ziskévé). Vv pf‘l’padé tiettho p0|e
akee viak musi dat predaka ke vchodu, i kdyby kopal jen jednim
dal§im impem.

Kazdé kopéni se provede nasledovné: hra si vezme z banku no-
vou chodbu, a polozi ji (tmavou stranou navrch) na néjaké pole
sousedici s jinou chodbou nebo mist-
nosti svého dungeonu, at ji star$f nebo
pravé vykopanou. Do pravého horntho
rohu tohoto pole postavi impa, aby bylo
jasné, ze tento imp se toto kolo zab)"val
kopanim.

Hré¢ miZe kopat na riznych mistech
dungeonu, nebo navazovat na pravé vy-
kopanou chodbu. Vie se ¥idi jedinym omezenim — hrd¢ nesmi
nikdy udélat “Ctveretek’, tj. z kazdého Etverce 2x2 pole musi
v dungeonu ziistat jedno pole volné.

Povoleni k tézbé zlata

. Asi uZ je vam jasné, e téba zlata, jakozto neobnovi- {
telného zdroje, se dnes bez povoleni ministerstva
[‘ dungeont také neobejde. Takze pottebujete od tifed-
g_-m'ka, kterému tim zlatem p]atl’te dang, povo]em’ kjeho tézbé. j

’

Tétha vypada podobné jako ko;@’é-ni chodeb: hré¢ ziské povoleni
pro az dva, tti nebo Cty¥i impy, v pos]edm’m zminéném pf'l'padé
viak potfebuje navic jednoho impa, kterého postavi ke vchodu do
dungeonu, aby dohlizel na bezpetnost préce.

"‘;o'

e

Hré¢ opét nemusf vyuzit akei naplno a miize natéZit i méné zlata,
zejména nemd-li dost impti nebo volnych chodeb.

Kazdy imp, ktery bude téZit
zlato, navic potfebuje volnou
chodbu (tmavy Zetonek chodby).
Hré¢ postavi impa doprostied
volné chodby (na znament toho,
%e se toto kolo zabyval téZbou
Zlata), a vezme si jedno zlato z
banku. Zlato d& do pokladnice na své hraéské desce.

Dva impové nemtizou téZit v té samé chodbé, ale je moZno tézit
zlato v Eerstvé vykopané chodbé (na poli pak stoji dva impové,
jeden na zetonku chodby a jeden v rohu pole). Impa pouzitého ke
kopdni chodby viak neni mozno pouzit ve stejném kole k tézbé
zlata - kazdy imp mize kazdé kolo délat jen jednu &innost.

Najimani impa

SN
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& postavaji v malych hloudcich, mluvi s podivnym
pﬁ'zvukem, jsou ochotni vzit jakouko]iv praci. Impové.

Kdyz vyrazite brzy, uréité najdete néjakého, kdo je ochoten jit
s vami za trochu jidla.

D4 se take najmout pdrek impt, bud' za vice jidla..

.. nebo za jidlo a zlato.

V kazdém pipadé jsou impové ti nejlepsi pracanti. Jakmile je
jednou nalakate do svého dungeonu, budou pro vds pracovat, a
zani si nevsimnou, Ze zadnou dalsi vjp]atu uz nikdy nedostanou;j
- i -

Hré¢ zaplati piislusny pocet jidla & zlata, vezme si prislusny
pocet impti ze spole¢né zasoby a dé je do peligku impti na své
hradské desce (akce se musi provédét celé, v ph’padé druhého &
trettho pole akee tedy neni mozno zaplatit jen polovinu ceny za
jednoho impa). Z pot‘adi akei plyne, Ze tito novi impové nemohou
byt toto kolo pouiti ke kopani nebo tézbé zlata, mohou oviem
pomoci v produkeéni fazi hry, kterd probiha pozdéji.

Nékup pasti

£ = ]
,‘A . Na predmésti si par impi otevielo obchod s pastmi.
sl Vidéli jste nekdy impy délat obchod?
Stanovi si takhle tieba cenu jeden zlatak za past.

Kdyi prodajl’ prvni past, maji takovou radost, ze vyh]ésf slevu
jeden zlatak. Ze je vlastné davaji zadarmo si uvédomi, a3 kdy?
néjakou “prodajt”.

V ublizené snaze dohnat ztrétu stanovi cenu na dva zlataky.
A divi se, pro¢ je nikdo nekupuje. Nakonec se rozhodnou k nd-
kupu pasti piidat dals past zdarma. Rikaji tomu “akéni balitek”.
Az prodajl' akéni balitek, oddechnou si, a zaviou. Byznys je
tinavny. Radéji jdou zase vyrdbét pasti, a davat je, jak je jejich
2 zvykem, do velkych nijak neoznacenych beden.

Hraé¢ zap]atl' pFl’s]uéné mnoZstvi zlata (na prvnim po]i jedno zlato,
na druhém poli nic, na tetim dvé zlata — nenf mozno zaplatit
jen &ast za jednu past) a vezme si z balitku pasti na Centrdlnim
plénu skryté horni kartu nebo karty. D4 je do skladu pasti na své
hrééské desce. Kdykoliv béhem hry si je smi prohlizet.

Najimdni ptiser (a duchd)
oA T

__[:" :_‘.J ]

¥

;
. Na rozdil od skromn)'fch impt, piisery (a duchové) i
schézejici se ve vyhldseném hostinci ve Spodnim més-
té, jsou si dobie védomy své ceny.

T

Sluzebnici jednotlivych panti podzemi se piedhanéji ve slibech.

A kdo piijde posledni, miize ostatni trumfnout tim, Ze piinese

néjaké pohosténi pro viechny. (V podzemnich restauracich ni-

komu nevadi konzumace ptinesenych potravin — neztidka se

i stéva, ze néktery z chodii piisel ptivodné do restaurace jako
thost) -
Tato akee funguje odli$né nez piedchozi — vyhodnocuje se v ob-
réceném pofadi, od pozice {IIT (nejkratii pole), pres pozici I[,
k pozici :I: (nejdelsi pole).

Kazdy hraé si postupné miize vybrat jednu z destiéek piiser (a
ducht)) v nabidce. Zaplati cenu uvedenou v pravém hornim rohu
na vybrane’ destiéce (pﬁ's]uény pocet jl’de] a/nebo posune svou
kosti¢ku o prislugny pocet poli ke zlu na Stupnici zla) a dd si pti-
Seru (nebo ducha) do doupéte priSer na své hra¢ské desce. Hraéi
na del$ich polich tedy mohou mit omezeny vybér.

Pokud mé hraé svou ﬁgurku na tretim po]i ‘Ill', vybl'ré si sice jako
Tl ,

prvni ze vech 3 dostupnych piiSer (a ducht), musi viak za pravo

vybéru zaplatit jedno jidlo navic.

Pokud hra¢ nechce nebo nemiize zaplatit cenu zadné piisery

(nebo ducha), ptipadné zvysenou o ptiplatek na tietim poli, ne-

miize akei vyuZit.




Pokud hra¢ najme trolla, vezme si navic Zetonek
trolla, a d4 ho do peh'éku impt. Pokud by pozdéji

néjak o trolla pFi§e|, Zetonek zase odevzda.

ST Troll bydh normalné v doupetl s ostatnimi priserami,

e n

ale moc se mu tam nelibi. Proto také ¢asto zavita mezi
"-‘- & impy, kteti jsou ochotni si s nim hrat. On jim za to
! pomuze s prac.
s

‘|=.. Ta

Stavba mistnosti

k
. Ve spodnim mésté sidli i firmy dodavajici vybaveni {
mistnosti. Jde o kompletni fesent na kli¢, a byvé o né
velky zéjem.
Hledéte-li néco konkrétniho, za rozumnou cenu , zde si vybe-
rete. Pokud chcete, aby to by]o hlavné levné, miiZete vsadit na

svyprodej. A doufat, Ze na vés aspofi néco zbude.
i

o

Al sl
Akce se, podobné jako najimani piser, vyhodnocuje od tretiho

(nejkratél’ho) po]e k prvnimu. Hra¢ si muze vybrat jenom jednu Z
mistnosti a mistnosti jsou jenom dvé.

Hraje-li akci ze druhého a tietiho pole musf navic zaplatit jedno
zlato. Z prvm'ho po]e sice zlato nep]atl’, nemd viak jistotu, Ze néja-
kou mistnost dostane (na akei je to naznadeno otaznitkem). Mist-
nosti jsou jen dvé, takze pokud bude druhé i treti po]e obsazeno, a
oba hra¢i zaplati zlato a moZnost vyuziji, na hréte na prvnim poli
mistnost nezbude — jeho sluzebnik putuje na svou kartu prikazu.

Ziska-li hra¢ mistnost, musi okamzité prestavét néjakou chodbu
svého dungeonu na mistnost — vezme nékterou svou prazdnou
chodbu (dilek chodby je tmavy), vrati ji do banku, a umisti mis-
to ni mistnost. Mistnost je mozno postavit i v derstvé vykopané
chodbé nebo v chodbe, kde se tézilo zlato (impové, kteti v chodbé
pracova]i, zustanou stat v rohu ml’stnosti).

Plati piitom nésledujici omezent:

+  Mistnost prvniho roku md predepsdno, ve kterych &astech
dungeonu smi byt postavena. Nékteré mistnosti musi byt
blizko povrchu, jiné musi byt v hloubee. Nékteré musi byt v
centru dungeonu, jiné naopak na periferii. Na obrazku mist-
nosti je maly plének dungeonu, svetlé body oznacuji pozice,
kam je mozno mistnost umistit.

+  Hra¢ nesmi postavit dvé mistnosti tak, aby primo sousedi]y

sténou (musi mezi nimi byt aspofi jedna chodba nebo prézd-
né pole). Rohem mistnosti sousedit smi.

Pokud hré¢ nemtize sp]nit podml’nky umisténi mistnosti, nemu-
ze si ji vzit. NemtZe-li si vzit zddnou mistnost z nabl’dky, akei
nevyuzije.

V mistnosti, na rozdil od chodby, neni mozno tézit zlato. Za mist-
nosti jsou viak na konci hry body prestize, a navic v nich mohou
pracovat nevyuziti impové (viz dal$i faze). Jak uz vite z bojového
vycviku, v mistnostech se také trochu jinak bojuje.

Z mistnosti Ize pozdéji dale pokracovat v kopani chodeb (mistnos-
ti a chodby viak stale nesmi vytvorit étverecek).

Konec fize

Akee hrani pf'l'kazﬁ tedy kondi, kdyi se vyhodnoti véechna po]e
- ﬁgurky sluzebnikd se vrati do kancelae, nebo stoji na kartach
pFﬂ(azﬁ, které hra¢ nechtél nebo nemohl provést.

= Tip: Kdyi si akce proh]e'dnete, vidite, Ze vét$inou je
Fdruha pozice V)'Ihodnéjéi nez prvni,a v nékterjch pri-
ol padech je tieti pozice vyhodnéjsi nez druhé - zélezi
na situaci a na tom, co cheete.

gt

Cim jsou hraédi zku§enéj§1’, tim je hra zajimavéjsi. Muzete-li se
spo]ehnout na to, ze ostatni hradi védi, jaké akee jsou pro né nej-
vyhodnéjsi, a dokézete-li odhadnout, v jakém potadi je zahraji,
miizete optimalizovat své pikazy tak, aby byly co nejefektiv-
néjsi. Ve hie je tim padem dileZité sledovat nejen své cile, ale i
potf'eby a prob]émy ostatnich hracd.

