
Každý kdo někdy hrál klasické RPG to zná. Neohrožený bojovník, moudrý čaroděj a šikovná 
zlodějka se se sejdou v krčmě u městských hradeb nad korbelem piva či vína, a než skončí noc, je tu nerozlučná 

družinka připravená zbavit svět všeho Zla. A podívejme, zrovna támhle za městem se usídlil nějaký Temný pán. Provrtal kopec tunely, 
ty pak zabydlel zlými stvůrami, ke vchodům nastražil pasti a všeobecně se chová temně a podezřele. Kdo ví, jaké poklady tam skrývá!

A tak naši hrdinové dají ještě jednu rundu, a ráno, jen co kohout zakokrhá (nebo nejpozději k večeru, až se vyspí z opice), vyrazí podzemí dobýt 
a zlotřilého Temného pána ztrestat ve jménu Dobra... a samozřejmě také pro nějaké ty poklady a zkušenosti. Je to všeobecně uznávaný postup, a každý 

správný dobrodruh souhlasně pokýve hlavou, že tak to má být.
A co na to onen Temný pán? Ptá se někdo, co na to říká on? Hrdinové, kteří nikdy o skutečnou práci ani 

nezavadili, nemají tušení, kolik úsilí stojí vybudovat takový podzemní komplex. Nemají představu, co to je razit 
tunel v žulové skále, kolik dneska stojí kvalitní past, jak těžké je sehnat kvalifi kovaného a pracovitého impa nebo 

kolik jídla potřebuje průměrný troll. Netuší, jak těžké je sehnat licenci na provozování této živnosti, jakými 
regulacemi se řídí těžba zlata, nebo jaké výhody vymohla příšerám jejich odborová organizace. Jediné, co hrdiny 

zajímá, je množství zkušenosti za tu kterou příšeru. A to, jak sami uznáte, je velmi jednostranný pohled.

Oh, vy už jste tady? Ehm... Poj�te prosím dál. 
Mé jméno jest [vymazáno z důvodů ochrany hospo-
dářské soutěže], a více nežli 300 let jsem sloužil jed-

nomu z nejmocn�jších Temných pán�, samotnému [vymazáno 
z důvodů ochrany hospodářské soutěže]. Byl jsem požádán, 
abych doplnil tento text poznámkami ze své dlouholeté praxe. 
Ale jestli mi v tom nep�estanou škrtat, pošlu je s tím do [vyma-
záno z důvodů ochrany dobrých mravů].

Hej, zdraví�ko. Mé jméno je Bezejmenný Démon 
z Nekone�ných Plání V��ného Zatracení, ale pro p�á-
tele jsem prost� Ten Zatracenej Démon. Požádali m�, 

abych napsal pár rad, jak si poradit s touto hrou. Mám s tím 
bohaté zkušenosti, p�ed lety jsem s pár dalšími démony vedl 
proslulé kursy p�ežití pro mladé Dungeonlordy.

�Oh, tamty proslulé kursy? Jejich úsp�šnost byla, 
pokud si vzpomínám, asi 2%, a to jen proto, že jeden 
adept m�l tak nakažlivou nemoc, že jste se ho neodvá-
žili sežrat.

Hej, v tomhle se nevrtej. Byly to prost� tvrdý kursy.
Každopádn� mám dost zkušeností, a vím, jak to 
s váma adeptama chodí. Nap�íklad p�edpokládám, 

že te� nejspíš �tete tuhle p�íru�ku sami, a chystáte se pak hru 
vysv�tlovat ostatním. Že je to tak? No, a já vám budu dávat tipy, 
jak to vysv�tlovat, a jak to napoprvý skoulet. Okay?

Možná by bylo dobré na tomto míst� �tená�e varovat. 
Úd�l Dungeonlorda není jednoduchý, a ne každý má 
na to povahu. Už b�hem budování se vám m�žou v�ci 

oškliv� vymknout z rukou, a když pak p�ijdou hrdinové a zni�í, 
co jste pracn� vybudovali...

No jo, jasn�, jasn�. M�li byste v�d�t, že tohle není 
žádnej �ají�ek. Ve h�e je docela dost v�cí, a navíc 
budete mít ob�as tak trochu pocit, že hra vzala svou 

vlastní krabici a praštila vás s ní po hlav�. Dob�e si tedy rozmys-
lete, s kým ji vlastn� chcete hrát.
Kdo chce jednoduchou zábavu, a� jde t�eba kopat do št�	at 
nebo tak n�co. Pokud ale máte dungeonlordství v krvi, 
a nebojíte se surfovat na vlnách temnoty a chaosu, nem�jte 
obavy – proniknete do toho jedna dv�, a pak si to fakt užijete.

Pravidla vysv�tlíme podrobn� a s p�íklady a poznám-
kami, abyste pochopili jejich smysl a dob�e si je za-
pamatovali…

�… ale ve skute�nosti nejsou zas tak složitá. Když bude-
te chtít pozd�ji n�co konkrétního zjistit, sta�í se podí-
vat na p�edposlední stránku, kde je vše p�ehledn� 
a kompletn� shrnuto.

Tato hra vychází ve spolupráci 
a s laskavou dotací Ministerstva 
dungeon� *). Doufáme, že odbourá 
p�edsudky v��i dungeon�m a jejich 
provozovatel�m, a ukáže ve�ejnosti 
pravý obraz takzvaných hrdin� 
a ni�ivé d�sledky jejich �innosti na 
ekosystém dungeonu. Zájemce 
o provozování dungeonu naopak 
zasv�tí do problematiky budování 
dungeonu, s d�razem na to, jak 
d�ležité je starat se o sv��ené p�íšery 
a v�as platit Ministerstvu dan�. 
A dobrodružství chtivým hrá��m dá 
alternativu – a� se sami rozhodnou, 
zda je zábavn�jší podzemní komplexy 
budovat, �i ni�it. 

*) Jak laskavý �tená� patrn� tuší, slovo 
dungeon (�t�te danžn... anebo prost� 
�t�te, jak chcete) je odborný termín 
ozna�ující podzemní systém chodeb 
obývaných tvory, kte�í jsou (ne zcela, 
ale tém�� výhradn� díky p�edsudk�m 
a historickým souvislostem) ozna�ová-
ni jako zlí. Komu by užití cizího slova 
vadilo, nech� si prosím v pravidlech 
a na kartách nahradí výskyty slova 
dungeon �eským ozna�ením “podzem-
ní systém chodeb obývaných tvory, 
kte�í jsou (ne zcela, ale tém�� výhrad-
n� díky p�edsudk�m a historickým 
souvislostem) ozna�ováni jako zlí “.

DL_rulebook_CZ_05.indd   1 1.12.2009   11:37:49



Budovací část 

Hra za�íná budovací �ástí. Ta sestává ze �ty� kol (�ty� ro�ních 
období), a každé kolo sestává z n�kolika fází. Všechny fáze jsou 
nazna�eny na Plánu roku polí�ky – b�hem hry se po nich se pohy-
buje Ukazatel �asu, aby každý v�d�l, v jaké fázi kterého období se 
hra nachází.
B�hem budovací �ásti hrá�i rozši�ují a vylepšují sv�j dungeon, 
najímají pracovní síly, shán�jí p�íšery a pasti pro jeho obranu, a 
nezapomínají ani �ádn� odvád�t dan�. B�hem roku však do kraje 
p�icházejí hrdinové, a rozhodují se, který dungeon p�jdou dobýt. 
Ti adepti, kte�í mají v okolí pov�st nejzlejšího, p�ilákají ty nejsil-
n�jší hrdiny, slabší hrdinové se vypraví spíše k mén� obávaným 
dungeon�m. Je-li n�kdo p�íliš zlý, vyrazí do boje i paladin, nej-
mocn�jší z hrdin�.

Po odehrání všech kol budovací �ásti se p�ed každým dungeonem 
utvo�í družinka t�í (n�kdy i �ty�) hrdin� – ti se pokusí dungeon 
dobýt.

Bojová část 

Také boj sestává z až �ty� kol. Každé kolo se hrdinové pokusí dobýt 
jedno pole hrá�ova dungeonu. Hrá� se snaží hrdiny pomocí svých 
p�íšer a pastí co nejd�íve porazit, aby nestihli dobýt p�íliš velký 
kus jeho dungeonu.

Druhý rok hry 
Po skon�ení boje hra pokra�uje druhým rokem, který má op�t 
dv� �ásti – b�hem budovací �ásti hrá� dále vylepšuje a rozši�uje 
dungeon (nebo to, co z n�j zbylo po nájezdu hrdin�), a chystá se 
tak na záv�re�nou bojovou �ást. 

Ješt� je zapot�ebí �íct, že hrdinové, v dobré tradici 
RPG, mezi ob�ma boji takzvan� levelují, což je cizoja-
zy�ný název pro to, že se stávají drzejší a neodbytn�j-

ší. Druhý boj tak bude znateln� tvrdší.

Bodování 
Po druhém boji se pak budovatelské i bojové úsp�chy hrá�� ohod-
notí body prestiže (na po�ítadle umíst�ném na bojové stran� Plá-
nu roku).

Příšery (a duchové)

�
Zadní strana ur�uje, zda jde o p�íšery (nebo duchy) 
pro první rok (st�íbrná) nebo pro druhý rok (zlatá). 
Pro cvi�né situace nám budou sta�it st�íbrné karty.

Stručný popis

Bojový výcvik

Hra je určena pro dva až čtyři hráče. Každý hráč představuje mladého adepta (obvykle ne staršího než 150 až 200 let), který se snaží získat licenci na provozování 
dungeonu. Dostane zkušební lhůtu dvou let, během kterých se snaží vybudovat co nejlepší dungeon a bránit jej před útoky hrdinů. Poté jeho dungeon navštíví pracovníci 

ministerstva dungeonů a přidělí mu prestižní body za jeho budovatelské i bojové úspěchy.

Ve hře se střídají dvě části – budovací část a bojová část. Pro zpřehlednění celé hry slouží Plán roku. 
Ten má dvě strany, jednu pro budovací část hry, druhou pro bojovou část hry.

Jak už víte, po odehrání prvního roku se před vaším dungeonem shromáždí tři hrdinové, a vás nevyhnutelně čeká první boj. I když vám to možná přijde zvláštní, 
vysvětlíme si základy boje už v tomto okamžiku, abyste při výkladu budovací části věděli, co a proč děláte. 

Až to budete vysv�tlovat ostatním, ne že tuhle �ást 
p�esko�íte. Naopak. Dob�e ji vysv�tlete, vyzkoušejte si 
vzorové boje, a ujist�te se, že tomu všichni rozumí.

Protože jestli to n�komu p�ijde nepochopitelné, nebo ho to 
v�bec nebude bavit, tohle není hra pro n�j. Boj je sou�ástí 
života pána podzemí, a je zbyte�né, aby rok budoval dungeon, 
když pak neví nebo nechce v�d�t, co s ním. Takového hrá�e 
prost� m�žete rovnou sníst (nebo co tak vy lidi d�láte s t�mi, 
které zrovna nepot�ebujete).

V souladu s vyhláškou Ministerstva dungeon� nespadají du-
chové do kategorie p�íšer. Aby nedocházelo k diskriminaci, 
ministerstvo doporu�uje nadále používat pro p�íšery (a duchy) 
politicky korektní výraz „p�íšery (a duchové)“.