P e

o
T e i
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Faze hrani akci

v rve

ve tiech hricich
Jesté pred tim, nez hraci vyberou
své akee, pripravte akee pro nehra-
jict barvu. Ta mé na polich zablo-
kovanych pitkazd vylozené t¥i kar-
ty z minulych kol (nebo od zaddtku
hry). Nyni zamichejte pét zbyvaji-
cich karet, a ti z nich vy]oite na
vyznadend mista. Pak piedchozi tfi
seberte a dejte na hromadku (tak-
Ze opét méte tii vylozené, a pét na
hromddce).

Vezméte tti sluzebniky nehrajici
barvy, a dejte je na prostredni pole
{1 akei odpovidajicich nové od-
krytym kartam. Karty pak rovnou
posuiite na pole zablokovanych
pikazi.

Poté naplanujte a odkryjte akce,
jak bylo popsano. Pole obsazend
nehrajici barvou jsou nedostupnd
- tedy prvni, kdo by zahral stejnou
kartu, by $el na prvni pole [, dru-
hy by $el na tieti pole m, treti by
se uZ se na tuto akei nedostal.

Pii vyhodnocovani figurky nehra-
jici barvy prosté odstrariujte z pla-
nu, a jejich pole nevyhodnocujte.
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&' Faze hrani akci

VS

ve dvou hriéich
Jesté pied tim, nez hra¢i vybe-
rou své akce, pripravte akce pro
nehrajici barvy. Kazd4 barva md
na polich zablokovanych pikazti
vylozené tfi karty z minulych kol
(nebo od zadatku hry). Hra, ktery
se o tuto barvu stard, nyni zami-
ché zbylych pét karet a dvé z nich
odkryje.

Vezme dva sluZebniky této barvy,
add je na prostiedni pole akei ‘If
odpovidajicich nové  odkrytym
kartam. Pokud se sejdou na jedné
akei sluzebnici obou nehrajicich
barev, jeden jde na prostiedni pole
1[ a druhy na posledni pole “I1T
(nezdlezi na tom, ktery jde kam).
V ruce zbudou kazdému hrééi tii
karty nehrajici barvy. Az bude
planovat své akee, vybere zaroveri
jednu z nich, a polozi ji licem dolt
vedle dvou vybranych karet.

AZ maji oba hrédi naplanovany své
ti karty i kartu nehrajici barvy,
jesté nez odkryji prvni kartu své
barvy, odkryji napldnovanou kartu
nehrééské barvy. Trettho sluzeb-
nika nehraéské barvy umisti na
prvni pole T akee, kterou naplé-
novali.

Fi

jHej, pozor, nesplette to! Prvni dvé karty odhalite
nahodné, verejné, a ﬁgurky déte na druhé ‘_IL

- (pttpadné na druhé i[]: a teti m pole akee. Treti
kartu vyberete dle své volby, skryté, a dateji na prvni I (pokud
jste akei zvolili oba, na prvni ‘_L a druhé {IF) pole akee. Je na
vds, jestli tim chcete pomoci svym akeim nebo tieba rozhodit
pldny soupefi.

Nezapomefite ale, Ze soupef* vi, které t¥i karty mdte v ruce
- . . £
= (zbylych pét lezi na stole), takze miize s vasimi imysly poéitat. &
e 3 -

o

Po odkryti zahranych karet se tfi
karty z pozic zablokovanych pitika-
2t dajf k nepouzitym dvéma, takze
na stole lezi opét jen t¥i. Posufite
je na pozice zablokovanych karet.

Pole obsazend nehrajici barvou
jsou nedostupnd, hrd¢i jdou na
prvni neobsazené pole.




Fize vyrobnich
mistnosti a stazeni
karet

e,

Nyni mohou hraéi vyuZit své vyrobni mistnosti (véetné téch, které
by]y postaveny v tomto ko]e), a navic si viichni vezmou Zpét tri
karty piikazii. Mohou to udglat vsichni zéroveri (pokud se viak
nékdo chee rozhodnout podle ostatnich, hradi se rozhoduji
v poradi od za¢inajiciho hrate).

Vyuziti vyrobnich
mistnosti

Na kazdé vyrobni mistnosti je uvedeno, kolik impti je potieba

v v

k jeji aktivaci, a co tim hra¢ ziskd. Pokud ma hra¢ pnsluén)’f pocet

impt, kteri toto kolo jesté nepracovali (nekopa]i chodby, netézi-
i zlato, ani nedohliZeli na kopani & tézbu), miize je postavit do
mistnosti a vzit si odménu. Podrobny popis mistnosti naleznete
na posledni strance pravidel.

Kazdy Zetonek trolla mtiZe nahradit p¥i aktivaci vyrobni mistnosti
jednoho impa. Toto funguje oviem jen v této fazi — troll nemiize
misto impt ani kopat chodby, ani té%it zlato, ani dohlizet.

Hrd¢ miize aktivovat i vice mistnosti, pokud je md. V prvnim roce

hry je véak mozno kazdou aktivovat jen jednou za kolo - neni

mozno vyuzit jednu mistnost vicekrat, ani pokud ma k tomu hra¢

dostatek impti (¢i trolld).
bi

- 2
=Urcité si kazdy b&hem prvniho roku aspofi jednu £
B Fmistnost potidte. Je $koda, aby vasi impové v ob-
' .L / dobich, kdy Zrovna nekopéte chodby nebo netézite
= zlato, zahéleli a zlenivéli. £
pror 7 vl

Brani karet pfikazii

V této fazi si hradi berou karty ptikazd zpét do ruky, a to takto:

¢ Hra¢ si vezme zpét do ruky dvé karty, které leiely na po]i
zablokovanjch akei (ty, které v tomto kole nemohl hrét).

¢+ Zetri odehranych akef si vezme zpét do ruky pouze prvni.
Zbylé dvé posune na pole zablokovanych akef. Vie ndzorné
naznatuji $ipky na hrdéské desce.

Pokud viak na jedné nebo vice kartach hrée stoji jeho sluzebnici
(naznameni toho, Ze akei nevyutil), miiZe se rozhodnout vzit zpét
misto prvni akee nékterou z téchto nevyufitych karet prikazi.
V kazdém pripadé si vak miiZe vzit jen jednu ze zahranych karet
- zbylé dvé posune na po]e zab]okovan)'/ch akei.

Po kazdém kole md tedy hra¢ znovu v ruce Sest karet, a dvé lezi
pied nfm na odpovidajicich polich.

Piiklad:

Hrac si musi vzit zpét do ruky dvé karty z poli zablokovanjch
akei: () a ‘ Kromé toho si smi vzit bud kartu ’Y
(protoze je na proni pozici) nebo kartu <\ (kterou nevyuzil -
stoji na ni jeho sluzebnik). Drubou 2 téchto karet @ kartu
posune na pole zablokovanjch akei.

.
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< Karta, kterou hrajete na prvni pozici, byvé Casto slab-

VIV

disly), miizete ji viak hrdt i v pistim kole. Je dobré si

/"31' (je mens$i $ance, Ze se dostane na po]e s vyssimi
L
to uvédomit, a pokud pottebujete zahrdt akei dvakrét po sobé,
®
W%

=

{ dat ji poprvé na prvni pozici.
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Faze vyhodnoceni
udilosti

Tato faze je jen ve druhém, tfetim a étvrtém kole hry, v prvnim
kole (v zimé) se uddlost nevyhodnocuje.

Hrédi o udalosti védi dvé kola doptedu (odkryla se na zatatku
predchoziho kola). Po vyhodnoceni se udalost odstrani z planu
roku.

Udalost se tykd viech hraddi. Zahrnuje-li udalost néjakd rozhod-
nuti (ko]ik zaplatit na danich, jest]i propustit pf‘l’§ery), rozhodujl’
se hradi v poFadl’ od zaél’naj]’ciho, po sméru hodinovych rudicek.

V kazdém roce se opakuj tii stejné karticky udalosti:

Vyplatni den

X

V tomto okamziku musi kazdy hra¢ zaplatit
znovu ndkupni cenu kazdé své ptiSery (a ducha),
tj. piislugny polet jidel a/nebo se posunout
o piistusny pocet poli ke zlu, jak je uvedeno na
karté pisery (nebo ducha).

d:
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Kazda piSera (nebo duch) mé své potteby. Zatimco r
/ goblinovi stati pytel susenych hub (a slizu v podstaté }
A

-
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Priklad:

T o ni pozdéji prishi, to nikoho nezajima.

IJ;ytel suseného Eehoko]iv), takovy troll toho spof‘édé o dost vice. 3
Upiti sice nejedi, ale ... znate to jednou za ¢as je musite vypustit
ven, aby se ... ehm... prosté... nadychali éerstvého vzduchu. Duch
si zase potiebuje zastrasit, a ¢arodéjky majt své kazdoroéni sle-
ty. Netteba podotykat, Ze nic z toho vam na popu]arité nepf*idé,
takze kdyi mate dungeon p]ny upiria duchd, vase PR oddéleni

by mélo béhem vyplatniho dne potitat s prudkym propadem
#v ofich vefejnosti.

¢

o S

Piisera (nebo duch) které hra¢ nemiize nebo nechee zaplatit jeji
cenu, odejde (od]oil' se do vzda'len)"ch krajﬁ) a hra¢ se za to po-
sune o jedna ke zlu.

S

]
#Snazte se najmout jen prisery, které dokézete zap]atit. £
FUréité nestojite o to, aby vam prisery utﬂ(aly. Nejen,
#7< te tim piijdou nazmar prostfedky viozené do jejich
najmutf, ale navic se pak toulaji po kraji, délaji neplechu,
sa stézuji sina vés kazdému, koho nesezerou. 5:

T

Hri¢ s wvedenymi pfiSerami musi zaplatit dvé jidla a posu-
nout se o ti ke zlu. To se mu viak nechce, protoze by tim pro-
razil nebezpecnou linii a piilakal do svého dungeonu paladina.
Propustit carodéjnici mu v tomto pripadé nepomize, zaplati
sice jen jedno jidlo a dvé zla, ale pak dostane dalsi zlo za pro-
pusténou carodéjnici. Pokud tedy nechee prekrocit cernou linii,
nezbjvi mu, nez propustit upira. Zaplati dvé jidla a jedno
zlo, a pak se o jedna posune ke zlu za propusténého upira.
Samoziejmé, pokud se neboji paladina, jednoduse zaplati za
viechny ptisery a linii prorazi.

Dané

Nyni hraéi musi zaplatit ministerstvu dat z vy-
kopanych chodeb. Za kazdd dvé vyuzita pole
dungeonu (chodby i mistnosti) musi hra¢ zapla-
tit jedno zlato (zaokrouhleno nahoru - dafi
z poteénich tii chodeb jsou tedy dvé zlata).

ol '
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5 A¢ vés to asi nepotési, Ministerstvo vybird dané i za
dobyté poliéka. Je to dan z vykopané chodby, ze jste

% = el
Za kazdé zlato, které hra¢ nezaplatf, ziskd u ministerstva ¢erny
puntik. Nebo spi§ ¢erveny — nepijemné dopisy od ministerstva
jsou obvykle psany krvi. Hraé si vezme éervenou kosti¢ku zranéni

a po]oil’ ji napravo vedle kancelate na hraéské desce, na po]e Ne-
vyFiditelné posty. Na konci hry kazdd takové kosti¢ka znamend



ztratu t¥1 bodd prestize.

Je na hradi, kolik zlata zap]atl' - pokud ma dost zlata, miiZe se
rozhodnout zaplatit méné, a radéji si vzit néjaké Cervené puntﬂ(y.

ke i
. A nemusi to byt nutné $patny népad. Zcela bez zlata se =
L
-“hraje vazné tézko, a oblas je Iepéi néjaké zlato si nechat

= a na ministerstvo se vykaé]at - at si poslouii

s téhmi svymi puntiky. (Jestli na tenhle text néjakej tiednicek sah-

ne a bude v ném néco $krtat & ménit, prisaham, Ze si ho najdul)

Obvyklé pripady, kdy je dobré nechat si néjaké zlato i za cenu

t¥ minusovych bodi:

¢ nutné potf'ebujete pristi kolo pro jid]o & do mésta, a hro-
zi, ze skontite na po]i, které se p]atl' zlatem (téiba zlata se
vyhodnocuje pozdéji)

VIV

+ pristi kolo nechcete ¢ nemiiZete tézit zlato

+ jde o posledni kolo, a vy potiebujete zlato pro boj, abyste
mohli nastrazit past v mistnosti

o+,
Wt s o
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Zvlastni udalost

]ak jsme si jiz fekli, v prvni hte tento Zetonek

nema efekt.

Faze rozdéleni

hrdina

Nyni se hrdinové nachystani pro toto kolo na za¢itku minulého
kola rozhoduji, kam ptijdou. Kazdy hra¢ ziskd jednoho hrdinu.
Hrdinové si hrd¢e vybiraji postupné od nejslabstho hrdiny
(zleva doprava, od nejjednodussiho k nejslozitéjsimu symbo-
lu). Nejslabsi hrdina jde k hraéi, ktery je na Stupnici zla nejblize
k Dobru. V ptipadé rovnosti jde k tomu, kdo je blize za¢inajicimu
hrati (proto ma Zetonek zatinajiciho hrace na sobé znatku Dobra
— v pripadé rovnosti je za¢inajici hra¢ nejhodnéjsi).

Dalsi hrdina jde k druhému nejhodnéjsimu hrééi (p¥i rovnosti
opét rozhoduje, kdo je blize zacinajicimu hrééi) atd. Hrdina, kte-
1y stoji nejvice vpravo (obvykle ten nejsiingjsi) jde tedy k hraci
s nejhorsi povésti.

Ne vidy je pro vas nejhorél' hrdina, ktery stoji nejvice :
F/;‘"vpravo. Spo]éhétefli na pasti, miize pro vas b)}t s]ab)'/

vevr
!

o zlodéj horsi nez nEjSi]nE]SI knéz, zaméstnavate-li pre-
devsim upiry, méli byste se zase snazit vyhnout knézim. Mané-
vrovani na Stupnici zla, abyste dostali ty hrdiny, které dokazete

L snadno porazit, je souédst pokroéilého herntho uméni.
2
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Ve druhém kole (na jaFe) po]oil’ hraé¢ destitku hrdiny, ktery se
k nému vypravil, na vyznacené malé pole nejblize vchodu svého
dungeonu.

Ve tietim kole d4 hrdinu na druhé, a ve étvrtém kole na treti po]e.
Hrdinové tedy stoji u dungeonu v potadi, v jakém prichézeli.
V)?jimkou je véletnik, ten si vidy stoupa dopf"edu. Pokud se
k hra¢i vypravi valeénik, stoupne si na prvni pozici, a odsune tak
drive umisténé hrdiny o jednu pozici zpét (i pokud by mezi diive
umisténymi byl jiny vdle¢nik).

.I-.h f

ﬁ' Rozdéleni hrdin

ve dvou hracich

yo

Pii hite dvou hrdéti jsou hrdinové t¥, stejné jako kostitky na Stup-
nici zla,

Jesté pred rozdélenim hrdint posufite kostitku nehrajici barvy
o jedna smérem ke Zlu, a pti rozdélovéni pak berte kostitku
v potaz stejné, jako pi tiech hradich (v ppadé rovnosti je nehra-
jict barva vidy povazovana za hodnéjél’, nez hrajl'ci hrééi). Hrdinu,
ktery by mél pf'ipadnout nehrajl'ci barvé, odlozte rovnou zpétky

do Vzdalenych krajt.

Fize konce kola

Po skonéeni prvm’ho, druhého a tretiho kola se posune Zetonek
za¢inajictho hrade po sméru hodinovych ruditek a zatind dalsi
kolo. Po skonéeni étvrtého, podzimniho kola se viak Zetonek
nepredava, namisto toho za¢ind boj.

V obou ptipadech si navic kazdy hra¢ vrati své impy domd,
do jejich pelisku. Pristi kolo jsou p¥ipraveni zase pracovat —
a rozhodné se necht&ji plést do boje.

¢ Okay, to bylo budovini. Kouknéte, jak na tom vasi svétenci jsou.
Pokud to vypadd, Ze uz maji po krk pravidel, a radéji by se vrbli do akce, jdéte do tobo. Maji za sebou tréninkové
boje, takZe tusi, co je cekd a na co se piipravit. Hodte je do vody, at plavou. AZ odebrajete budovaci Edst, miZete

pokracovat popisem skutecnébo boje.

Y72

Paladin

Paladinové éekaji ve svém stanu na Centrélnfm
plénu. V prvnim roce miize prijit do hry jen

slabsi paladin s tmavsim pozadim a st¥ibrnym
symb0|em, druh)’/ pa|adin je pripraven pro
druhy rok hry.

Pokud hrdé¢ v jakémkoliv okamZiku hry do-
sahne nebo presdhne vyznadenou hranici na
Stupnici zla, vydd se do jeho dungeonu pala-
din. Paladin mé na hrd¢ské desce vyznadenou
2vlatni pozici — stoupne si dopredu pred viechny ostatni, a ne-
nechd se pf‘edbéhnout ani vale¢nikem.

. Ostatné i on sam je vlastné valeénik. A taky carodgj.
A knéz. A trochu i zlodgj. Pro téely hry sice paladin
neni Zadné z téchto povolan... ale kdo nékdy hral né-
jaké RPG, jisté vi, o ¢em je e — typick)'/ pa]adin je takova mala

i s

?druiinka sam o sobé.

ot & i
Pro pFi]ékém’ staci, aby se hracova kostitka dostala do ¢erné vy-
znacené oblasti stupnice byt jen na malou chvili (napf. dostane-li
se tam hrd¢ vydrancovanim vesnice, uZ nepomiize, Ze to hned
napravi ndvitévou mésta, které se vyhodnocuje az po vesnici).
Jakmile se jednou paladin vypravi do akee, uZ nent cesty, jak ho
piimét, aby se vratil zpét do svého stanu. Mize vak za uréitych
podminek prejit k jinému dungeonu.
de 3
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Hele, timhle si to ted’ nekomplikujte, a prectéte si to
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jen kdyby se vam nepodafilo se paladinovi vyhnout.
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Paladin pf"ejde k jinému hrééi v okamziku, kdy tento hra¢ sp]ﬁuje
tyto dvé podminky:

+ e také v derné oblasti Stupnice zla

+  azérovef je na Stupnici zla vySe, nez stévajici hostilel (nesta-
¢ na stejné trovni)

Nezapomefite, Ze i zdanlivé soutasné akce se ve hte provadni
postupné (napt. udalosti se vyhodnocuji od startovntho hrade),
na stupnici se tedy nemohou pohnout dva hraéi zaroven, a vzdy
je tak jasné, kdo ma paladina dostat. ]ediné V)'/jimka je na nasle-
dujicim obrdzku:

V tomto okam#Ziku se stali dva hradi “nej-
zlejéimi” ve stejném okamZiku. Paladin
: | pf'ejde k tomu, kdo je dal od zaél’najiciho
race.




Boj

P fProtoze uz viichni méte, doufém, za sebou cviéné
f"... boje, tohle bude jednoduché — skuteény boj se od toho

."F cwcneho IISI jen v par VECECh.

+ Boj ma étyfi kola. Pokud ani po étvrtém kole nejsou hrdi-
nové porazeni, vrati se vitézoslavné domti do Vzdé]en)'/ch
krajt.

+ Pro kazdé kolo je ve hte Bojové karta. Ta #ika, jaké kouzlo
v tomto kole sesﬂajl’ éarodéjové, pokud v druziné néjaci jsou,
a také jak velké zranéni dostane druZina v tomto kole pfi
pokusu o dobyvani (neni vzdy stejné, jako tomu bylo ve cvié-
nych bojich). Piisery a pasti pro dané kolo musite napléno-
vat, je$té nez se Bojové karta pro dané kolo odkryje.

+ Zakazdé politko, které druzina dobude, se hra¢ posune na
Stupnici zla o jedna k dobru.

Nyni struéné popiseme cely boj, aby bylo vechno pfehledné

Jakmile se odehraje posledni fize budovaci ¢sti, je Plan roku
prazdny — viichni hrdinové se odebrali k dungeontim jednotli-
vych hrétd, takze pred kazdym stoji t¥i (pipadné u nékoho navic
paladin).

Nyni hrdinové zattodi a pokusi se dobyt dungeony jednotlivych
hrééd. Kazdy hrdina md urdity podet Zivotts (¢ervené éislo na jeho
karti¢ce). Behem boje dostavaji hrdinové zranéni (éervené kostié-
ky). Pokud néjaky hrdina dostane stejné nebo vice zranéni, nez je
jeho pocet Zivotii, okamZité je presunut do vézen.

7vam neptekazely béhem budovaci éasti. Kazdy hraé si
SEe o vyhodnocen boje vezme, kolik potiebuje.

N2t

: pohromade urtité vam neuskodi si zopakovat i to, co uz znite. %

v - i
< Cervené kosticky jsou na desce vzdalenych krajt;, aby

T

Piiprava boje

Otoéte Plan roku. Vezméte Etyfi Bojov.e7 karty nachystané ve més-
té, a rozdejte je opatrné (aniZ byste zménili pot'adi) licem dolt
na vyznatend mista, Karta, ktera by]a nahote, bude na prvnim
po]i (nad kter)"m je jeden krysta] "), na posledm’m p0|i (nad
kterym jsou étyfi krystaly _g) bude nejspodnéjsi karta.

Plén pf'edstavuje Ctyri kola boje, kazdé kolo mé t¥i faze — p]a’mo-
vani, odkrytl' bojové karty a vyhodnocem’. Postavte Ukazatel ¢asu

na prvni pole.

HEN- BNEN NAEN BENE NES
&P A Y |

Plinovani
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Misto boje
Hrd¢ vezme jednu figurku sluZebnka a oznaéi s ni pole, na kterém
se bude bojovat.

Musi vybrat takové nedobyté pole, na které se da od vchodu dojit
nejméné kroky. V prvnim kole je tedy volba jasné — pole hned
u vchodu. V dalSich kolech, kdyz je toto pole jiz dobyto, ale méize
byt nejblizsich poli vice. V takovém piipadé si hra¢ vybere, na
které z nich druzinu vyldkd. Stejnym zptisobem se pole vybira
i v dalgich kolech boje, bez ohledu na to, kde se bojova]o minule
— druZina nepokratuje ddl smérem, kterym se vydala, ale znovu
hledd nejblizii pole od vchodu.