  Průběh hry 

 Cena 
Co p�íše�e (nebo duchovi) 
platíte, když ji najímáte, a 
také p�i každém výplatním 
dnu. Pro ú�ely boje nás to 
nezajímá.

 Schopnosti
Schopnosti p�íšery (nebo 
ducha), obvykle bojové.

Tomu �íkáš stru�ný popis? Budování, boj, budování, 
boj, bodování. Tohle je stru�ný popis.
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Pro ukázku, jak boj skutečně funguje, použijeme cvičné dungeony ministerstva. Vypadají téměř k nerozeznání od skutečného dungeonu, a najdete je na zadní straně 
každé hráčské desky. Desku přehněte a položte tak, aby byla cvičným dungeonem nahoru. I pokud hraje méně hráčů, připravte si takto všechny čtyři desky – každá deska 

ukazuje jinou cvičnou situaci. Na každou desku rozdejte ty kartičky příšer (a duchů), pastí a hrdinů, které jsou na ní předkreslené.

Dejte hrá��m p�íslušné balí�ky pastí, st�íbrných p�íšer 
a st�íbrných hrdin�, a� si situace sami p�ipraví. Aspo	 
si p�itom karty prohlídnou. Mezitím jim popište cvi�né 

dungeony. Zd�razn�te, že jde o cvi�né situace – ve h�e bude boji 
p�edcházet budovací fáze a na hrá�ích bude záležet, jaké si na-
jmou nestv�ry, �i kolik seženou pastí, zlata, �i jídla.

Zadní strana je 
jednotná, je jen jeden 
balí�ek pastí pro oba 
roky.

Zadní strana ur�uje, zda jde o hr-
diny pro první rok (st�íbrná) 
nebo pro druhý rok (zlatá). Pro 
cvi�né situace nám budou sta�it 
st�íbrní hrdinové.

Hrdinové Pasti 

  Cvičné dungeony 

 Životy
Množství zran�ní, které hrdina 
vydrží, než bude poražen.

 Pokladnice / spižírna
Ve cvi�ných dungeonech obvykle zeje prázdnotou. 
Pouze pro n�které situace je p�edkresleno zlato  
nebo jídlo  .

Krev 
Žetonky krve dejte na dostupné místo. Používají se k ozna�ení 

zran�ní hrdin�. Dostane-li hrdina n�jaké zran�ní, položíte na jeho 
karti�ku (nebo nad ni) odpovídající po�et kosti�ek. Pokud má hrdina 

stejn� nebo více zran�ní, než kolik má život� (�ervené �íslo), padne 
vy�ízen k zemi a m�žete ho odtáhnout z boje – vezm�te jeho karti�ku 

a p�esu	te ji do v�zení.

Popis  
Funkce, a p�ípadn� zvláštní 

cena za použití pasti. N�kte-
ré pasti mají odlišnou sílu �i 

cenu ve druhém roce – ve 
cvi�ných bojích ji ignorujte.

 Obrázek

Symbol 
Dva hrdinové se stejným symbolem 

mají stejnou úrove	. Hrdinové se 
složit�jším symbolem jsou vyšší 

úrovn�. 
Úrove	 hrdiny lze rozlišit též 

sv�tlostí pozadí. 
ím sv�tlejší, tím je 
úrove	 hrdiny vyšší.

Vchod do dungeonu s předkreslenou družinkou 
Družinku obvykle tvo�í t�i hrdinové, postupující v pevn� ur�eném po�adí. Všichni spolupra-

cují, aby ve vašem dungeonu p�ežili co nejdéle. Bojovník jde první a chrání ostatní, zlod�j 
dává pozor, aby bojovník nevlezl do n�jaké pasti, a když dojde k boji, kn�z lé�í zran�ní. Všich-

ni se snaží chránit p�edevším první postavu. Když tato padne, stává 
se první postavou další v po�adí.

Pe�liv� p�ipravte na p�edkreslené pozice p�íslušné hrdiny. P�i p�ípra-
v� �ty� cvi�ných situací použijete práv� všechny hrdiny se st�íbrnou 

zadní stranou, krom� �arod�j�.

 Cvičné bojiště 
Zde jsou zobrazeny jednotlivé kroky boje, jak 
budou popsány dále. Jsou zde také místa, kam hrá� 
dá p�i plánování past a p�íšery, které chce v boji 
použít.

Vězení 
Zatím prázdné – �eká na poražené hrdiny.

Číslo situace 
P�i zkoušení boj� je lepší postupovat od jednodušších 

situací ke složit�jším (podle �ísel).

Maličký dungeon se třemi vykopanými chodbami 
Položte na ozna�ená pole t�i žetonky chodby, tmavší stranou nahoru. 

Družina hrdin� bude postupn� tyto chodby dobývat (budete je otá�et sv�tlou stranou naho-
ru). 
ím mén� chodeb dobudou, tím lépe jste si v boji vedli.

 Prostor na bojové 
 prostředky
� �Sem dejte p�edepsanou kartu �i karty 

pastí (vyberte ji podle obrázku), 
a p�edepsanou kartu �i karty p�íšer 
(nebo duch�). Sta�í vybírat mezi t�mi 
se st�íbrným pozadím.

Název pasti  

  Zvláštní 
schopnosti

Podle nich také poznáte povolání 
hrdiny 

 Bojovník stojí vždy vep�edu.
 Zlod�j odhaluje pasti.
 Kn�z lé�í.
 
arod�j kouzlí.

Služebníci 
Služebníci jsou nedílnou sou�ástí každého 
dungeonu. P�i cvi�ných bojích budou hrát 

roli asistent� a pomáhat s jeho vyhodnoce-
ním.

�
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Kolo boje 
Bojišt� p�ehledn� ukazuje fáze každého kola boje, jak jdou za 
sebou. Vezm�te jednu ��gurku služebníka a postave jej na první 
pole – plánování kola. Jak vyhodnocujete jednotlivé fáze, posu-
nujte ��gurku.

Fáze plánování 
�Nejprve je pot�eba ur�it, kde se bude bojovat. 
Na za�átku je to jednoduché – hrdinové vždy 
zaúto�í na nejbližší polí�ko u vchodu. Vezm�-
te druhou ��gurku služebníka, a postavte ji na 
první chodbi�ku u vchodu.

Poté je pot�eba vybrat koho do 
boje pošlete a p�ípadn� jakou past 
použijete. V chodb� je situace jed-
noduchá – m�žete do ní dát nej-
výše jednu past, a za ni postavit 
nejvýše jednu p�íšeru.
�Past položíte na bojišt� na vyzna-
�ené pole pro past, p�íšeru (nebo 
ducha) na vyzna�ené pole pro 
p�íšeru.

M�žete také použít jen samotnou past, samotnou p�íšeru (nebo 
ducha), nebo dokonce nic.

Fáze vyhodnocení pastí 
V tomto okamžiku se vyhodnotí 
past, kterou jste naplánovali. Na 
pasti je napsáno, co p�esn� d�lá 
– obvykle dává n�jaká zran�ní 
hrdin�m. Po použití se past vy�a-
dí ze hry.

Následující p�íklady vždy pracují s n�kterou 
z p�ipravených družinek. Až to budete vysv�tlovat 
ostatním, doporu�ujeme tyto družinky také používat 

jako p�íklady – nebojte se do našich ��gurant� �ezat, je to jejich 
práce. 
Prost� si p�j�ujte pasti a p�íšery z r�zných cvi�ných situací 
a úto�te s nimi na družinky na jiných cvi�ných dungeonech, 
dle libosti. 

Příklad 1:

Při vyhodnocování Ohnivé stěny položíte po jedné červené kos-
tičce na oba bojovníky, a dvě na kněze vzadu. 

Příklad 2:

Při vyhodnocování Valícího se balvanu položíte tři červené 
kostičky na prvního bojovníka. Ten má však pouze tři životy, 
takže je vyřízen – dejte jej do vězení, a červené kostičky vraťte.
Zlod�jové mají schopnost snižovat zran�ní z pastí. Každá ikonka 

 na karti�ce zlod�je eliminuje jedno zran�ní. Zlod�j chrání 
hlavn� �elo družinky, p�ednostn� tedy eliminuje zran�ní prvního 
hrdiny, pak druhého atd. 
 

Příklad 3: 

V tomto případě dostane bojovník jen jedno zranění (červe-
nou kostičku) – první dvě zranění jsou vyrušena zlodějovými 
schopnostmi.

Příklad 4:

Zloděj obětavě eliminuje první dvě zranění, válečník a kněz 
tedy nedostanou žádné zranění, a zloděj sám dostane dostane 
dvě zranění.
Zlod�j chrání družinu p�ed pastmi v každém kole, dokud není 
vy�ízený. Je-li v družince více zlod�j�, jejich schopnosti se s�ítají. 
Zlod�jské schopnosti však fungují pouze na zran�ní, pokud má 
past ješt� jiný efekt, zlod�jové mu nezabrání.

Příklad 5:

V tomto případě nedostane bojovník žádné zranění, protože 
zlodějové eliminují všechny tři body zranění.

Příklad 6:

Také v tomto případě nikdo nedostane žádné zranění, efekt 
pasti (družina nedobývá) však platí bez ohledu na zloděje.
 

Fáze útoku příšer 
V tomto okamžiku zaúto�í 
vaše p�íšera (nebo ducho-
vé), které jste poslali do 
boje. Pokud zde z n�jakého 
d�vodu máte více p�íšer 
(nebo duch� – viz dále), 
m�žete si vybrat, v jakém 
po�adí zaúto�í.
N�které p�íšery mají více 
možností, jak úto�it. Ty 
jsou na kart� p�íšery od-
d�leny vodorovnou �arou. 

Hrá� si v tomto okamžiku vybere jednu z nich.

V následujících p�íkladech vždy používejte první uve-
dený útok na p�íše�e.

  Průběh boje 
Boj se odehrává v několika kolech. V každém kole se družina hrdinů pokusí dobýt jedno pole vašeho dungeonu, zatímco vy se snažíte pomocí pastí a příšer (a duchů) 

družinku zdecimovat natolik, že nebude dalšího dobývání schopna.
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Útok má typ a sílu. Existují t�i základní typy útok�:

 Standardní útok
Tímto útokem p�íšera automaticky zaúto�í na prvního hrdinu, 
a dá mu tolik zran�ní, kolik je síla útoku. Všechno zran�ní dostane 
první hrdina, i pokud k jeho vy�ízení sta�í mén�.

Příklad:

Použije-li čarodějka standardní útok 4, zaútočí povinně na již 
dříve zraněného prvního hrdinu, dá mu čtyři zranění, a tím ho 
vyřadí. Nadbytečná zranění se nepřenášejí na dalšího hrdinu.

 Útok na kohokoliv
Funguje stejn�, jako první p�ípad, ale hrá� si m�že vybrat, na kte-
rého hrdinu zaúto�í.

Příklad:

Použije-li upír svůj útok 3 na kohokoliv, hráč si může vybrat, 
zda vyřídí prvního či posledního hrdinu, nebo zda zraní pro-
středního za tři životy.

 Útok na všechny
Tímto útokem prost� p�íšera postupn� zaúto�í na všechny 
hrdiny.