Ptiklad:
|| V pronim kole si hrac
musel pro boj vybrat
vstupni pole a hrdinové
jej dobyli. Pro drubé
kolo si maze vybrat, zda
bude bojovat v chodbicce
vpravo nebo v mistnosti.
Reknéme, %e si vybere
mistnost, a ze pouzije
sliza k tomu, aby druzi-
na nedobyvala. O mist-
nost  tedy  nepiijde,
a v dalsim kole boje md opét obé moznosti. Tentokrdt si vybere
chodbu a druzina ji dobude. V dalsim kole uZ nemd na vjbér,
bude se bojovat v mistnosti — Zddné jiné nedobyté pole neni tak

blizko ke vchodu.

Kromé toho v tomto okamziku hré¢ ptipravi na vyznadena mista
bojiété past a priSery (a duchy), které chce v tomto kole pouzit,
Je na ném, jakou past a jaké prisery zvoli, a miZe se také
rozhodnout pouzit pouze past, pouze p¥iSeru nebo dokonce vii-
bec nic.

Planuji vSichni zdroveni, ale kdyby se chtél nékdo fidit podle
ostatnich, prvni se musi findlné rozhodnout za¢inajici hrdé (ten
kdo zaéfnal podzimni kolo budovani — po poslednim kole se Zeto-
nek neposouva), a pak po sméru hodinovych ruticek. Past se dava
licem dolt, prisery (a duchove') licem nahoru. Pozor, nékteré pasti
maji extra cenu (impa, jl’d]o & z]ato) — tim, Ze past nap]énujete,
souhlasite s jejim zaplacenim, nemiiZete si to pozdéji rozmyslet.

Boj v chodbé

Pii boji v chodbé hré¢ miiZe pripravit jednu past a jednu piSeru.
Navic miize poslat jakykoliv podet ducht, ktefi se nepoéitaji jako
prisery.

. V4 0
Boj v mistnosti
Pri boji v mistnosti mtize hraé pripravit také jednu past, ale po-
tf‘ebuje navnadu, takze musi na pripravenou past po]oiit i jedno
zlato (nemé-li zlato, nemiize past v mistnosti pouZit). Navic miize
piipravit az dvé piidery (a jakykoliv poéet duchd).

Odkryti
Bojové karty

=]
9 -
el %y
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Teprve jakmile maji vSichni hraéi naplénovano, odkryje se Bojova
karta. Hra¢i tedy musf napléanovat di‘fve, neZ ji uvidi (ti, ktef se na
kartu podl’vali béhem hry pri navstévé mésta, tak maji V)'fhodu).

Karta se v tomto okamziku nijak nevyhodnocuje, pouze se odkry-
je, aby ji véichni videli.

Vyhodnoceni
kola bole

Posuneme Ukazatel ¢asu na dalsi pole — vyhodnocovéni. Nyni
hrééi postupné, od zaéinajiciho hrade, své kolo boje vyhodnoti -
vezmou si druhou figurku sluZebnika, posouvajt ji po jednotlivych
fazich kola na své hra¢ské desce, a vyhodnocujl' je.
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zHlavné ze zaditku, dokud si nejste pravidly pilis j ]|st1
Fto miizete pojmout jako prezentaci: hraé, ktery je na
; tadé, ukéze ostatnim, jak probéhlo jeho kolo boje,
Za ostatni kontrolujt, jestli vie udélal sprévné.

.;m—. ‘s
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Poradl muze byt dilezité, i pri bO]l se totiz hra¢i mohou posouvat
k dobru ¢ ke zlu, a miiZe se tak stét, Ze paladin ptejde k jinému
dungeonu. Pokud se tak stane, piechdzi okamzité, i s pripad-
nym zranénim, a miiZe tak ovlivnit i pravé probihajici kolo boje,
pokud hré¢, ke kterému presel, prévé kolo vyhodnocuje nebo
teprve bude vyhodnocovat. Timto zptisobem mize paladin
bojovat i vicekrdt za jedno kolo. Jakmile je vak paladin vy¥izen
a uveznen nékterym z hradd, do hry se uZ nevraci.

-
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aNestava se to casto a]e Je vrcho]em Intl"lk dokazat

Fzahrat tak, aby paladin nitici dungeon jiného hrace
raee predel k vaSemu dungeonu v okamziku, kdy mu
k vyFizent staéi jedna rdna od goblina. Paladin ve va$em vézeni

= vdm totiZ piinese na konci hry nemalou prestiz.
e
i

hi:h—ni-ﬁ.

Pouziti pasti

Prvnim krokem je odkryti a vyhodnoceni pasti. Pokud §lo o past
v mistnosti, odhodi hra¢ pripraveny zlatak. Pokud ma past extra
cenu, musi ji hra¢ také v tomto okamziku zaplatit. Past, jejiz cenu
zaplatit nemiize, nesmi viibec pripravit.

Past vétsinou da hrdintim néjaké zranéni, a piipadné ma dalsi
efekt. Pokud jsou ve druziné zlodji (¢i paladin), pak v kazdém
kole boje eliminujt jedno zranéni z pasti za kaZdou znacku Q,
ktera na nich je. Pfednostné chréni postavy vepiedu. Schopnosti
vice hrdinti se s¢itaji. Dalsi efekt pasti zlodéji ani paladin nedo-
kéZou zrusit.

Podrobnéj$i popis a spoustu prikladii jste mohli vidét v ¢asti
o bojovém vyeviku.

Po poutiti se past odhodi na odkladaci hromadku ve Vzdalenych
krajich.

Rychlé kouzlo

TR el

Tato faze probéhne jen za dvou podminek:

+ NaBojové | karté odkryté pro toto kolo byla znatka rychlého
kouzla J

+  Druzina m dostatek magické energie.

Nad bojovou kartou s kouzlem je vidét, kolik krystalti musi do-
hromady mit Earodéjové a pa]adin) druiiny, aby kouzlo seslali.
V prvnim kole boje staci jeden, ve druhém dva atd. ]e—li pocet
krystali @ na kartach hrdin a paladina stejny nebo vy33ijako
nad Bojovou kartou, hrdinové maji dostatek magické energie a
kouzlo seslou.

Kouzlo se vyhodnotl' tak, jak je popsano na Bojové karté, a obvykle
ovlivni dalsi pribéh boje. Jestlize kouzlo natizuje stahnout néjaké
pifdery z boje, vraceji se zpét do doupéte licem vzhiiru (jako by
je hra¢ viibec neposlal).

Pokud kouzlo neni rychlé, pokud druZina neumi kouzlit, nebo
v pozdéjsich kolech nemd dost magické energie, text kouzla zcela
ignorujte.

Utok piis

er (a duchi)

Nyni hré¢ provede utok priser (a duchu) ktere pos]al do boje.
Poslal-li jich vic, sm si zvoli, v jakém potadi.

Na karté kazdé prisery (nebo ducha) je popsan jeji ttok. Pokud
jsou tam dvé moZznosti oddélené vodorovnou éarou, vybere si
hré¢ jednu z nich.

Poslal-li hréé ptiseru (nebo ducha) a titok je moZno provést, musi

Vv

probéhnout. V kazdém p¥ipadé je priSera (nebo duch) pro zbytek

vy

boje zneskodnéna — hraé ji vréti, licem dolti, do doupéte piiser.
Podrobnéjsi popis a spoustu prikladdi jste mohli vidét v &asti
o bojovém vycviku. Zde jen uvedeme prehled znacek na kartach

Vv

piSer (a ducht). Poznamenejme, Ze ma-li hra¢ paladina, Géastni
se paladin boje jako kazdy jiny hrdina.
: # Standardni dtok — prvni hrdina dostane zranéni odpo-

vidajici sile dtoku.

Utok na kohokoliv — hrééem zvoleny hrdina dostane
zranéni odpovidajici sile ttoku.

@‘ Utok na véechny — viichni hrdinové postupné dostanou
zranéni odpovidajici sle ttoku.

!-J PiiSera nesmi titodit na knéze. (Paladin neni knéz.)

Duch nesmi dtocit na prvni postavu. Pokud je v druZiné jiz
J jen jedna postava, nemiize titodit viibec.

= PiSera se po ttoku vraci zpét licem nahoru, nenf tedy
& zneskodnéna,

” Zplisobi, Ze druzina toto kolo vyneché fazi lécen.

/ Neni PT‘ISCT‘H (PT‘O ucely kOUZEI hmltu PT‘ISET‘ v bO]l
a zaverecneho bodovam)

@Hr’ ¢ si bere trolli Zetonek (nesouvisi s bojem).

Zpusobl 7e druzina toto kolo nedobyva
(ani nedostdvd zranéni pti dobyvan).
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| dati sejmout Earodéje, uz si nezakouzli,
]
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Pomalé kouzlo

Tato faze probehne ]en Za dVOl] podmmek

+  NaBojové karté odkryté pro toto kolo byla znatka pomalého
kouzla 4

+  Druzina mé dostatek magické energie — tedy arodéjové
(a paladin) maji na sobé aspot tolik krystalt, kolik jich je nad
kartou kouzla.

Kouzlo se vyhodnoti tak, jak je popsano na Bojové karté, a obvykle
nejak poskodl hragtiv dungeon.

h
']
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= Shriime si to: Na kouzlo v prvnim kole musi mit dru-
"Zina jeden krystal, ve druhém dva atd.

#c  Bud je kouzlo rychlé — pak se vyhodnocuje po pasti,
ale pred titokem pi'ider, a ¢asto vam jesté néjak zamicha s vagimi
plény. Cili past, ktera vyidi ¢arodéje nebo mu zabrdni v kouzle-

ni, vas mize uchranit pf'ed rychly'm kouzlem.
Nebo je kouzlo pomalé - pak se vyhodnocuje aZ po titoku p¥iser,

a obvykle nadélé $kody ve vasem dungeonu. U pomalého kouzla
je vyhoda, Ze pokud se vam béhem ttoku piser (a duchti) po-

Léceni

Tato faze probehne Jen za dvou podmmek

+ Ve druZiné je aspoti jeden knéz nebo paladin (se symbolem

+  V tomto kole se bojovalo, tj. aspot jedna ptiSera (nebo duch)
provedla néjaky ttok (zvlastni schopnost sliza se nepodita
jako ttok).

V této fézi druzina odhodi tolik zranéni, kolik je pocet viech sym-

bold ’ na knéZich (a paladinovi) v druziné. PYednostné se od-

hazuje zranéni od postav stojicich vpredu. Lé¢enim nenf mozno
vzkiisit padle hrdmy (tl jsou presunuti do vézeni hned, jakmile
pocet jejich zranéni alesport dorovné pocet jejich Zivoti).

Dobyvani

1 e ol e 2 A '

Nejprve druzina d;gne tolik zranéni, kolik jich je nakresleno na
Bojové karté (zda je v druZiné éarodéj nyni nehraje roli - tato st
bojové karty se tyka viech, kromé piipadi, kdy hra¢ pasti nebo
specidlni vlastnosti ptisery zabranil dobyvani). Zranéni se udéluje
postupné, po jednom, ato vidy prvni postave. Pokud je béhem
pf‘idé|ovém’ prvni postava vytizena, pf‘l’padné dal$i zranéni pre-
chézi na novou prvni postavu.




zAbyste nemuseli zkoumat bojové karty: na Kartich
Fpro prvni rok na jedné karté neni 7adné zranéni, na
[ =S Ctyfech je jedno a na étyfech dvé zranéni. Na kartéch
pro druhy rok jsou zranéni o jedna vys$i (jedna jednitka, a pak

3 ¢yt dvojky a étyfi trojky).

I;:)kud i po ptidélent tohoto zranéni aspot jedna postava prezﬂa,
druzina dobude pole, na kterém se bojovalo - otoéte chodbu nebo
mistnost na tomto poli svétlou stranou nahoru.

Saar ,Vidél jsem uz dost mist, kterd hrdinové dobyli !
/ a vysvétili, a mitzu Fict, e je to obraz totalni zkazy.
Proborenym stropem na tu spoust dopadd slunitko,
v trhlindch roste tréva, a oblas i barevné kvétiny!

.' #Neznam depreswne S1 pOh]Ed

Dobyte pole je dile zcela nepoumtelne — mistnost ztrdci svou
funkei, v chodbé se nedé téZit zlato a ani ji neni moZno prestavét
na mistnost.

Pole viak ziistdvé polem dungeonu. Je na né moZno navazovat
pri kopém' nonch chodeb, a stale p]atl' i viechna omezeni (nem'
mozno vykopat Ctyri po]e tvorici étveretek, dvé mistnosti nesmi
byt vedle sebe).

Za dobyté po]e se také stale p]atl' dané.

ol

b Ya'e P . Urednici vam feknou, e je to dafi z vykopané chodby,
' fa e je vase chyba, Ze jste si ji nechali dobyt. Reknu
vam, kdyby chtéli hrdinové vykonat opravdu dobry

i

3 ¢in... ovtsretsinim titalmyv tij yb ilhoM.

S
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Jak naznaéuje znacka féze dobyvant, za kazdé dobyté pole se také
hraé posune o jedna k dobru.

: iy
T Oy s vy ol

]E‘. jasne, ze USPEC]’]y I’lT‘dan SMIZuji vas 1mage z]eho

padoucha. “lo tamten dungeon? Ha, neni se ¢eho bat,
r tam byla vloni parta od Pe¢ené husy, a celé to tam
: vymldtila.”

fus
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Konec boje

L4
Boj miize pro hréde skoncit tfemi zptisoby:

+  Vsichni hrdinové jsou vytizeni. V tom okamziku boj okam#ité
konéi, dal$i faze boje se nevyhodnocujl' a v dalsich kolech uz
hréé nehraje, jen ¢ekd, aZ ostatni vyiesi sviij boj.

+  Po ¢tvrtém kole boje. Pokud zby]i néjaci nevytizeni hrdinové,
vitézoslavné odejdou (odlozte je do Vzddlenych kraj).

+  Neni kde bojovat. Pokud mé byt dalsi kolo boje, ale neni kde
bojovat, protoze cely dungeon uzje dobyt)’f, dal$i kola boje se
neplanuji. Misto toho hrdinové kazdé kolo vysvobodi jednoho
hrdinu z vézent, pokud tam néjaky je (je-li ve vézeni paladin,
prvné vysvobodi bézné hrdiny). Vysvobozené hrdiny odlozte
do Vzdalenych krajti.

Ve vzacném piipadé se miize stdt, Ze paladin piejde k dungeonu,

kde uZ je dobojovéno. V tom ptipadé je boj u tohoto dungeonu od

pitiho kola obnoven, dokud hra¢ paladina neporazi nebo dokud
neodejde zase jinam. (Pokud pa]adin pf'ejde ve ¢tvrtém kole boje,

boj uZ se neobnovi)

Druhy rok hry

X dungeon dostate¢né velky, aby vam i pak néco zbylo.

-

g o T

Po boji hraéi otoéf viechny prisery (a duchy) opét licem vzhiru
— ty potvory dobie védi, Ze opét piijde vyplatni den, a nechtéji si
ho nechat wjit.
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Je tu jeSté jeden rozdil mezi cviénym a skuteénym ¥
“bojem, ktery je dobré zminit — na cviisti jste si moh-
o i byt jisti, Ze optimélni feSenf existuje. Ve skute¢ném
boji tomu tak byt nemust.

Pokud ztratite jen jedno pole, nebo dokonce zadné, je to velky
tispéch — radgji potitejte se dvéma nebo tiemi poli, a postavte si

(S

%,
i

Poznamky
k vybranym pastim

Otrévend Sipka
Dodateénd 2 zranéni dostane hrdina i tehdy, jestlize
prvnimu zranéni zabrénili Zlodgji.

. . ’r Ve
Antimagicka sipka
Je-li pouzita proti néjakému ¢arodéji, zadny éarodéj
ani paladin nemiize kouzlit. Je-li pouzita proti knézi,
zddny knéz ani paladin nemiize lé¢it. Je-li pouita na
paladina, nema z4dmy specidlni efekt.

1 1
Po boji ndsleduje druhy rok bry. Hrdci pokracuji ddl se stejnym dungeonem — dobyté chodby a mistnosti jsou viak pro né zcela nevyuzitelné, a nedaji se nijak obnovit.
Na dvou polich zablokovanych piikazi mdte karty piikazi, které jste tam posunuli béhem poslednibo kola pruniho roku.

Odlozte étyti pouzité Bojové karty do krabice, a do mésta na Cen-
tralni plén poloZte ¢tyfi Bojové karty pro druhy rok (se dvéma
z]atjmi meéi), nachystané ve Vzdé]en)'/ch krajl'ch.

Otolte Plan pribéhu boje zpét budovaci stranou nahoru.
Znovu zamichejte a zakryté rozdejte desticky udalosti, jako pro
prvni rok.

Pokud je paladin jesté ve svém stanu, poslete jej pry¢, do Vzd-
lenych krajti. Na planu zbude jen Paladin pro druhy rok (ten se
svétlym pozadim a zlatym symbolem).

V druhém roce budete ve fizi Pripravy kola pouzivat hrdiny,

vy

mistnosti a pisery (nebo ducha) se zlatym rubem.

PHi hte dvou hrdéd jesté posutite kostitku nehrajici
barvy na Stupnici zla o dva smérem k dobru. Predpo-
kladdme, 7e nehrajicimu hrééi také dobyli par poli dungeonu.

ve 0PV~ ¥
Posun zacinajiciho
’r v
hrace
Zeton zaéinajl'ciho hré¢e ma zatim u sebe hra¢, kter)’f zatinal po-

sledni kolo minulého roku. Na za¢atku druhého roku se Zetonek
posune takto:

3%

+  ve étyrech hrédich se posune jednou proti sméru hodinovych
ruditek (a zaind tak hréé sedici naproti hradi, ktery za¢inal
prvni kolo)

+  ve tiech hrd¢ich se posune normélné po sméru hodinovych
rudicek, hradi se tedy stiidaji pravidelné

+  vedvou hrd¢ich se Zetonek neposouvd, ztistane u hrae, ktery
jej mé (coZ je hra¢, ktery v prvnim roce neza¢inal)

Tento specié]m’ posun se provede jen na zatatku roku, dale

(na konci zimy, jara a léta) se Zeton zatinajictho hréce pohybuje

opét standardné, po sméru hodinovych rudicek.

V tomto okamziku také zkontrolujte Stupnici zla - pokud je

néktery hraé nebo hrati na nebo nad vyznaéenym polem s pala-

dinem, okamyzité k nému ptijde druhy paladin (v pipadé rovnosti
jej dostane hra¢ dale od nové stanoveného za¢inajiciho hréce).

Druha budovaci

cast

Druh)'/ rok probihé zcela stejné, jen pf'ichaizeji Si]ne]SI hrdinové,

k dispozici jsou silnéjél’ prisery, a jinak zamérené mistnosti,
a trochu jinak funguje akee Nakup pasti.
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k) bICkU a Ze nesmi byt dVE mistnosti ved]e sebe

I4 3 vev

Mistnosti a prisery

Ve druhém roce nejsou v nabidce zadné mistnosti, které by vam
umotztiovaly néco produkovat - zato se oviem zefektivni ¢innost
téch produkénich mistnosti, které uz méte. Pokud na to méte dost
impti, miiZete kazdou takovou mistnost ve fézi vyuZiti mistnosti
pouZit az dvakrat (napt. v mistnostech produkujicich jidlo bud
pouZijete 3 impy a vyprodukujete 1 jidlo, nebo pouZijete 6 impt
a vyprodukujete 2 jidla).

Nové mistnosti jsou bud' bojové (davaji néjaké vyhody, pokud se

bojuje p¥imo v nich) nebo prestizni (ddvaji néjaké vyhody pti zd-
vére¢ném bodovant).

L
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zNové mistnosti uz nemaji spec1a|m podmmku kde
: maji byt ve vatem dungeonu umistény. Rozhoduite se
P spite podle jejich funkee — bojové mistnosti asi date
spis blize ke vchodu, aby se v nich bojova]o, prestizni se budete
snazit ukrjt h]oubéji, aby vam je dobrodruhové nedoby]i. Stale
viak plati, ze mistnost musi nahradit existujici nedobytou chod-

POPIS VSECI’\ PI"ISEI‘ a mistnosti ﬂaJdEtE na zadm strané prawde]

VIV

Nektere prisery na]lmane ve druhem roce vyzadup ]ako soucast



své ceny ne)en ]ldIO a ZIO a]e 1 C]aISI véci.

s

:.Dle preferenm vasi skupmky se rozhodnete ]ESt]I

"chcete hréétim ukézat vSechny nové mistnosti a pi'ise-
ry hned, nebo Jest]l rade]l chte}l hrét a sta¢i jim, kdyz

il
ISI popis prectete v okamziku, kdy se mistnost nebo pFiSera ob-
jevi v nabidce.

W T

Nékup pasti

ve druhem roce

vy

i PI'ISEI'y 1 hT‘leIOVE Jsou ve druhém roce Sl]ne]Sl aim-

T
' ptim prodej pasti klesd. Proto p¥isli ve druhém roce se

-
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Az si je doma rozbalite a prohlédnete, jednu past zabalite do
bedny a poslete zpét do obchodu (staéi jakoukoliv, impové taky
nevi, co vam vlastné prodali).

Nen to tak $patné sluba... a t¥eba ¢asem dospéji i k tomu, Ze

f - 2
fspecidlni akef: ke kazdému ndkupu ddvaji past navic. "
¢budou na krabice davat popisky, aby si tohle viechno usetfili. 3

Ve druhém roce se méni akce Nakupu pasti. Hraé dostane o jednu
kartu pasti vice (tedy na polich 1 a I dvé, na poli RI[ t)
a poté musi jednu kartu skryté odhodit na odklddaci hromadku
pasti. MiiZe to byt jak jedna z pravé tazenych karet, tak karta,
kterou mé hra¢ z piedchozi hry.

Pozor, toto pravidlo se netykd produkéni mistnosti Dilna, tykd se
pouze akce Nakup pasti..

Druhy boj

Druhy boj probiha stejné, jako prvni boj. Hrdinové samoziejmé
mista dobytd béhem prvniho boje ignoruji a pokracuji v dobyvan

vaeho dungeonu.

Z.avéreéné bodovani

ey

y T35

hodmy, au vchodu do dungeonu sto is poznamkovy
mi notesy titednici Ministerstva dungeonu Ptichazi

prte——i

¢as uctovani.