Příklad:

Použije-li sliz svůj útok 1 na všechny, dostane každý hrdina 
jedno zranění. Válečník je tímto útokem vyřízen.

Po útoku je p�íšera (nebo duch) automaticky zneškodn�na. Oto�-
te ji lícem dol� a vra�te do doup�te p�íšer, v dalších kolech tohoto 
boje už ji nebudete moci použít. Nep�icházíte o ni však napo�ád, 
po boji se zase probere.

Je to smutné, ale je to tak – neúprosné zákony RPG 
nep�edpokládají, že by p�íšery (nebo duchové) mohly 
v boji vyhrát. Úkolem p�íšer (a duch�) je prost� ud�lat 

hrdin�m co nejv�tší škody, a padnout.
Je p�itom nepsanou dohodou, že zneškodn�né p�íšery padnou 
obli�ejem k zemi, aby se tak odlišily od t�ch, které jen tak od-
po�ívají lící nahoru.

Fáze léčení 
Tohle je okamžik, kdy p�ichází ke slovu kn�ží. Po-
kud došlo v tomto kole k n�jakým bojovým zran�-
ním, kn�ží budou družinku lé�it. Pokud však v 
tomto kole žádná p�íšera ani duch hrdiny nezrani-
la, kn�ží nelé�í, a to ani pokud je družina zran�ná 
z minulých kol nebo od pasti. Výstižn� to ukazuje 
i ikonka této fáze.

Zdá se, že kn�ží jsou jediní hrdinové, kte�í svou práci 
ve skute�nosti nesnáší, a s ostatními hrdiny se nep�á-
telí. Zato se však docela p�átelí s právníky, a asi práv� 

proto vzali doslova onen �ádek z kodexu hrdin�:
 “Kn�z se zavazuje po boji dle svých sil ošet�it družinu.”
Vidíte? “Po boji”. Žádný boj – žádné lé�ení.

Každý kn�z odstraní z karti�ek hrdin� tolik zran�ní, kolik je na 
jeho karti�ce symbol� . V tomto okamžiku už kn�z ne�eší, 
které zran�ní je od pasti a které od p�íšer (nebo duch�), a prost� 
lé�í všechna zran�ní, a to odp�edu (od první postavy). Kn�z m�že 
lé�it i sám sebe, když p�ijde na �adu. Ani kn�z však nem�že vzk�í-
sit vy�ízenou postavu, lé�í jen zran�ní na dosud bojeschopných 
postavách.

Příklad 1:

Ve fázi útoku troll zaútočí a dá bojovníkovi tři zranění. 
Ve fázi léčení kněz jedno zranění odstraní, takže na bojovní-
kovi zbudou jen dvě.

Příklad 2:

Ve fázi útoku upír zaútočí na zloděje a vyřídí jej. Kněží tím 
pádem nemají ve fázi léčení koho léčit, nikdo nemá žádná 
zranění.
 

Příklad 3:

Družina je zraněná od Ohnivé stěny (nebo z minulých kol). 
Ve fázi útoku zaútočil goblin a dal dvě zranění prvnímu knězi. 
Kněží teď vyléčí dohromady 4 zranění – obě zranění prvního 
kněze, jedno zranění zloděje, a ještě jedno zranění zadního 
kněze. Jak je vidět, v tomto případě bylo lepší příšeru vůbec 
neposílat.

Fáze dobývání 
Nyní hrdinové zkusí dobýt ozna�ené pole dungeo-
nu. 

To však není jednoduché. Ve správném dungeonu je 
tma, krysy, kluzké to�ité schody a nerovná dlažba. 
Družina se ob�as taky pohádá, kudy mají jít, kdo bude 

držet lampu, nebo zda se správn� �íká rozbo�ka �i k�ižovatka ve 
tvaru T. Celkov� je to nebezpe�ná a fyzicky i psychicky náro�ná 
�innost.

Ješt� než družina dobude polí�ko, dostane takzvané “zran�ní p�i 
dobývání” – dv� zran�ní nakreslená na ikon� této fáze.
Zran�ní dostává p�ednostn� postava vep�edu. Na rozdíl od všech 
ostatních zran�ní ve h�e, zran�ní p�i dobývání se dává postupn�. 
Pokud tedy první bod zran�ní vy�ídí první postavu, druhý bod 
zran�ní dostane další hrdina v po�adí.
Pokud p�i p�id�lování tohoto zran�ní (nebo už d�íve) došlo 
k vy�ízení všech postav, pak gratulujeme – boj skon�il, a družina 
už nebude pole dobývat.
Pokud však i po p�id�lení tohoto zran�ní n�kdo z družiny z�stal 
bojeschopný, by� jen s jediným zbývajícím životem, dobude pole, 
na kterém stojí. Oto�te desti�ku chodby sv�tlou stranou nahoru. 
Chodba je dobyta, a p�íšt� se bude bojovat v následující chodb�.

Další kola 
Fází dobývání kolo boje kon�í a za�íná další kolo, podle stejných 
pravidel. Nezapome	te, že použité pasti zahazujete, a že p�íšery 
(a duchové), které už bojovaly, jsou vy�ízené, a také do dalších 
kol nezasáhnou.
Tak se pokra�uje, dokud družinu nevy�ídíte (nebo dokud nepadne 
sama únavou – na zran�ní p�i dobývání).
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�Popište hrá��m možnosti jednotlivých nestv�r, 
a nechte je p�e�íst si pasti. A pak je postupn� nechte 
p�edvést, jak s pomocí svých pastí a p�íšer s hrdiny 
zato�í.

Trvejte na tom, aby posouvali ��gurku po jednotlivých fázích, 
p�esn� popisovali, co d�lají, co umí použitá past atd. – boj p�ed-
vádí p�edevším pro ostatní. Když hrá� neví, co d�lat, nechte 
ostatní, a� mu poradí, ale vyhodnotit boj by m�l on sám.

Příšery v boji 
Postupn� probereme jednotlivé p�íšery (a ducha), na které v p�í-
kladech narazíte:

Troll 
Troll má bu� standardní útok 3, nebo, pokud 
zaplatíte jedno jídlo, standardní útok 4. 

Goblin 
Goblin má standardní útok 2. Pokud p�i n�m 
vy�adí soupe�e, ješt� dá z radosti jednu ránu dal-
šímu hrdinovi v po�adí.

Čarodějnice 

arod�jnice má bu� standardní útok 4, nebo 
dvakrát útok 1 na kohokoliv (na stejného nebo na 
r�zné hrdiny).

Duch 
�Duch má útok 2 na kohokoliv, nesmí však nikdy 
úto�it na prvního hrdinu. Navíc duch není p�íše-
ra, a nepo�ítá se ani do limitu p�íšer na poli – do 
chodby m�žete poslat jednu p�íšeru a/nebo libo-
volný po�et duch�.

Upír 
�Upír bu� zaúto�í naplno (útok 3 na kohokoliv) 
nebo si jen tak rychle kousne a zase letí (útok 2 na 
kohokoliv). Ve druhém p�ípad� uletí d�íve, než je 
vy�azen, a vrací se tedy lícem nahoru. V žádném 
p�ípad� však upír neúto�í na kn�ze.

Sliz 
Sliz bu� zaúto�í 1 na každého hrdinu, nebo hrdiny 
zaslizí a zdrží je tak – v tom p�ípad� nejde v�bec 
o útok (není to ani d�vod k tomu, aby kn�ží lé�ili), 
ale hrdinové toto kolo nedobývají (ani nedostanou 

zran�ní p�i dobývání). A� už sliza použijete jedním nebo druhým 
zp�sobem, je poté samoz�ejm� zneškodn�n.

Řešení 
Prvn� si �ešení vyzkoušejte sami najít, a� si nezkazíte 
všechnu srandu. Pak si ho ale p�e�t�te, abyste m�li 
jistotu, že boj chápete a vysv�tlíte ho hrá��m dob�e.

Všechny p�íklady se dají vy�ešit tak, že družina dobude jen jed-
no pole chodbi�ky – to ale hrá��m zatím ani ne�íkejte. Pokud 
hrá�i nenajdou optimální �ešení, m�žete ho zmínit, ale není to 
nutné, sami odhadn�te, jestli hrá�e znalost správného �ešení 
pot�ší nebo zda jim sta�í, že našli n�jaké �ešení. Hlavn� dejte 
pozor, aby správn� pochopili postup boje.

První situace 
Nejjednodušší �ešení, na které 
hrá�i jist� p�ijdou, je v prvním 
kole použít Valící se balvan 
a Trolla, kterému zaplatí jídlo. 
Oba vále�níci jsou vy�ízení, 
kn�z tak nemá koho lé�it, a p�i 

dobývání chodbi�ky dostane dv� zran�ní. Chodbi�ku oto�íme 
(je dobytá), použitou past zahodíme a Troll je zneškodn�ný 
(lícem dol�). Zbývá nám Goblin, který bez problému v p�íštím 
kole kn�ze dorazí. Nebo m�žeme dokonce kn�ze nechat být – bez 
boje se nebude lé�it, a dostane dv� zran�ní p�i pokusu dobýt 
další chodbi�ku. Družina je tak vy�ízená d�ív, než dobude druhou 
chodbi�ku.
Dá se to ud�lat i o mali�ko efektivn�ji. Sta�í totiž, aby (poté, co 
Valící se balvan vy�ídí prvního bojovníka) Troll použil jen první 
útok. Druhého bojovníka tak nedorazí, a kn�z mu navíc ješt� jed-
no zran�ní vylé�í, bojovník však padne díky dv�ma zran�ním p�i 
dobývání chodbi�ky. V p�íštím kole zaúto�í Goblin s útokem 2, 
a p�estože si kn�z poté jedno zran�ní vylé�í, stejn� ho vy�ídí po-
kus o dobytí chodbi�ky. Boj tak dopadne stejn� (družina doby-
la jednu chodbu), ale ušet�ili jsme jedno jídlo, které by se nám 
v pr�b�hu další hry mohlo hodit.

Druhá situace 
Past vypadá, že prost� první 
postavu vy�ídí – to by se však 
stalo pouze kdyby nebyli ve 
h�e zlod�ji. Takto by bojovník 
dostal jen jedno zran�ní 
(„Hej, hned to polož, m�že to 

být otrávené… ty už sis kousl, že?“)
Rad�ji si past zatím necháme a pošleme 
arod�jnici a Ducha. 
První hrdina je tak akorát nachystaný na to, aby jej jednou ranou 
dostala 
arod�jnice, my však nejprve rozvážn� zaúto�íme Du-
chem na druhého hrdinu. Kdybychom zaúto�ili prvn� 
arod�jni-
cí, Duch by pak musel zaúto�it až na posledního hrdinu, protože 
p�ední zlod�j by se stal prvním hrdinou.
Zranili jsme tedy prvního zlod�je a vy�adili vále�níka. P�i dobý-
vání pak první zlod�j padne, druhý je netknutý. Nachystáme mu 
tedy Otrávenou hostinu. P�estože ví, že by nem�l, tak si trochu 
zobne (jedno zran�ní), a p�i pokusu dobýt chodbi�ku padne. 
Chodbi�ka z�stává netknutá.

Třetí situace 
Hrdinové jsou zde na vyšších 
úrovních, a upír bude mít evi-
dentn� hodn� práce. Nem�že 
ale na kn�ze, na toho si scho-
váme kyvadlo. Prvn� se ovšem 
musíme zbavit zlod�je.

V prvním kole pošleme upíra spolu s Prokletým prstenem. Pro-
kletý prsten dá zran�ní jen zlod�ji (ten vysv�tlí prvním dv�ma, 
že ten prsten je past, a že se o n�j nemají prát, ale sám p�itom 
n�jakou tu ránu schytá). Upír by ho mohl dorazit, ale to by byl 
zneškodn�n. Rad�ji ho kousne jen za dva a uletí zp�t, lícem na-
horu. Kn�z pak zlod�ji kousnutí ošet�í, takže má celkov� jen dv� 
zran�ní. Dobývání se nekoná kv�li hádce o prsten, a hrdinové tedy 
ani nedostanou zran�ní p�i dobývání.
Ve druhém kole se bojuje na stejném míst�. Past nenastražíme, 
jen pošleme Upíra, aby kone�n� zakousl zlod�je. Upír se nám op�t 
vrátí. Kn�z nemá koho lé�it, a hned v záp�tí dostane vále�ník dv� 
zran�ní p�i dobývání první chodbi�ky.
Nakonec p�ijde ke slovu Kyvadlo i Upír. Kyvadlo dá kn�zi t�i zra-
n�ní, Upír dorazí plným útokem už zran�ného vále�níka. Je p�i 
tom zneškodn�n, ale nevadí. Kn�z si sice vylé�í jedno zran�ní 
(nezáleží na tom, že je od pasti, d�ležité je, že se v tomto kole 
bojovalo), ale p�i pokusu dobýt druhou chodbi�ku dostane další 
dv� – a je po n�m.

Čtvrtá situace 
Nebu�me netrp�liví, Sliza si 
zatím nechejme, a nastražme 
pouze Ohnivou st�nu. Nezku-
šený zlod�j ochrání jen první-
ho kn�ze, on sám a p�edevším 
zadní kn�z budou pon�kud 

o�ouzeni (jedno a dv� zran�ní). Kn�ží nelé�í, protože se nebojova-
lo, a první kn�z dostane dv� zran�ní p�i dobývání chodbi�ky.
Ve druhém kole je �as na antimagickou šipku a na Sliza. Šipka leh-
ce škrábne kteréhokoliv z kn�ží, sice jej díky zlod�jovi nezraní, ale 
sebere kn�žím pro toto kolo lé�ivé schopnosti. Sliz pak zaúto�í a 
dá každému jedno zran�ní. První hrdina je tím vy�ízen, druhému 
a t�etímu zbývá poslední život. Kn�z nem�že lé�it, takže p�i po-
kusu o dobývání pak oba padnou (zlod�j je vy�ízen hned prvním 
zran�ním, takže druhé dostane kn�z).

  Cvičné situace 
Nyní se podíváme na jednotlivé cvičné situace (postupně, podle čísel na deskách).
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 Centrální plán
Nejd�ležit�jší prvky, na které musí všichni 
vid�t a dosáhnout, jsou umíst�ny na Centrál-
ním plánu – ten by proto m�l být uprost�ed 
stolu. 

Pravidla pro mén� hrá�� budeme ozna�ovat 
tímto ráme�kem. Obrázek v rohu udává, zda 

se jedná o pravidlo pro dva nebo t�i hrá�e.
Pokud hrajete ve �ty�ech hrá�ích, m�žete takto ozna�ené 
bloky zcela ignorovat.

Hele, už vidím, jak d�láte kyselé ksichty – my nejsme 
žádný bé�ka, jsme zkušení hrá�i, p�jdeme rovnou do 
plné hry. Dávejte bacha, a� nenarazíte. My totiž počí-

táme s tím, že jste zkušení hrá�i – tahle hra je pro vás ur�ená. 
A p�esto doporu�ujeme, a� za�nete zlehka. I tak to m�že jít 
zt�žka.

Má pravdu. I v zjednodušené h�e je dost v�cí, které 
musíte sledovat a dávat si na n� pozor, a jejichž opo-
menutí m�že mít pro váš dungeon vážné následky. 

V plné verzi by byla napoprvé zbyte�n� velká šance, že vám 
ute�ou p�íšery �i impové, anebo vám spadne v�tšina dungeonu 
na hlavu; a to budete t�žko rozcházet.

Poznámka ministerstva: Plná verze je napoprvé nežádoucí. Hrá-
��m se v ní p�íliš �asto stává, že nemají na zaplacení daní, což 
podporuje špatné platební návyky.

Pravidla hry

  Příprava hry 

  První hra 

 Vzdálené kraje
Deska Vzdálených kraj� m�že být trochu stranou – nejsou 
na ní pro hru d�ležité informace (leží tam karty, které 
práv� nejsou zapo-
t�ebí).

  Hráčské desky nehrajících hráčů
Hraje-li mén� hrá�� než �ty�i, zbývající Hrá�ské desky p�ehn�te a položte barevnou 
stranou vzh�ru.

Plán roku  
(budovací stranou 

nahorou)
Plán roku by m�l být na dob�e viditelném 

míst� (ale sta�í, když s ním manipuluje 
jeden hrá�).

Hráčské desky 
Každý hrá� má p�ed sebou plán svého 

dungeonu na své Hrá�ské desce. 

Žetonek začínajícího hráče 
P�ed první hrou nalepte na d�ev�ný žeton smajlíka a vytvo�te tak 
žeton za�ínajícího hrá�e. Nejhodn�jší hrá� si žeton vezme a položí 

p�ed sebe (anebo vyberte za�ínajícího hrá�e losem).

Boj v místnosti 
Všechny cvi�né situace, které jste vid�li, se odehrávaly v chod-
bách. Sou�ástí dungeonu však mohou být i místnosti. Odehrává-
li se boj v místnosti namísto v chodbi�ce, liší se pouze ve dvou 
drobnostech:
•� ��P�i boji v místnosti m�žete ve fázi plánování poslat až dv� 

p�íšery (a k tomu jakýkoliv po�et duch�). Ve fázi útoku si 
volíte, v jakém po�adí budou úto�it.

•� ��V místnosti m�žete použít jednu past, stejn� jako v chodb�. 
Použití pasti v místnosti vás ale navíc stojí zlato.

Vše ostatní už funguje stejn� (v�etn� fáze dobývání). Hrá� po do-
bytí neotá�í žetonek chodby, ale desti�ku místnosti.

Není nic t�žkého nastražit past do chodbi�ky, hrdino-
vé tudy prost� musí projít. Ale v místnosti už to není 
tak jednoduché. V�tšina pastí vyžaduje, abyste ob�� 

nalákali na konkrétní místo. A nic nesplní tento ú�el tak dob�e, 
jako kousek zlata lesknoucí se ve tm�.

Prost� si to pamatujte takhle: V chodb� – nejd�ív pro-
padlo, a za ním �íhá p�íšera s palicí. V místnosti – 
malá zlatá soška, a nad ní šestnáctitunové závaží. A za 

to všechno se klidn� vejdou dv� p�íšery.
A v chodb� i v místnosti m�žete mít navíc kolik chcete duch�, 
protože ti klidn� stojí ve zdi.

Cvičná situace 
P�ipravte si znovu první cvi�nou situaci. 
Jak by to vypadalo, kdyby se boj odehrával 
v místnosti? Vezm�te n�jakou desti�ku 
místnosti (nejlépe se st�íbrnou zadní 
stranou) a dejte ji místo první chodbi�ky, 
tmavou stranou nahoru. A nyní si vyzkou-
šejte vyhodnotit boj.
�Asi snadno p�ijdete na to, že pokud by 
se bojovalo v místnosti, m�žete porazit 
hrdiny použitím dvou p�íšer a pasti na-
jednou hned v prvním kole. Stojí vás to 
ovšem nejen jídlo (za siln�jší útok trolla), 
ale i zlato (za použití pasti v místnosti).

Pravidla hry budeme primárně popisovat pro hru čtyř hráčů. Hra pro tři hráče je velmi podobná, jak 
pravidly, tak stylem hry. 

Hra pro dva hráče má o trochu více odlišností, a je o něco náročnější na hraní – máte-li možnost, doporuču-
jeme pro první partie zkoušet hru ve třech či ve čtyřech hráčích.

Rozmístěte hrací desky, jak je popsáno na obrázku, a umístěte na ně popsaným způsobem žetonky, karty a destičky.

Pravidla budeme popisovat v mírně zjednodušené podobě, jak je doporučujeme pro první hru. Na konci pravidel je pak popsáno pár drobných změn pro plnou verzi hry.
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Centrální plán 

Poznámka: Počet žetonů, chodbiček a impů je neomezen. Po-
kud by něco v průběhu hry došlo, nahraďte to vhodnou ná-
hradou.

Ve m�st� stojí Akademie Hrdinských Um�ní. Postarší 
obtloustlí lidé, kte�í podle svých slov bývali kdysi 
dobrodruhy, v ní p�ednášejí, jak dobývat dungeon. 

Protože v�tšinu �asu stráví povzdechy, jak kdysi bývalo všechno 
lepší, dá se u�ivo jednoho ro�níku AHU shrnout na �ty�i malé 
karti�ky.

 Zásoba 
fi gurek 
impů

Krom� ��gurek imp� 
jsou zde i t�i trollí 

žetonky. Trollové jsou 
totiž jediné p�íšery, 
které se skute�n� 

p�átelí s impy.

 Balíček 
pastí

Zamíchejte všechny 
karty pastí a vytvo�te 

zakrytý balí�ek.

Zásoba 
žetonků 
jídla 

Zásoba 
žetonků 
zlata 

 Hospoda
Místa pro dostupné p�íšery 

(a/nebo duchy).

 Obchod
Místa pro dostupné desti�ky 

místností.

 Stupnice zla
Každý hrá� dá kosti�ku své barvy na vyzna�ené startovní pole. 

Ve dvou hrá�ích navíc položte na startovní pole kosti�ku 
jedné z nehrajících barev (je jedno které).

Pokud karta nebo pravidlo �íká: „Hrá� získá jedno zlo“, posune 
se váš ukazatel zla na Stupnici o jedno pole ke zlu . Pokud 
máte „ztratit jedno zlo“, posune se váš ukazatel o jedno pole k 
dobru . 
Stupnice b�hem hry ukazuje, jak jsou jednotliví hrá�i vnímáni 
svým okolím – �innosti obecn� považovné za zlé posouvají kos-
ti�ku hrá�e sm�rem ke zlu, smí�livými gesty a propagandou se 
kosti�ka naopak posouvá sm�rem k dobru. Podle Stupnice zla se 
orientují hrdinové – ti siln�jší mí�í ke zlejším hrá��m. Zvláštní 
postavení má polí�ko s nazna�eným paladinem – když jej hrá� 
dosáhne nebo p�ekro�í, vydá se jej ztrestat paladin.

Koncept dobra a zla by vás mohl trochu zmást. Mno-
zí z vás se p�ece cht�jí vybudovat vlastní dungeon 
proto, že být zlý je tak zábavné! Je však pot�eba do-

dat, že být zlý je zábavné p�edevším tehdy, pokud máte tolik 
p�íšer a pastí, že si to m�žete dovolit. 

 Paladinové
Na vyzna�ené pole položte lícem nahoru oba paladiny, tmavší 
(pro první rok) leží naho�e, sv�tlejší (pro druhý rok) vespod.