. Aje to tady Dva roky ubeh]y, Jako by to by]y en dvé f

Poc1tadlo prestiZe je na bojové strané planu roku, miizeme tedy
rovnou zaéit. Kazdy hré¢ dd jednu figurku sluzebnika na nulté
pole poc1tad|a

“u g Jeden sluzebnik ukazoval kde se bojuje, druhy Fidil
vyhodnocovani boje. Za nés sluzebnky se piimlou-
vam, aby bodovdni mél na starosti ten tieti. Ne Ze
byste nemohli pouZit jakoukoliv figurku, ale my sluZzebnici jsme

J]‘adl kdyZ mame ne akou funkm

(I}

Vezmete si prehledovou kartu s bodovanim a postupujte radek
po tadku. U kazdé polozky vidy posurite figurky viech hra¢i
o odpovidajici podet poli.

+  Dva body za kaZdou mistnost ve vadem dungeonu, které ne-
byla dobyta.

+ Jeden bod za kazdou pti$eru (po boji jsou opét viechny licem
vzhiiru). Pozor, duchové nejsou pFisery, za né body nejsou.

¢ Dva body za kazdého hrdinu ve vaem vézeni, pét bodt za
paladina, pokud jste jej porazili.

¢ Odettéte dva body za kazdé dobyté pole (mistnost nebo
chodbu).

¢ Odettéte tii body za kazdy gerveny puntik (na misté pro
nevyfizenou postu).

+  Pokud méte néjakou prestizni mistnost (kromé Siné slavy,
kterd se projevi az pii udélovani titulty), zapoditejte si za ni
body.

Poviimnéte si, Ze dobyti kazdé mistnosti vés tedy stoji nejméné

¢ty¥i body (mistnost se nepotitd a navic je to dobyté pole).

Tituly

L
Dile udglte tituly za nejvyssi dosazené hodnoty uréitych aspekti.
Pokud mé nejvice jeden hr¢, jednd se o exkluzivni titul za tfi
body. Pokud maji nejvice dva nebo vice hratg, jedné se 0 sdﬂen)’l

titul za dva body.

| &
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Pti hte dvou hrd¢ti za exkluzivni titul udélte 2 body a za
sdileny titul udélte 1 bod.

’
Pin zla
Titul ziskd hra¢, ktery je nejvyse na Stupnici zla. V ptipadé rov-
nosti nerozhoduje Zetonek zaéinajictho hrade, ale udéli se sdfleny
titul,

T

<Pokazdé, kdyz dohrajeme se na to néjaky zbabelec
Ardici se celou hru na stupnici tplné dole zeptd.
e Reknu to tedy ptfmo: ne, neni Zddny titul pan dobra.
Nezapometite, Ze jste panové temnot. Dobry image pro vés neni
L cilem, jen je jednodussi s nim prezit.

:ﬁ.;,q..—. i

o
<

i
P ’ ’ ’

an sini
Poditaji se viechny mistnosti, dobyté i nedobyté. Je to titul pro
nejvétstho konstruktéra mistnosti.

Pin tunela
Poditaji se viechny chodby, dobyté i nedobyté. Je to titul pro nej-
vétéiho kutate.

.-_

:Poviimnéte si, ze vzdy kdyz postavite mistnost, ubude
F'vém jedna chodba - nezapominejte na to v poslednich
kolech, kdyi se bojuje 0 tituly.
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Pin nestvur

Potita se pocet piiser. A opét pozor — duch nent piiseral

Péin sluZebnictva
Potita se pocet impt, ne trolla. 1 kdyi s impy kamaradi, impové
to piece jen nejsou.

Pan pokladu

Kazdy si se¢te zbyvajici zlato, jidlo a nepouzité pasti. To je velikost
jeho pokladu, kterou porovnd s ostatnimi. Kdo mé nejvétsi poklad,
ziskd titul.

Pan boje
Na rozdil od ostatnich tituld, tady se hodnoti, kdo ma nejméné
— konkrétné kdo md nejméné dobytych poli (chodeb i mistnosti).

Vysledek hry

Kdo mi po udéleni viech titult nejvice Bodﬁ, zvitézil, a stdva se
Vlddcem podzemi, coZ je tradiéni titul pro nejvyssiho (resp. spise
nejhlubgtho) provozovatele dungeonu v kraji. V pitipadé rovnosti
bod je vitézstvi sdilené.

Kazdy, kdo na potitadle skonéil v kladnych hodnotach, md narok
na licenci k provozovéni dungeont.

VIV Y

Pokud jste skonéili na nule nebo nize, nezoufejte — teba pristé.

Fsviij dungeon. A kdyz se viechno kazi, a vidite, Ze uZ
e nemdte $anci, vzdy si miZete napiiklad nahrabat po-
klady nebo vykopat fakt velky dungeon. Az se bude jiny hra¢
radovat z vitézstvi: J4... jsem... Vlddce podzemil’, miizete aspor
3 Fiet: , Tési mé, Pan tuneld.”
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=Konec konct, nejde o to vyhrét, ale zkusit si postavit £
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Plna hra

Uvedend pravidla jsou vhodnd pro sezndmeni se hrou a pro proni hru. Pokud se vim hra libi, a budete chtit brdt znovu, mizete piejit na plnou verzi.

Pocitecni vybér
zablokovanych karet

Karty na zablokované pozice se na za¢itku nedavaji ndhodné, ale
Castedné si je voli hradi. Déje se tak aZ po zvoleni zadinajictho hrade,

ale jesté pred tim, neZ se odkryji prvni priSery, mistnosti, udlosti
a hrdinové.

Kazdy hra¢ zamichd svych osm akénich karet, a vezme si ndhodné
tFi. Z téchto ti karet si smi jednu ponechat, a dvé polozi, licem dolt,
na vyznacené pole zablokovanych prikazd.

Az to udélaji véichni, karty odkryji, vezmou si do ruky zbylych pét
karet, a da'le se postupuje obvykl)'/m zptisobem.

-Pred prvni hrou jesté nevite, Jak dilezité ]ednothve
Fakee jsou, proto jsme toto pravidlo pro prvni hru ne-

wiee uvedli. Klidné se viak miZete rozhodnout, Ze jej pou-
= Zijete jiz napoprvé, je to jen na vas.

pre 3 ™
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Zvlastni udalosti

Pii piipravé hry zamichejte modré karty Zvlastnich udalosti. Dvé
z nich ndhodné tdhnéte (aniZ byste se na né divali) a polozte do
vzdalenych krajti — jednu pod bali¢ek Bojovych karet pro druhy

rok, druhou na jeho vrek. Zbytek karet dejte do krabice.

=

Ta se lisi jen v nékolika drobnostech:

]e—]i béhem hry ve fazi pripravy kola odkryt Zetonek Zvlastni uda-
losti, vezméte horni kartu a odkryté ji po]oite na Plan roku pod
vetonek Zvlastni udalosti. Vichni se tak v tomto okamziku dozvi,
jakd ZvIastni uddlost vds v pristim kole &eka.

Pii vyhodnocovéni Zvlastni uddlosti postupujte podle pokynii na
karte.

D i iz

< Zvlastni udalosti budovani dungeonu vyrazné kompli- %

/ﬂ(uji. Pokud by se vam hra s nimi zdila pf"ﬂié tézka,

1‘ o miizete je vynechat a Zetonek Zvlastni udélosti igno-
5 rovat, jako v prvni hte. £
e s et

T

Hrani pfiSer (a duchd)
z prvni pozice

Na této karté jste si mohli véimnout zvlastniho obrazku. Ten
pripomina jedno zviastni pravidlo pro hrani této karty

ﬁ , Ranni ptace dal doskace . Jenze hospoda je réno za- 7

fviend. Kdyz vyrazite prili§ brzy, budete marné busit
na zaviené dvete. BuSeni neni ten spravny zvuk, ktery'
by vdm v tomto pripadé pomohl. Ano, uhadli jste, ten spravny
4zvuk je cinkdni zlatakd.

e o

e

Pokud pii plénovdni piikazi polo-
zite kartu najiméni priser a duchii
na prvni pozici, pripravte se na to,
ze vds to bude stdt jedno zlato. To
zap]atl’te hned po odkryti karty,
pii umistovani figurky sluzebnika.
Kdyi 74dné zlato nemate, kartu na
prvni pozici nehrejte. Pokud si to
neuvédomite a kartu presto zahra-
jete, ziistane vae figurka stat na
karté pf’ﬂ(azu, a po]e na akei ztista-
ne volné pro dal§i hrace.

Hranice absolutniho Zla

Nékteré akce a nékteré prisery (a duch) maji jako cenu zlo .
— hraé se pti jejim placeni musi posunout ke zlu. V pIné hie hra¢
nesmi platit zlem, pokud by tim presahl hranici Stupnice zla. Je
to podobné, jako kdyby jste méli platit zlatem nebo jidlem a ne-
méli je.

Je tieba rozliSovat placeni zlem a posouvani se ke zlu. Hraé plati
zlem ve tiech situacich:

1. na druhém a tietim poli ve vesnici

Vv

2. ptinajimani nékterych ptiser (¢i ducha)

3. plati-li priSeram (& duchiim), kteti maji lo jako souéast ceny
(pti vyplatnim dnu nebo u kouzla Sugesce)

Ve viech ostatnich situacich (diky réznym kouzkim, zvld$tnim

udélostem, nebo tieba proto, Ze pfi V)'/platm'm dni propusti] pri-

Seru & ducha) se nejedné 0 placeni zlem, ale jenom o posun ke zlu.

Tam se p¥i presahnuti hranice kosti¢ka prosté zarazi na posled-

nim poli stupnice a dél nepostupugje.

Omezeni p]atl’ pouze pfi p]acem’ zlem (volitelné ¢innosti, jejichi

cenou je posun ke zlu).

Byt Z]y Je zabavne a]e kazda sranda nekde konm !
Ne]vyssf POIE Stupmce z]a predstavu;e ]Inll abSOIl]tnI*
T" 3 hO a dokona|eh0 Z]a A dokona]ost uz proste vylep3|t

% nemtzete.

- 2 bt

ﬁﬁklud:

Je viplatni den, a hrd¢ se zob-
razenymi nestviirami stoji dvé
pole od hranice absolutniho
Zla. Protoze nemize zaplatit
tfi Zla, musi bud Upira nebo
Carodejn1c1p1 opusttt Rozhod-
ne se propustit Carodgmct
Zaplati tedy dvé zla za Upira,
a pak by se mél posunout o 1 ke
Zlu za propuiténou Carodéj-
nici. Protoze uz viak je na hra-
nici absolutniho Zla, kosticka
se ddle 71epokybuj€.

Tlystrace: David Cochard
Design: Filip Murmak

Korektury:
Monika ,,dilli“ Dillingerovd

Hlavni tester: Petr Murmak

Testeti: Mildno, Vazoun, Peta, Rumun, Jéina, Kiupin a mnoho dalsich z brnén-
ského klubu deskovych her, Ellife, Roneth, Vodka, Cauly Paladinovrah a dalsi

z klubu Korunka v Ostravé, Petr, Martina, Vitek, Filip, Ladinek, Vdda Suchy,
Jirka Bauma, a dalsi z klubi Paluba a Kapsa v Praze, Plema, Flygon, Tomds

a dalsi z klubu v Plzni, Eklp Petronilla, Elwen, Tiva Bivod a jeho prdtelé

a mnoho dalsich ze viech koutii Ceské republiky.