� Zatímco ostatní hrdinové se scházejí v hospod� a ne-
z�ízen� popíjí, paladin tábo�í za m�stem a rozjímá 
(což v praxi znamená, že popíjí sám a o n�co poma-

leji). 
as od �asu koukne svým vnit�ním zrakem na pomyslnou 
Stupnici zla, a když zjistí, že n�který Pán podzemí p�ekro�il 
únosnou mez, s povzdechem oblékne svatou zbroj a vyrazí do 
akce. 
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Zásoba 
žetonků 

chodbiček 

 Bojové karty 
pro první rok
Zamíchejte dev�t Bojových 
karet pro první rok 
(se st�íbrným me�em na 
rubu), náhodn� z nich 
vyberte �ty�i a položte je 
rubem nahoru na obrá-
zek m�sta. Zbylé karty 
odložte do krabice, aniž 
byste se na n� dívali.
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Vzdálené kraje 
Vzdálené kraje obsahují ty v�ci, které zatím do hry v�bec nep�išly, anebo v�ci, 
které už ji navždy opustily.

Plán roku (budovací stranou nahoru)

-99-

 Kola a fáze hry
Budovací �ást má �ty�i kola – zimní, jarní, letní a podzimní ob-
dobí. Polí�ka nazna�ují, že každé období sestává z n�kolika fází 
(zimní je trochu kratší, n�které fáze v n�m chybí). B�hem hry 
po t�chto polích budete posunovat Ukazatel �asu, aby bylo všem 
jasné, ve které fázi kterého období se hra práv� nachází.

 Místa pro hrdiny
Na ja�e, v lét� i na podzim p�ichází do kraje hrdinové. V ur�ité fázi 
se na tato pole umis�ují desti�ky hrdin�, kde �ekají, než se o pár 
fází pozd�ji vydají k dungeon�m jednotlivých hrá��. Zatím jsou 
místa pro hrdiny prázdná.

Hromádka příšer 
Desti�ky p�íšer rozd�lte podle zadní 

strany na dv� hromádky, a každou zvláš� 
zamíchejte. Na dané místo položte lícem 

dol� nejprve zlatou, a na ni st�íbrnou 
hromádku.

 Hromádka 
místností
Desti�ky místností rozd�lte 
podle zadní strany na dv� 
hromádky, a každou zvláš� 
zamíchejte. Na dané místo 
položte lícem dol� nejprve 
zlatou, a na ni st�íbrnou 
hromádku.

 Hromádky 
hrdinů
Desti�ky hrdin� rozd�lte podle 
zadní strany na dv� hromádky 
(st�íbrnou a zlatou), každou 
zvláš� zamíchejte, a položte 
lícem dol� na vyzna�ená místa.

 Bojové karty pro druhý rok
Zamíchejte Bojové karty pro druhý rok (se dv�ma zlatými me�i), 
a �ty�i z nich lícem dol� položte sem. Zbylé vra�te do krabice, 
aniž byste se na n� dívali.

 Odkládací hromádky 
(pro příšery, místnosti, pasti a hrdiny)
Všechny karty a desti�ky, které jdou ze hry, se už do ní nevrací – odklá-
dejte je na vyzna�ená místa. Všechny desti�ky se odkládají lícem nahoru, 
karty pastí se odkládají skryt�, lícem dol�.

 Zásoba žetonků zranění
 �M�žete tomu �íkat t�eba krevní banka. Je to krev, 
která zatím ve skute�nosti proudí v žilách hrdin�, 
ale dovnit� do desti�ek se nám tak n�jak nevejde.

Události
 T�i desti�ky událostí se zamíchají a ná-
hodn� umístí lícem dol� na vyzna�ená 
pole v jarním, letním a zimním období.

Ukazatel času
Zatím jej nechte p�ed Plánem roku. Až hra 
za�ne, postavíte jej na první polí�ko plánu.
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Stavební pozemek 
se třemi vykopanými chodbami.
Na vyzna�ená pole umíst�te t�i žetonky chodby, tmavou stranou 
nahoru.

Pár set metr� krychlových stavební parcely, ve které 
m�žete dle libosti vrtat a kopat další chodbi�ky, 
a p�ípadn� je pak p�estavovat na nejr�zn�jší místnos-

ti. Co si budeme povídat, v každém Temném pánovi je kus kluka 
s kyblí�kem a lopati�kou. V n�kterých ale dost hluboko. A v n�-
kterých doslova.

Každý hrá� si vybere barvu. V té dostane Hrá�skou desku, t�i 
��gurky služebník�, kosti�ku, osm karet p�íkaz� a dv� karty s p�e-
hledem bodování. Kosti�ku umístí na Stupnici zla na Centrálním 
plánu (viz výše), zbytek si nachystá dle obrázku.

Na Hrá�skou desku si nezapomene dát t�i jídla, t�i zlata, t�i impy 
a t�i chodbi�ky, jak ukazuje obrázek. 

Hráčská deska 
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Vchod do dungeonu 

Zde se shromaž�ují v pr�b�hu roku hrdinové. Samot-
ný hrdina se do vašeho dungeonu neodváží. Ale jakmi-
le jsou zde t�i, dostanou kuráž, utvo�í družinku a jdou 

vám otravovat život. �íkají tomu dobrodružství. 
Ano, máte pravdu, je tu ješt� �tvrté místo, o poznání v�tší. Pro 
za�átek prost� doufejte, že toto místo z�stane prázdné.

  Doupě příšer (a duchů)
Tady budou p�ebývat p�íšery (a/nebo duchové), které 
najmete pro obranu vašeho dungeonu (a taky možná, 
abyste se necítili tak sami).

 Sklad pastí
Pasti, které koupíte nebo vyrobíte, musíte dob�e 
uskladnit a starat se o n�. Není nic hloup�jšího, než 
když skrytý mechanismus za�ne vrzat a sk�ípat n�ko-

lik vte�in p�ed tím, než vyst�elí jedovatou šipku.

  Místo pro tři příkazy
�Vaše pracovní místo, s vaším dovolením perfektn� 
udržované a vždy �ist� uklizené. Zde rozdáváte své 
moudré p�íkazy, a d�láte tak rozhodnutí, která zajiš-
�ují prosperitu a r�st vašeho dungeonu.

 Bojiště
Tohle už znáte z Bojového výcviku. Že jsou tam n�jaké 
nové zna�ky? Pravda, k tomu se dostaneme...

 Zablokované příkazy
Každý hrá� dostane balí�ek osmi karet p�íkaz� ve své barv�. Ten 
zamíchá, a dv� náhodné karty umístí lícem vzh�ru na vyzna�ená 
pole zablokovaných p�íkaz�.

Kancelář se třemi 
fi gurkami služebníků  

Zde p�ebýváme my, vaši v�rní služebníci, p�ipraveni 
splnit každi�ké vaše p�ání. 

 Nevyříditelná pošta
�Hm. Tohle doufám nebudeme pot�ebovat, ale ze záko-
na musíme mít místo na ukládání upomínek da	ového 
ú�adu a podobn� nep�íjemných dopis� od minister-
stva dungeon�.

 Karty příkazů
Zbylých šest karet p�íkaz� si vezme hrá� do ruky.

 Karty s přehledem bodování

Veřejně přístupná část
dungeonu: 

Veřejně nepřístupná část
dungeonu: 
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Spižírna se třemi jídly 
Jídlo je ve h�e p�edstavováno zelenými hranolky. 
Oh, ne, není to zelenina. Až budete n�jakou dobu žít 
pod zemí zjistíte, že každé jídlo m�že být zelené.

  Pokladnice se třemi zlaty
�Zde budete uchovávat zlato – žlutá kole�ka. Obvyklý 
zp�sob, jak získat zlato, je nat�žit ho v chodbi�kách 
svého dungeonu, ale existují i jiné cesty. N�které 
z nich jsou dokonce legální.

Pelíšek impů se třemi impy 
Zde p�ebývají vaši impové, pokud zrovna náhodou 
nepracují. Demonologicky jsou impové nižší démoni. 
Fakticky jsou to neškodná a veselá stvo�ení, jejichž 

jedinou nadp�irozenou schopností je, že mají opravdu rádi 
práci.

 Vězení
To je ur�eno pro hrdiny, kte�í cht�li dobýt váš dunge-
on. Pokud je porazíte v boji (nebo pokud je prost� 
dobývání vašeho dungeonu utahá), zav�ete je sem, 

a oni zde o�ekávají sv�j trpký konec – na konci hry budou, pro 
výstrahu ostatním, obodováni.

 Místo pro příkazy

Shrnutí 
Umístíte-li vše, jak je popsáno, m�lo by být na stole vše, krom�:

P�ti st�íbrných a p�ti zlatých 
Bojových karet, které jste vrátili 
do krabice.

Karet s p�ehledem bodování 
p�ípadných nehrajících barev.

Jedné kosti�ky nehrajícího hrá�e v p�ípad�, že hrajete ve 
dvou nebo t�ech hrá�ích. (Ve dvou hrá�ích je kosti�ka 
jednoho z nehrajících hrá�� umíst�na na Stupnici zla).

Devíti karet Speciálních událostí, které 
nepot�ebujete pro první hru (také je 
vra�te do krabice).

Dvaceti žetonk� p�edm�t�. Vra�te je do krabice, 
kde z�stanou, než na webových stránkách 
www.czechgames.cz budou zve�ejn�na pravidla 
pro variantu hry, která je využívá.

Nehrající hráči
Podle sm�rnic Ministerstva dungeon� je ideální po�et 
testovaných adept� v jednom kraji �ty�i. 
Pokud je jich mén�, vydává ministerstvo povolenky 

adept�m z okolních p�epln�ných kraj�. Ti pak mohou vysílat 
své služebníky do našeho kraje, a neskute�n� tak otravovat 
našinc�m život. Pokud chcete znát m�j názor na celou tuhle 
záležitost...
Pozn. redakce: Text byl zkrácen o irelevantní části.

I pokud hrají jen t�i nebo dva hrá�i, hrá�ské desky, ak�ní karty 
i ��gurky služebník� neobsazených barev stejn� budete 
pot�ebovat. 

Ve t�ech hrá�ích je �tvrtá barva spole�ná pro všechny 
hrá�e, a bude se o ni starat zvolený hrá�.

 Ve dvou hrá�ích si každý zvolí jednu ze zbývajících barev, 
o kterou se bude starat (a �áste�n� za ni i hrát – viz dále).

  Figurky služebníků

  Zablokované příkazy
Karty p�íkaz� zamíchejte a náhodn� odkryjte t�i z nich na pole 
zablokovaných p�íkaz�.

 Balíček karet příkazů
Balí�ek zbývajících p�ti karet p�íkaz�.
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Ukazatel �asu dejte na první pole plánu roku. 
B�hem hry budete Ukazatel �asu posouvat a odehrávat tak jed-
notlivé fáze hry. Rok je rozd�len na �ty�i kola – zima, jaro, léto a 
podzim. Všechny období mají stejné fáze, pouze zima je klidn�jší 
– chybí v ní fáze události i fáze p�íchodu hrdin�.

N�kdo šikovný a zodpov�dný by si m�l vzít �ízení hry 
na starosti – posouvat Ukazatel �asu a dbát na to, aby 
všichni v�d�li, co se zrovna d�je.

Fáze přípravy kola 

M�j pán m�l rád, když m�l ráno vše nachystáno – 
u postele teplé návleky na kopyta, na stole šálek vonící 
horké lávy, a p�íchozí poštu rozd�lenu na úhledné 

hromádky: katalogy výrobc� místností, CV�ka p�íšer, které hle-
dají místo, ob�žníky Ministerstva dungeon�, a samoz�ejm� 
i výtisk nadzemního plátku „Náš dobrodruh“, který pravideln� 
p�ináší interview s hrdiny chystajícími se navštívit kraj.

Z hromádky p�íšer ve Vzdálených krajích vezm�te t�i desti�ky a 
položte je lícem nahoru na vyzna�ená místa Centrálního plánu. To-
též ud�lejte se dv�ma desti�kami z hromádky místností. Pokud na 
Centrálním plánu ležely n�jaké p�íšery a místnosti z p�edchozích 
kol, p�ed rozdáním nových je odložte na odkládací hromádky ve 
Vzdálených krajích – pro každé kolo je zcela nová nabídka.

V prvních t�ech obdobích navíc zjist�te p�edpov�� problém� pro 
p�íští kolo – událost a hrdiny. (Na podzim žádné p�edpov�di ne-
jsou, protože jde o poslední období roku.)

Událost pro příští kolo 
�Odkryjte desti�ku události nachystanou pro 
p�íští období. Odkrytá událost se zatím nevy-
hodnocuje, dojde k ní až v okamžiku, kdy se k ní 
dostane ukazatel �asu: ke konci p�íštího kola. 
Máte tedy dv� kola na to, abyste se na událost 
p�ipravili. 

Co událost znamená si vysv�tlíme ve fázi Vyhodnocení události.

Hrdinové pro příští kolo 
Táhn�te �ty�i desti�ky 
hrdin� z hromádky pro 
první rok a umíst�te je 
v po�adí, v jakém jste je 
táhli, na �ty�i vyzna�ená 
pole na plánu pr�b�hu 
hry (nad fázemi pro dal-

ší období). Poté je set�i�te tak, aby sv�tlejší hrdinové (siln�jší, se 
zložit�jším symbolem) byli vep�edu (vpravo), tmav�jší hrdinové 
(slabší, s jednodušším symbolem) byli vlevo. U stejn� sv�tlých 
karti�ek po�adí nem�	te.

Pokud hrají jen dva nebo t�i hrá�i, táhn�te a se-
t�i�te jen t�i hrdiny.

Pokud všichni tažení hrdinové mají stejný symbol, vra�te posled-
ního taženého na spodek hromádky a táhn�te jiného. To opakujte, 
dokud nemá jiný symbol, než ostatní. Teprve poté hrdiny set�i�te.

Fáze hraní příkazů 

Podívejte se nyní na Centrální plán. V jeho st�ední �ásti najdete 
osm míst, kam m�žete poslat své služebníky. Každé místo má t�i 
pole – t�i možnosti, které nabízí.

Správný pán temnot nikdy sám nevychází ze svého 
dungeonu. Pro udržení image musíte z�stat mohutnou 
nez�etelnou siluetou n�kde hluboko v podzemí, s rudý-

ma o�ima žhnoucíma zpod �erné káp� �i p�ilbice a tak podobn�. 
Kdo by respektoval Temného pána, který vypadá jako docela p�í-
jemný chlápek od vedle? Proto všechny poch�zky vy�izujeme my, 
jeho oddaní služebníci.
Vy�ídit správn� poch�zku ve m�st� �i ve vesnici je um�ní, které 
vyžaduje roky zkušeností. Vyberete si bou�livou noc, odhadnete 
ten správný okamžik k zabušení na dve�e, práv� tak, aby p�esn� 
v okamžiku, kdy lidé otev�ou, blesk ozá�il vaši shrbenou siluetu. 
Máte n�kolik vte�in, abyste zask�ehotali „M�j pán požaduje jíd-
lo…“, než hrom potvrdí vaše slova.
Vystát frontu na Ministerstvu dungeon� zase vyžaduje nema-
lou trp�livost. M�j pán vždy �íkal, že Ministerstvo dungeon� je 
zcela a úpln� užite�ná instituce, která je blahem v zadku kaž-
dého Dungeonlorda.
(Pozn. redakce: Uvedená citace byla mírně stylisticky upravena.)

A pak je tu Spodní m�sto. A� už vás cesta zavedla do chudých 
tunel� p�edm�stí, nebo do luxusních podnik� v centru, tato 
podzemní metropole vždy skýtala mnohá pot�šení. Ehm... no... 
tím myslím samoz�ejm� mnoho p�íležitostí, jak posloužit své-
mu pánovi. 

Plánování příkazů 
Každý hrá� má v ruce šest karet p�íkaz� (dv� leží p�ed ním 
a nem�že je použít). Ty používá, aby p�id�loval úkoly svým slu-
žebník�m. V každém období 
vydá t�i p�íkazy pro své t�i 
služebníky.
Rozhodují se všichni hrá�i sou-
�asn�. Každý vybere t�i karty 
a položí je, ve zvoleném po-
�adí – první vlevo, lícem dol� 
na t�i vyzna�ená pole psacího 
stolu na své Hrá�ské desce. 
Rozhodnutí, které karty zvolit, 
a v jakém po�adí, je pro hru vel-
mi d�ležité.

Když to hrá��m vysv�tlujete, nejlepší je, a� to rovnou 
ud�lají. A� to tam klidn� prásknou náhodn�, je to stejn� 
jen na ukázku, a navíc zatím netuší, pro� to d�lají.

Odkrytí příkazů 
Jakmile mají všichni hrá�i naplánovány všechny t�i p�íkazy, odhalí 
každý první z naplánovaných karet (tu nalevo). Postupn� od za�í-
najícího hrá�e každý najde na hlavním herním plánu skupinu t�í 
polí ozna�ených stejným symbolem, jako je na kart� jeho p�íkazu. 
Hrá� vezme ��gurku služebníka, a položí jej na první volné pole 
dané skupiny (to s nejnižším �íslem).

Pokud dva �i více hrá�� zahrálo stejnou kartu, pak hraje roli po-
�adí – služebníci se umis�ují od za�ínajícího hrá�e a pak po sm�ru 
hodinových ru�i�ek, pozd�ji umis�ující tedy umístí služebníka na 
pole s vyšším �íslem.
Poté hrá�i odhalí druhou kartu, a op�t od za�ínajícího hrá�e po 
sm�ru hodinových ru�i�ek umis�ují druhého služebníka (op�t na 
první neobsazené pole dané akce – jedno �i více polí už m�že být 
obsazeno díky prvním kartám, nebo díky druhým kartám hrá��, 
kte�í hrají v kole d�íve).
Nakonec stejným zp�sobem odkryjí t�etí kartu a umístí t�etího 
služebníka.

P�i vysv�tlování to hrá�e nechte provád�t. Klidn� jim 
p�itom zam�	te n�které naplánované karty, aby 
vznikly zajímavé vzorové situace.

Pokud hrá� nem�že umístit služebníka, protože 
už jsou na dané akci t�i d�íve umíst�ní služebníci, 
pak místo toho ��gurku služebníka postaví na svou 
hrá�skou desku na kartu neprovedeného p�íkazu (na 
znamení, že p�íkaz nemohl provést).

  První rok hry 
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M�žete zd�raznit, že je to sice nep�íjemná situace, ale 
že si za ni hrá� v podstat� m�že sám. Zahrál-li stejnou 
akci, jako ostatní hrá�i, pak je to nepochybn� akce, 

která neležela odkrytá p�ed žádným hrá�em. Hrá� tak v�dom� 
riskoval, že se na akci nedostane, zvláš� pokud kartu hrál na 
pozd�jších pozicích.

Provedení příkazů 
Po rozdání ��gurek se provedou všechny naplánované akce, zleva 
doprava nejprve první �ádek (po�ínaje získáním jídla v levém hor-
ním rohu až po t�žbu zlata) a pak druhý �ádek (od najímání imp� 
až po nákup místností).
Postupn� od nejkratšího po nejdelší pole (u p�íšer a místností 
tedy v obráceném po�adí, než v jakém hrá�i p�išli – viz dále) 
hrá�, který má na poli svého služebníka, provede nazna�enou akci 
a vrátí ��gurku služebníka zp�t do kancelá�e na sv�j herní plán. 
M�že se také rozhodnout, že pole nevyužije – v tom p�ípad� ne-
vrací ��gurku do kancelá�e, ale postaví ji na kartu p�íkazu, díky 
které ho umístil, aby bylo jasné, že p�íkaz nebyl vykonán.
Na každém poli je nakresleno, co hrá� získá. Pokud na poli není 
šipka 

p
, získá hrá� uvedené v�ci zadarmo. Pokud tam šipka 

je, tak údaje p�ed šipkou znamenají cenu, údaje za šipkou získané 
zboží.
Je-li cenou zlato  �i jídlo , musí hrá� p�i provedení akce 
odevzdat do spole�ného banku p�íslušný po�et žeton� jídla �i 
zlata. Pokud nechce nebo nem�že zaplatit, nem�že akci využít. 
Figurka služebníka se v tom p�ípad� vrací na kartu p�íkazu, který 
nemohl být vykonán.
Akci musí hrá� využít celou, nem�že zaplatit jen �ást ceny, aby 
získal �ást v�cí.
Když hrá� pole nevyužije, z�stává nevyužito. Ostatní ��gurky se 
neposouvají, z�stanou na polích, na která byly p�i odkrývání akcí 
postaveny (p�ípadn� na kart� p�íkazu, pokud už v dané skupin� 
akcí nebylo místo).
N�kdy je cenou akce posun ke zlu . To znamená, že hrá� 
musí posunout svou kosti�ku na Stupnici zla o jedna sm�rem ke 
zlu 

ppppppppppp
, pokud to ješt� jde. Má-li akce dva symboly zla, hrá� se 

posune o dva ke zlu.

Popis akcí 

Vesnice – získání jídla 

První, kdo dorazí do vesnice, obvykle n�jaké jídlo za 
zla�ák koupí. 
Dalšímu už ale vesni�ani necht�jí nic prodat. Prý mají 

sami málo. Nesmysl. Sta�í nazna�it, jak moc si náš pán p�eje 
jídlo, a co tak obvykle d�lá s vesnicemi, kde se jídlo nedá sehnat, 
a uvidíte, že ješt� docela dost jídla najdou. 
T�etímu služebníkovi už obvykle nepom�žou ani výhružky. 
Když však sáhne k názorné ukázce, najde v troskách nejen dost 
jídla, ale i ten penízek, který zaplatil první služebník. 

Vesnice je hlavním zdrojem jídla ve h�e. Dá se získat za zlato, nebo 
prost� za cenu jistého zhoršení vzájemných vztah� (hrá� zaplatí 
zlem), v závislosti od umíst�ní vašeho služebníka.