Specidlni podékovént: dilli a jejim slovenskym a rakouskym hernim pidtelim,

skvélym organizdtorim festivalis Fantazie and Gamecon.

Czech Games Edition

—MINDOK—

© Czech Games Edition, Prosinec 2009
www.CzechGames.cz

Distributor pro CR a SR: MINDOK s.r.0.,
Korunni 104, Praha 10, www.mindok.cz



Shrnuti plné hry

S
-

Pokud vam piijde, ze cela tahle pravidla jsou straglivé
rozvlacna okay - tady mate struény prehled viech
pravide], amy vam do toho nebudeme kecat.

Er TN

B

T

s . Jesté bych podotknul, Ze...

vy B

i
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Pied brou

+ Zvolte zaéinajictho hrace a pripravte hru podle obrdzkd na stranach 7
azll.

+ Pro plnou hru navic nachystejte skryté dvé Zvlastni udalosti.

+ Kazdy zamichd své karty, tfi si lizne, a z nich dvé odloZi zakryté na
pole zablokovanych akct. Pak se tyto karty sou¢asné odkryjf.

Budovaci st
+ Féze pHpravy kola
» VyloZte tii piSery (nebo duchy) a dvé mistnosti.
» V prynich tiech kolech navic:
— Tahnéte hrdiny (ve étyfech étyfi, jinak tfi) a setfidte podle sily
(svétlosti pozadi a sloZitosti symbolu). Jsou-li vichni stejné sil-
ni, tahejte posledniho znovu.

— Odkryjte Zetonek uddlosti (je-li to Zvlastni uddlost, odkryjte i
kartu Zvastni udalosti).

+ Faze ptkazd

Pripravte pripadné nehrajic hrdce (viz strana 15).

Kazdy piipravi tajné ti pikazy.

Vsichni odkryji prvni pitkaz a od za¢inajiciho hréce po sméru ho-

dinovych ru¢i¢ek umisti figurku na prvni volné pole dané akee.

— Pokud je akce Najimani p¥iser (a ducht) hréna z prvni pozice,
musi pii umisténi hra¢ zaplatit jedno zlato, nemd-li, zéistane
figurka na karté.

~ Stejné tak pokud nezbude misto, ztistane figurka na karté.

Postupné se provadgji prikazy, nejprve akee v levém hornim rohu
ajako posledni v pravém spodnim.

— Na levé poloviné herniho planu si hraci vezmou, co je na poli
akee nakresleno, a pipadné zaplati cenu pred $ipkou. Akci mus
provést celou.

o Ziska-li hréé ve Mésté moznost $pionaze, podiva se na jednu
z piipravenych Bojovych karet.

° Ve druhém roce si hré¢ pti Nakupu pasti vezme o jednu vice.
Pak musi jednu past odhodit.

— V pravé horni poloviné hra¢i ziskaji povolen ke kopani chodeb
nebo té7bé zlata aZ pro uréity pocet impt (u akee na tietim poli
musi jeden imp dohlizet). Akci nen nutno vyuzit celou.
> Kopani chodeb - hraé pottebuje impa, chodby musi navazo-

vat, nesmi vzniknout étveredek.

° TéZbazlata - hra¢ potiebuje impa a nedobytou chodbu, do-
stane zlato.

— Najiméni priser (@ ducht) - postupné od tiettho pole k prvni-
mu si hraci vybirajf priseru (nebo ducha) a plati na karté uvede-
nou cenu (na tietim poli navic jedno jidlo).

— Stavba mistnosti — postupné od tiettho pole k prvnimu hraéi
plati zlato a vybiraji si mistnosti. Na prvnim poli je akce zadar-
mo, ale nemusi Zadnd mistnost zbyt.

° Mistnost nahradi nékterou nedobytou chodbu.
° Nesmi byt dvé mistnosti vedle sebe.

° Mistnosti prvniho roku musi navic dodrZet specidlni pod-
minky pro umistént.
— Pokud hra¢ nechce nebo nemiize akei vyuzit, vréti figurku na
jejt kartu.
+ Féze vyrobnich mistnostf a staZenf karet
Pokud maji hré¢i nevyuZité impy (nebo Zetonky trolla), mohou je
vyuZit ve vyrobnich mistnostech. Postavi na mistnost odpovidajici
pocet impt a/nebo trollich Zetond (p¥ip. navic zaplati jidlo) a ziska-
ji to, co mistnost produkuje (je-li to imp, mtiZou ho hned pouzit).
— V prvnim roce mize byt kazda mistnost vyuZita jen jednou, ve
druhém aZ dvakrat za kolo.
Hraéi stahnou obé karty z pozic zablokovanych piikazt. Ze ti za-
hranych karet si vezmou zpét bud' prvni nebo jakoukoliv, na které
stoji figurka. Zbylé dvé posunou na pozice zablokovanych prikazd.
+ Féze vyhodnoceni udalosti
Udalost se tykd viech, a vyhodnocuje se od za¢inajiciho hréce
— Pfi vyplatnim dnu hraé za kazdou svou piiseru (a ducha) znovu
zaplati jeji cenu, nebo ji propustf a posune se o 1 ke zlu.

— Pfi danich ma hrd¢ za kazdé dvé pole dungeonu (mistnosti i
chodby, dobyté i nedobyté) zaplatit jedno zlato (zaokr. nahoru).
Nemtze nebo nechce-li zaplatit dané v plné vy3i, dostane za
kazdé nezaplacené zlato ¢ervenou kostitku (-3 body).

— Zvastni udalost se vyhodnoti podle karty Zvldstni uddlosti, a
karta se odloZi.

+ Féze rozdélenf hrdind
Ve dvou hré¢ich se posune kostitka nehrajici barvy o jedna ke zlu.
Nejslabsi (nejlevéjsi) hrdina jde ke hraéi, ktery je na stupnici nejbli-
ze k dobru (p¥i rovnosti ke hradi, ktery je bliz k zaéinajicimu hrdé),
druhy nejslabsi k dalimu takovému atd.
~ Hrdinové si stoupaji za sebe do Fady, pouze bojovnik w

si stoupd dopiredu.

+ Féze konce kola

Stahnéte impy zpét do pelisku.

V prvnich trech kolech posutite Zetonek za¢iajictho hréce doleva.

Paladm

Pro kazdy rok je jeden paladin (je-li vyfizen v boji, dal se pravidla
pro paladina ignorujf).

Dostava se do hry, pokud v kterémkoliv okamZiku néktery hra¢
dosahne nebo presahne svou kostitkou oznacené pole Stupnice zla.
K jinému hraci prejde v okamziku, kdy je tento hraé také na nebo
za oznadenym polem a navic blize ke zlu, nez sou¢asny cil paladina.

yevr

— Neni-li mozno rozhodnout, ke komu prejde, je hodnéjsi zacina-
jict hrae.

~ Prechdzi-li béhem boje, prejde i s pripadnym zranénim.

Spa

Boj
+ Ototte desku a umistéte na ni Bojové karty z Centrdlniho pldnu (za-
chovejte potadi).
+ Postupné odehrejte jednotlivé faze boje (az étyfi kola).
» Dostane-li hrdina alespofi tolik zranéni, kolik je jeho pocet Zivoti,
je vytizen a da se do vézeni.
» Boj pro hréde konéi porazenim viech hrdindi nebo po étvrtém kole.
+ Faze planovani (mizou soucasné vichni hrdéi)
» Hraé zvoli jedno z nedobytych poli nejblize ke vehodu a oznati jej
figurkou.
— Je-lito chodba, miize nachystat az jednu past a az jednu piseru.
~ Je-li to mistnost, miiZe nachystat aZ jednu past (ale plati za ni
jedno zlato), a az dvé prisery.
- Vidy miize nachystat libovolny pocet duch.

~ Hrani piiSery (nebo ducha) ani pasti neni povinné.

» Pokud md hra¢ vechna pole dobyta, nebojuje se, a misto toho hré¢
odhodj jednoho zajatého hrdinu (paladina aZ nakonec)

+ Odkryti karty - odkryje se Bojovd karta.
+ Vyhodnoceni kola boje (postupné od zatinajiciho hrace)

»

Poutiti pasti — hra¢ odkryje (a pipadné zaplati) past, a provede
efekt. Zlodgji v druziné eliminuji (odpiedu) jedno zranéni z pasti
za kazdou znatku . ZvIaxtni efekt pasti plat vidy. Po vyhod-
nocent se past odhodi.

4
» Rychlé kouzlo — je-li na Bojové karté rychlé kouzlo /4 a mé-li
druzina dostatek magické sily g, provede se rychlé kouzlo.
5 Utok pitser (a ducht) - hra¢ postupné (ve zvoleném potadi) miize
zatitocit ptiSerami (a duchy), které poslal. Po poutiti je piiSera
(nebo duch) zneskodnéna (vraci se licem dold).

» Pomalé kouzlo - je-li na Bojové karté pomalé kouzlo % amd-i
druzina dostatek magické sily g, provede se pomalé kouzlo.

» Léteni - pokud aspon jedna prisera (nebo duch) tocila, vylédi si
druzina (odptedu) tolik zranéni, kolik ma znacek
» Dobyvani

— DruZina postupné dostane tolik zranéni, kolik ukazuje Bojova
karta (nejd¥ive prvni - je-li pritom vyfizen, zbytek se prendsi

na dalsiho).

— Pokud aspofi jedna postava preZila, dobyji chodbu nebo mist-
nost (otodi se) a hrd¢ se posune o 1k Dobru.

Druby rok hry

» Piiprava - znovu se nachysta nebojova strana Planu roku, do més-
ta se dajf karty, piipadné se odhodi paladin z prvniho roku.

» Ve dvou hrdtich se posune kostitka nehrajic barvy o dva k Dobru.
» Zatinajici hra¢ se vyjime¢né pred prvnim kolem druhého roku:

~ ve Ctytech hré¢ich posune doprava,

~ ve tfech hraéich posune doleva,

~ ve dvou hraéich neposune.

» Rok se odehraje stejné, jako prvni rok, véetné boje.

Bodovini
» Oboduji se jednotlivé aspekty dungeonu dle piehledovych karet.
» Udéli se tituly dle prehledovych karet.
» Kdo mé nejvice bodti, vyhrdl, stava se pravym Vladcem podzem.

» Kdo mé aspofi Kladné skére, dostane licenci k provozovani
dungeond.




tiSery (a duch)
Goblin

Goblin je zékladni bojovd potviirka. Md jen standardni ttok
2, ale kdyZ se mu timto tdtokem podaii nepitele vyFidit, ma
z toho takovou radost, Ze provede jesté standardni ttok 1 na
dalsi postavu v fadg.

Sliz

Zadny poiadny dungeon se neobejte bez néjakého toho Sliza

(estindt, kteti by tvrdili, Ze se md tikat bez slizu, necht

zkusi né&jakému Slizovi tici do téch jeho desitek smutnych

oéf, Ze je neZivotny). Sliz md dvé moznosti, jak zatitodit. Bud

na hrdiny spadne ze stropu (Gitok 1 na viechny), nebo jim
ozuzla nohy, ¢imz je pouze zaslizi a zdrzi (druzina toto kolo nedostane zra-
néni pii dobyvani a nedobyva). 1 ve druhém p¥ipadé je Sliz po boji zneskod-
nén, ale nepotita se to jako utok pro uéely knézi - pokud jind pisera (nebo
duch) toto kolo netitodila, knéZi a paladin nelééi.