Město – zlepšení reputace 

První služebník se obvykle vet�e na Akademii Hrdin-
ských Um�ní. Nejen, že zjistí, co se tam hrdinové u�í o 
dobývání dungeon�, a jaká kouzla budou letos sesílat 

�arod�jové, ale navíc to prospívá vzájemným vztah�m: „Jo ten-
hle Dungeonlord? Toho známe, s jeho služebníky jsme na škole 
pa�ívali až do rána…“
Další možnost je chodit mezi m�stskou chudinou, a šeptat v�ci 
jako: „Náššš pán, se o násss dob�e stará… možžžná lépe, než 
vaššše m�sto o vásss…“
A nebo se to dá ud�lat ješt� jinak. Zapla�te místním žebrák�m, 
aby výše uvedené �e�i ší�ili sami, a vy se vet�ete na univerzitu.

Za každou získanou ikonku posunu k dobru  posune hrá� 
svou kosti�ku o jedna sm�rem k dobru na Stupnici zla (pokud je 
již na nejnižším poli, neposouvá se).
Získá-li hrá� ikonku špionáže , m�že se podívat na jednu ze 
�ty�ech Bojových karet nachystaných pro tento rok (obvykle se 
podívá na první, pokud už ji vid�l, pak na druhou atd.) Musí si dát 
pozor, aby p�itom nezm�nil po�adí karet.

Jak už jsem �íkal, boj není ve skute�nosti tak p�edvída-
telný. Když ale víte, co zrovna hrdin�m lejou do hlavy, 
je to o dost lepší. Boj má až �ty�i kola, proto jsou zde 

�ty�i karty, pro každé kolo jedna.
Kouzlo zabírá v�tší �ást karty, a zajímá vás jen pokud je v dru-
žin�, co po vás jde, �arod�j (nebo p�edpokládáte, že se ješt� 
p�idá). Je dobré tušit, co zhruba d�lá, a také zda je rychlé

jejejejejjjjjjjjjj šttšš ��
 

(to se sesílá ješt� p�ed útokem p�íšer a m�že jej tedy ovlivnit), 
nebo pomalé

jjeještštštšt� pp
 (to sesílají �arod�jové až po útoku p�íšer). 

A� už máte v družin� �arod�je nebo ne, pro lepší plánování boje 
je dobré znát zran�ní, které družina v daném kole dostane p�i 
pokusu dobýt pole. Na rozdíl od výcvi-
kových boj� není pokaždé stejné, a na-
jdete ho ve spodní �ásti karty.
A pamatujte si, kterou kartu jste si pro-
hlédli. Budete za hlupáka, když si p�i 
p�íští špionáži vyberete zase tu samou.

Příklad: 
Příklad na obrázku ukazuje situaci po rozdání karet. Zelený má fi gurku 
na akci těžby zlata, protože ji všichni měli v ruce a všichni ji zahráli (a on 
z nich nejpozději).

�Možná vás zaujal podivný pikto-
gram na jedné z karet. Ten zatím 
ignorujte, pro první hru nemá žád-
ný význam.
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Povolení ke kopání chodeb lení 

Ta tam je doba, kdy každý kopal, jak cht�l, a krajina 
byla provrtaná jako ementál. Dnes na kopání pot�ebu-
jete zvláštní povolení od ministerstva dungeon�, je-

hož sou�ástí je schválený územní plán, vyjád�ení statika a další 
náležitosti.
První služebník získá povolení ke kopání až pro dva své impy.
Druhý služebník získá povolení až pro t�i impy.
T�etí služebník získá povolení ke kopání až pro �ty�i impy. To 
už je však velká pracovní skupina, a vztahuje se na ni na�ízení 
o bezpe�nosti práce – jeden další imp musí na práci dohlížet.

Podle toho, na kterém poli skon�il, m�že hrá� provést až ur�itý 
po�et kopání. K vykopání každé chodbi�ky pot�ebuje impa. Po-
kud kopal pomocí t�etího pole akce, pak nejd�ív musí dát jednoho 
impa jako p�edáka ke vchodu dungeonu (tento imp nem�že toto 
kolo d�lat nic jiného), a teprve pak m�že kopat dalšími až �ty�mi 
impy.

daddddddddddddddddddddd lším

Pokud nechce �i nem�že, nemusí hrá� využít všechna kopání, 
m�že vykopat i mén� chodeb, než mu pole akce povoluje (tím se 
liší od akcí, kde hrá� n�co p�ímo získává). V p�ípad� t�etího pole 
akce však musí dát p�edáka ke vchodu, i kdyby kopal jen jedním 
dalším impem.
Každé kopání se provede následovn�: hrá� si vezme z banku no-
vou chodbu, a položí ji (tmavou stranou navrch) na n�jaké pole 
sousedící s jinou chodbou nebo míst-
ností svého dungeonu, a� již starší nebo 
práv� vykopanou. Do pravého horního 
rohu tohoto pole postaví impa, aby bylo 
jasné, že tento imp se toto kolo zabýval 
kopáním.
Hrá� m�že kopat na r�zných místech 
dungeonu, nebo navazovat na práv� vy-
kopanou chodbu. Vše se �ídí jediným omezením – hrá� nesmí 
nikdy ud�lat “�tvere�ek”, tj. z každého �tverce 2x2 pole musí 
v dungeonu z�stat jedno pole volné.nno pol

Povolení k těžbě zlata 

Asi už je vám jasné, že t�žba zlata, jakožto neobnovi-
telného zdroje, se dnes bez povolení ministerstva 
dungeon� také neobejde. Takže pot�ebujete od ú�ed-

níka, kterému tím zlatem platíte dan�, povolení k jeho t�žb�.
T�žba vypadá podobn� jako kopání chodeb: hrá� získá povolení 
pro až dva, t�i nebo �ty�i impy, v posledním zmín�ném p�ípad� 
však pot�ebuje navíc jednoho impa, kterého postaví ke vchodu do 
dungeonu, aby dohlížel na bezpe�nost práce.
Hrá� op�t nemusí využít akci naplno a m�že nat�žit i mén� zlata, 
zejména nemá-li dost imp� nebo volných chodeb. 
Každý imp, který bude t�žit 
zlato, navíc pot�ebuje volnou 
chodbu (tmavý žetonek chodby). 
Hrá� postaví impa doprost�ed 
volné chodby (na znamení toho, 
že se toto kolo zabýval t�žbou 
zlata), a vezme si jedno zlato z 
banku. Zlato dá do pokladnice na své hrá�ské desce.
Dva impové nem�žou t�žit v té samé chodb�, ale je možno t�žit 
zlato v �erstv� vykopané chodb� (na poli pak stojí dva impové, 
jeden na žetonku chodby a jeden v rohu pole). Impa použitého ke 
kopání chodby však není možno použít ve stejném kole k t�žb� 
zlata – každý imp m�že každé kolo d�lat jen jednu �innost.

Najímání impů p

Znáte je. Najdete je na každém p�edm�stí. Posedávají 
�i postávají v malých hlou�cích, mluví s podivným 
p�ízvukem, jsou ochotní vzít jakoukoliv práci. Impové. 

Když vyrazíte brzy, ur�it� najdete n�jakého, kdo je ochoten jít 
s vámi za trochu jídla.
Dá se take najmout párek imp�, bu� za více jídla…
 … nebo za jídlo a zlato.
V každém p�ípad� jsou impové ti nejlepší pracanti. Jakmile je 
jednou nalákáte do svého dungeonu, budou pro vás pracovat, a 
ani si nevšimnou, že žádnou další výplatu už nikdy nedostanou.

Hrá� zaplatí p�íslušný po�et jídla �i zlata, vezme si p�íslušný 
po�et imp� ze spole�né zásoby a dá je do pelíšku imp� na své 
hrá�ské desce (akce se musí provád�t celé, v p�ípad� druhého �i 
t�etího pole akce tedy není možno zaplatit jen polovinu ceny za 
jednoho impa). Z po�adí akcí plyne, že tito noví impové nemohou 
být toto kolo použiti ke kopání nebo t�žb� zlata, mohou ovšem 
pomoci v produk�ní fázi hry, která probíhá pozd�ji.

Nákup pastí 

Na p�edm�stí si pár imp� otev�elo obchod s pastmi. 
Vid�li jste n�kdy impy d�lat obchod? 
Stanoví si takhle t�eba cenu jeden zla�ák za past.

Když prodají první past, mají takovou radost, že vyhlásí slevu 
jeden zla�ák. Že je vlastn� dávají zadarmo si uv�domí, až když 
n�jakou “prodají”.
V ublížené snaze dohnat ztrátu stanoví cenu na dva zla�áky. 
A diví se, pro� je nikdo nekupuje. Nakonec se rozhodnou k ná-
kupu pasti p�idat další past zdarma. �íkají tomu “ak�ní balí�ek”.
Až prodají ak�ní balí�ek, oddechnou si, a zav�ou. Byznys je 
únavný. Rad�ji jdou zase vyráb�t pasti, a dávat je, jak je jejich 
zvykem, do velkých nijak neozna�ených beden.

Hrá� zaplatí p�íslušné množství zlata (na prvním poli jedno zlato, 
na druhém poli nic, na t�etím dv� zlata – není možno zaplatit 
jen �ást za jednu past) a vezme si z balí�ku pastí na Centrálním 
plánu skryt� horní kartu nebo karty. Dá je do skladu pastí na své 
hrá�ské desce. Kdykoliv b�hem hry si je smí prohlížet.

Najímání příšer (a duchů) p

Na rozdíl od skromných imp�, p�íšery (a duchové) 
scházející se ve vyhlášeném hostinci ve Spodním m�s-
t�, jsou si dob�e v�domy své ceny. 

Služebníci jednotlivých pán� podzemí se p�edhán�jí ve slibech. 
A kdo p�ijde poslední, m�že ostatní trumfnout tím, že p�inese 
n�jaké pohošt�ní pro všechny. (V podzemních restauracích ni-
komu nevadí konzumace p�inesených potravin – nez�ídka se 
i stává, že n�který z chod� p�išel p�vodn� do restaurace jako 
host.)

Tato akce funguje odlišn� než p�edchozí – vyhodnocuje se v ob-
ráceném po�adí, od pozice  (nejkratší pole), p�es pozici , 
k pozici  (nejdelší pole).
Každý hrá� si postupn� m�že vybrat jednu z desti�ek p�íšer (a 
duch�) v nabídce. Zaplatí cenu uvedenou v pravém horním rohu 
na vybrané desti�ce (p�íslušný po�et jídel a/nebo posune svou 
kosti�ku o p�íslušný po�et polí ke zlu na Stupnici zla) a dá si p�í-
šeru (nebo ducha) do doup�te p�íšer na své hrá�ské desce. Hrá�i 
na delších polích tedy mohou mít omezený výb�r.
Pokud má hrá� svou ��gurku na t�etím poli , vybírá si sice jako 
první ze všech 3 dostupných p�íšer (a duch�), musí však za právo 
výb�ru zaplatit jedno jídlo navíc.
Pokud hrá� nechce nebo nem�že zaplatit cenu žádné p�íšery 
(nebo ducha), p�ípadn� zvýšenou o p�íplatek na t�etím poli, ne-
m�že akci využít.
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Pokud hrá� najme trolla, vezme si navíc žetonek 
trolla, a dá ho do pelíšku imp�. Pokud by pozd�ji 
n�jak o trolla p�išel, žetonek zase odevzdá.

�Troll bydlí normáln� v doup�ti s ostatními p�íšerami, 
ale moc se mu tam nelíbí. Proto také �asto zavítá mezi 
impy, kte�í jsou ochotni si s ním hrát. On jim za to 
pom�že s prací. 