Duch

Nejzvlastnéjsi na této prisere je to, ze ve skute¢nosti neni
q piéera. Projevi se to v ndsledujicich situacich:

+ Na Duchy se nevztahuje limit pT‘ISET‘ v boji, duchy miize
hra¢ poslat k normdlni p¥isefee & pifserdm.

wv

Kdykoliv udalost nebo kouzlo mluvi o piisefe & priserach, netykd se to
Ducha (neni-li to vyslovné uvedeno). Postupujte, jako by Duch viibec ve
hte & v boji nebyl.
Takté? kdykoliv bodovaci kartitka mluvi o piserach, nepotitaji se Du-
chové.
Démonovi, ktery vyzaduje priseru jako sou¢dst své ceny, nemtizete za-
platit Duchem.
Duch mé titok 2 na kohokoliv, nesmi viak nikdy dtoit na prvni postavu.
Pokud zbyvd v druZiné jen jedind postava, duch nemiize ttoit viibec.

Troll

Troll je dobracky obr. Jako jediny se kamaradi s impy, a po-

méhd jim dokonce s jejich tkoly — pti najmuti trolla si hra¢

vezme trolli Zetonek, a ten pak miiZe pouzivat namisto jed-

noho impa ve vyrobnich mistnostech. Zetonek nemize byt

poutit k ostatnfm impim Einnostem (raZeni chodeb, tézba
zlata & dohliZeni na tyto préce) a také na konci se nepoéita jako imp. Pokud
hréé jakkoliv ptijde o desti¢ku Trolla, ztréci i Zetonek.

Troll md standardni ttok 3, nebo (kdyz hra¢ zaplati jedno jidlo) standardni
ttok 4. S plnym Zaludkem se lépe bojuje.
Carodéjnice
Jestli si predstavujete shrbenou babiznu s bradavici na
nose, zapometite na to. Misto Pernikové chaloupky si radéji
vzpomeite na Kladivo na éarodgjnice. S tim, Ze tyhle divoké
nespoutané krésky opravdu vlddnou magickymi silami cha-
osu, jak se o tom presvédéi nejeden dobrodruh. Je na vs, jak
s témito silami vase Carodgjnice nalozi - bud' sedle jedno velké kouzlo
(standardni titok 4) nebo dvé mensf (dva titoky 1 na kohokoliv — mohou byt
na stejnou nebo na riizné postavy).
Upir
Cheete-li poradné zly dungeon, najméte si néjaké upiry. Upir
se umi silou 3 zakousnout do jakékoliv postavy, nebo pouzi-
je taktiku kousni si a ute¢ — zatitoi pouze silou 2, ale pak
neni zneskodnén (vrati se licem nahoru, a miize byt pouzit
v dalsich kolech boje - v téch se hraé znovu rozhoduje, ktery
titok pouzije).
Pozor - upir nikdy nemiize tto¢it na knéze. Pokud v druZiné uZ jiné postavy

vy

nez knéZi nejsou, upir nemiize todit vibec. Na paladina upir dtocit miize.

Golem

Pti najiman golema musite (kromé zlatéku) zahodit past dle

své volby. To samé musite udglat i pti vyplatnim dni. Nemé-

te-li past, nemiizete golema zaplatit.

V boji golem prosté ttodi. A Gtodi. A ttoéi. Md standardni
titok 4, po boji v3ak neni zneskodnén a miize dalsi kolo bojovat znovu.

Dodatek

Drak

Ohnivy dech draka mé, kromé toho, Ze jde o titok 2 na viech-
ny hrdiny, jesté dalsi dusledek. Vzhledem k tomu, Ze habity
knéZi jsou vétsinou z extrémné hotlavych materiald, v kole,
kdy ttoéil drak, druzina preskoti fizi lécent.

Démon

Démon prosté skoéi doprostied druZiny a nékoho tam sej-
me - ttok 7 na kohokoliv, bez jakychkoliv omezen. Druzina
je v takovém Soku, Ze dané kolo nedobyvé (ani nedostane
zranéni pti dobyvdni).
Démon md jako cenu jedno zlo a jednu jinou pFiSeru. Pii jeho najimdni se
tedy posunete ke zlu a odhodite ze svych piiSer... ehm... do Vzdalenych krajti.
A znovu to budete muset udélat p¥i vyplatnim dnu (ptiSere takto odhozené
pii vyplatnim dnu v3ak neplatite jeji cenu).

it
Tr

_‘He he, to jsem ja, kvas1m Stazbam. Rad pomtizu snizit nadby- :

“telné stavy Ale nemyslete, Ze se spokopm s duchem - ten, jak
vime, neni piSera. A mavic, zkuste si to sami - kdyz vami
projde duch, mdte ho na chvili v Zaludku... a rozhodné vés to
nezasyti.

e
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Mistnosti pro prvni rok

Vyrobni mistnosti smi byt pouZity jednou za kolo (ve druhém roce dvakrat
za kolo), ma-li hra¢ dost impti. Misto impa miize hraé poufit i Zetonek trolla
~ trollové maji impy rddi a poméhajt jim.

Drisbezdrna, Houbové plantdz

Obé mistnosti produkuji hodnotnou stravu, ale zatim-
co kutdtkiim se Iépe datf v hornich patrech dungeonu,
houbicky vyZzaduji ta nejhlubsi zakouti vaseho dungeonu.

Vyrobna suvenyri,

Penézokazeckd dilna

Obé mistnosti produkuji zlato, jedna legdlnim, druhd spi-
$e nelegalnim zptisobem. Tomu odpovidé i umisténi mist-
nosti. (1kdyZ, pravda - najdou se i tacf, kteff povazuji vyrobu porceldnovych
hrneekd s malovanymi impy za spoleensky horsi jev, nez falsovéni penéz.)

kde v okrajovych ¢dstech dungeonu. Pfi poutiti mistnosti

si liznéte past. Na rozdil od ndkupu pasti si p¥i pouziti

mistnosti i ve druhém roce berete jen jednu past (nebo
pii poutiti osmi impti dvé pasti), bez vybéru.

Sklad natadi

Dejte impitim sklad plny krumpackd, a miizete si byt jistf,
7e zanedlouho zaénou nékde kutat, povoleni nepovolent.
PouZiti této mistnosti vm umoZiuje vykopat extra chod-
bu podle béznych pravidel (nepottebujete na to jiného
impa nez ty dva, které ddte do mistnosti).
Tiskatsky lis

. ) Tady miiZete délat propagandu ve velkém. Zaméstnejte tu
nékolik impt, a letatky ,Temny pén zachrdnil mistni ko-
tatko" nebo ,Podzemni piiSery jdou piikladem pijarnim
klidu" brzy zaplavi kraj. Tiskdrna samoziejmé musi byt
pekné v centru vieho dém’, uprostied dungeonu.

Magicka mistnost

1 dalsf mistnost by méla byt v centrélni &sti dungeonu,

a pokud mozno romanticky vyzdobend. Rikejme ji tieba

magickd: poslete tam dva impy, déte jim sebou dobrou ve-

defi — a ¢asem vyjdou z mistnosti impové t¥. Je to magie.
Kazdé poufiti této mistnosti vas stoji jedno jidlo, ziskate vak dalsiho impa
ze zdsoby. Ten miize hned v tomto kole zadit pracovat. A nez se zeptate —
ano, i do této mistnosti miiZete misto impa pouZit Zetonek trolla. Co na to
tict - Trollové majf impy opravdu radi.

Mistnosti pro druhy rok (bojové)

Bolove mistnosti ovliviiuji bOJ pouze pokud se odehravé pimo v nich. Bo-
jovd mistnost nema zadny vyznam mimo boj, nebo pokud se zrovna bojuje
na jiném poli.

Cuiciste

V této mistnosti jsou zvykli trénovat své bojové uméni

Trollové a Goblini. Kdyz se jim pipletou pod ruku néjact

hrdinové, tim Iépe.

Pii boji v této mistnosti maji Troll i Goblin o 1vy3§i ttoky
— Troll mé titok 4 (s jidlem 5), Goblin ma titok 3, a kdyz hrdinu vyfid jesté
Gitok 2 na dalsiho.

“ }, Temnd mistnost

Jaké lepsi misto si dokzete prredstavit pro dtok Upira
nebo Carodgjnice, nez mistnost, ve které je absolutni tma.

| Pti boji v této mistnosti maji Upir a Carodgjnice o 1 vy
ttoky — Upir md titok 4 (nebo titok 3 a vréti se), zatfmco
Carodéjnice mé bud' standardni ttok 5, nebo dva utoky 2 na kohokoliv. Ani

oy 1

tady véak Upir nemtiZe Gto¢it na knéze.

Labyrint
;' Labyrint je v podstaté takova hodné dlouha chodba. Hra¢
do ni miize nastraZit dvé pasti (aniz by za né musel platit
zlato, jako musi v ostatnich mistnostech), ale jen jednu
piseru (n&jakého toho minotaura...).
Naplénuje-li dvé pasti, miize je hraé poté pouZit v libovolném poradi. Po-
kud jsou v druziné zlodgji, prvné chréni pred prvni pouzitou pastf, a pouze
pokud jim zbude néjaka &st jejich schopnosti nevyuZita, chrani zbytkem
schopnosti i proti druhé pouzité pasti.

Antimagicka mistnost

Stény jsou oblozeny antimagickymi kachlitkami, nebo

alespori tapetou s antimagickymi vyjevy, na podlaze anti-

magicky koberec... tady si hrdinové nezakouzh.

Pii boji v této mistnosti nefunguji Z4dné kouzla druziny,
rychld ani pomald. Utoky ptier funguji normdln (véetné Carodgjnice).

Mistnosti pro druhy rok (prestizni)

Prestizni mistnosti prinaseji néjaké body na konci hry, pokud samoziejmé
nebyly dobyty. Tyto body jsou navic, ke dvéma bodiim, které hra¢ dostane
za kazdou nedobytou mistnost. P¥ed vyhodnocovénim nezapometite otoéit
své prisery (a duchy) licem vzhiiru - i ty znéskodnéné se proberou a rddy
se nechaji obodovat.

Jidelna

Prindsi jeden bod prestize za kazdou béznou jidlo poji-
dajici piSeru (Trolla, Goblina, Sliza & Carodgjku). Draci
sice taky pojidaji jidlo, ale nepouzivaji técky a stragné slin-
taji, proto v jidelné nejsou vitani a nedostavaji zde body.

Kaple

S varhanami, samozi‘ejmé... Uderem do klaves vyloudéte
dramaticky akord.. ta dé4d... a ziskate dva body presti-
%e za kazdého upira ¢ ducha, kterého mate. Ano étete

spravné, koneéné body i za duchy.

Pandemonium

Gotické oblouky, mramorové piedestaly, fantaskni sochy,
ajedna dvé brdny do jinych dimenzi. S pandemoniem zis-
kate dva body prestize za kazdou velkou ptiseru (Golema,
Draka & Démona).

Sii slavy
Nékde byste méli vystavit své Gspéchy. Tato mistnost pii-
W/ nasl dva |?:)dy prvestiiew(ve EtyFech’ bréﬁl’ch) nveb(/) jede?
| bod prestiZe (ve tiech &i ve dvou hragich) za kazdy nesdi-
leny titul, ktery jste ziskal. Vyhodnocuje se tedy soucasné
s vyhodnocovanim titul.