Stavba místností 

Ve spodním m�st� sídlí i ��rmy dodávající vybavení 
místností. Jde o kompletní �ešení na klí�, a bývá o n� 
velký zájem. 

Hledáte-li n�co konkrétního, za rozumnou cenu , zde si vybe-
rete. Pokud chcete, aby to bylo hlavn� levn�, m�žete vsadit na 
výprodej. A doufat, že na vás aspo	 n�co zbude.

Akce se, podobn� jako najímání p�íšer, vyhodnocuje od t�etího 
(nejkratšího) pole k prvnímu. Hrá� si m�že vybrat jenom jednu z 
místností a místnosti jsou jenom dv�. 
Hraje-li akci ze druhého a t�etího pole musí navíc zaplatit jedno 
zlato. Z prvního pole sice zlato neplatí, nemá však jistotu, že n�ja-
kou místnost dostane (na akci je to nazna�eno otazní�kem). Míst-
nosti jsou jen dv�, takže pokud bude druhé i t�etí pole obsazeno, a 
oba hrá�i zaplatí zlato a možnost využijí, na hrá�e na prvním poli 
místnost nezbude – jeho služebník putuje na svou kartu p�íkazu.
Získá-li hrá� místnost, musí okamžit� p�estav�t n�jakou chodbu 
svého dungeonu na místnost – vezme n�kterou svou prázdnou 
chodbu (dílek chodby je tmavý), vrátí ji do banku, a umístí mís-
to ní místnost. Místnost je možno postavit i v �erstv� vykopané 
chodb� nebo v chodb�, kde se t�žilo zlato (impové, kte�í v chodb� 
pracovali, z�stanou stát v rohu místnosti).
Platí p�itom následující omezení:
•� �Místnost prvního roku má p�edepsáno, ve kterých �ástech 

dungeonu smí být postavena. N�které místnosti musí být 
blízko povrchu, jiné musí být v hloubce. N�které musí být v 
centru dungeonu, jiné naopak na periferii. Na obrázku míst-
nosti je malý plánek dungeonu, sv�tlé body ozna�ují pozice, 
kam je možno místnost umístit.

•� �Hrá� nesmí postavit dv� místnosti tak, aby p�ímo sousedily 
st�nou (musí mezi nimi být aspo	 jedna chodba nebo prázd-
né pole). Rohem místnosti sousedit smí.

Pokud hrá� nem�že splnit podmínky umíst�ní místnosti, nem�-
že si ji vzít. Nem�že-li si vzít žádnou místnost z nabídky, akci 
nevyužije.

V místnosti, na rozdíl od chodby, není možno t�žit zlato. Za míst-
nosti jsou však na konci hry body prestiže, a navíc v nich mohou 
pracovat nevyužití impové (viz další fáze). Jak už víte z bojového 
výcviku, v místnostech se také trochu jinak bojuje.
Z místnosti lze pozd�ji dále pokra�ovat v kopání chodeb (místnos-
ti a chodby však stále nesmí vytvo�it �tvere�ek).

Konec fáze 
Akce hraní p�íkaz� tedy kon�í, když se vyhodnotí všechna pole 
– ��gurky služebník� se vrátí do kancelá�e, nebo stojí na kartách 
p�íkaz�, které hrá� necht�l nebo nemohl provést.

Tip: Když si akce prohlédnete, vidíte, že v�tšinou je 
druhá pozice výhodn�jší než první, a v n�kterých p�í-
padech je t�etí pozice výhodn�jší než druhá – záleží 

na situaci a na tom, co chcete.

ím jsou hrá�i zkušen�jší, tím je hra zajímav�jší. M�žete-li se 
spolehnout na to, že ostatní hrá�i v�dí, jaké akce jsou pro n� nej-
výhodn�jší, a dokážete-li odhadnout, v jakém po�adí je zahrají, 
m�žete optimalizovat své p�íkazy tak, aby byly co nejefektiv-
n�jší. Ve h�e je tím pádem d�ležité sledovat nejen své cíle, ale i 
pot�eby a problémy ostatních hrá��.

Fáze hraní akcí 
ve třech hráčích 

Ješt� p�ed tím, než hrá�i vyberou 
své akce, p�ipravte akce pro nehra-
jící barvu. Ta má na polích zablo-
kovaných p�íkaz� vyložené t�i kar-
ty z minulých kol (nebo od za�átku 
hry). Nyní zamíchejte p�t zbývají-
cích karet, a t�i z nich vyložte na 
vyzna�ená místa. Pak p�edchozí t�i 
seberte a dejte na hromádku (tak-
že op�t máte t�i vyložené, a p�t na 
hromádce).
Vezm�te t�i služebníky nehrající 
barvy, a dejte je na prost�ední pole 

 akcí odpovídajících nov� od-
krytým kartám. Karty pak rovnou 
posu	te na pole zablokovaných 
p�íkaz�.
Poté naplánujte a odkryjte akce, 
jak bylo popsáno. Pole obsazená 
nehrající barvou jsou nedostupná 
– tedy první, kdo by zahrál stejnou 
kartu, by šel na první pole , dru-
hý by šel na t�etí pole , t�etí by 
se už se na tuto akci nedostal.
P�i vyhodnocování ��gurky nehra-
jící barvy prost� odstra	ujte z plá-
nu, a jejich pole nevyhodnocujte. 

Fáze hraní akcí 
ve dvou hráčích 

Ješt� p�ed tím, než hrá�i vybe-
rou své akce, p�ipravte akce pro 
nehrající barvy. Každá barva má 
na polích zablokovaných p�íkaz� 
vyložené t�i karty z minulých kol 
(nebo od za�átku hry). Hrá�, který 
se o tuto barvu stará, nyní zamí-
chá zbylých p�t karet a dv� z nich 
odkryje.
Vezme dva služebníky této barvy, 
a dá je na prost�ední pole akcí 
odpovídajících nov� odkrytým 
kartám. Pokud se sejdou na jedné 
akci služebníci obou nehrajících 
barev, jeden jde na prost�ední pole 

 a druhý na poslední pole  
(nezáleží na tom, který jde kam). 
V ruce zbudou každému hrá�i t�i 
karty nehrající barvy. Až bude 
plánovat své akce, vybere zárove	 
jednu z nich, a položí ji lícem dol� 
vedle dvou vybraných karet.
Až mají oba hrá�i naplánovány své 
t�i karty i kartu nehrající barvy, 
ješt� než odkryjí první kartu své 
barvy, odkryjí naplánovanou kartu 
nehrá�ské barvy. T�etího služeb-
níka nehrá�ské barvy umístí na 
první pole  akce, kterou naplá-
novali.

Hej, pozor, nesple�te to! První dv� karty odhalíte 
náhodn�, ve�ejn�, a ��gurky dáte na druhé 
(p�ípadn� na druhé  a t�etí ) pole akce. T�etí 

kartu vyberete dle své volby, skryt�, a dáte ji na první  (pokud 
jste akci zvolili oba, na první  a druhé ) pole akce. Je na 
vás, jestli tím chcete pomoci svým akcím nebo t�eba rozhodit 
plány soupe�i. 
Nezapome	te ale, že soupe� ví, které t�i karty máte v ruce 
(zbylých p�t leží na stole), takže m�že s vašimi úmysly po�ítat.

Po odkrytí zahraných karet se t�i 
karty z pozic zablokovaných p�íka-
z� dají k nepoužitým dv�ma, takže 
na stole leží op�t jen t�i. Posu	te 
je na pozice zablokovaných karet.
Pole obsazená nehrající barvou 
jsou nedostupná, hrá�i jdou na 
první neobsazené pole.
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Fáze výrobních
místností a stažení
karet 

Nyní mohou hrá�i využít své výrobní místnosti (v�etn� t�ch, které 
byly postaveny v tomto kole), a navíc si všichni vezmou zp�t t�i 
karty p�íkaz�. Mohou to ud�lat všichni zárove	 (pokud se však 
n�kdo chce rozhodnout podle ostatních, hrá�i se rozhodují 
v po�adí od za�ínajícího hrá�e).

Využití výrobních 
místností 
Na každé výrobní místnosti je uvedeno, kolik imp� je pot�eba 
k její aktivaci, a co tím hrá� získá. Pokud má hrá� p�íslušný po�et 
imp�, kte�í toto kolo ješt� nepracovali (nekopali chodby, net�ži-
li zlato, ani nedohlíželi na kopání �i t�žbu), m�že je postavit do 
místnosti a vzít si odm�nu. Podrobný popis místností naleznete 
na poslední stránce pravidel.
Každý žetonek trolla m�že nahradit p�i aktivaci výrobní místnosti 
jednoho impa. Toto funguje ovšem jen v této fázi – troll nem�že 
místo imp� ani kopat chodby, ani t�žit zlato, ani dohlížet.
Hrá� m�že aktivovat i více místností, pokud je má. V prvním roce 
hry je však možno každou aktivovat jen jednou za kolo – není 
možno využít jednu místnost vícekrát, ani pokud má k tomu hrá� 
dostatek imp� (�i troll�).

�Ur�it� si každý b�hem prvního roku aspo	 jednu 
místnost po�i�te. Je škoda, aby vaši impové v ob-
dobích, kdy zrovna nekopáte chodby nebo net�žíte 
zlato, zaháleli a zleniv�li. 

Braní karet příkazů 
V této fázi si hrá�i berou karty p�íkaz� zp�t do ruky, a to takto:
•� ��Hrá� si vezme zp�t do ruky dv� karty, které ležely na poli 

zablokovaných akcí (ty, které v tomto kole nemohl hrát).
•� ��Ze t�í odehraných akcí si vezme zp�t do ruky pouze první. 

Zbylé dv� posune na pole zablokovaných akcí. Vše názorn� 
nazna�ují šipky na hrá�ské desce.

� �

Pokud však na jedné nebo více kartách hrá�e stojí jeho služebníci 
(na znamení toho, že akci nevyužil), m�že se rozhodnout vzít zp�t 
místo první akce n�kterou z t�chto nevyužitých karet p�íkaz�. 
V každém p�ípad� si však m�že vzít jen jednu ze zahraných karet 
– zbylé dv� posune na pole zablokovaných akcí.
Po každém kole má tedy hrá� znovu v ruce šest karet, a dv� leží 
p�ed ním na odpovídajících polích.

Příklad: 

Hráč si musí vzít zpět do ruky dvě karty z polí zablokovaných 
akcí:  a . Kromě toho si smí vzít buď kartu 

nýcýýýýýýýýýýýýýýýýýýýýý
 

(protože je na první pozici) nebo kartu  (kterou nevyužil – 
stojí na ní jeho služebník). Druhou z těchto karet a kartu  
posune na pole zablokovaných akcí.

Karta, kterou hrajete na první pozici, bývá �asto slab-
ší (je menší šance, že se dostane na pole s vyššími 
�ísly), m�žete ji však hrát i v p�íštím kole. Je dobré si 

to uv�domit, a pokud pot�ebujete zahrát akci dvakrát po sob�, 
dát ji poprvé na první pozici.

Fáze vyhodnocení
události 

Tato fáze je jen ve druhém, t�etím a �tvrtém kole hry, v prvním 
kole (v zim�) se událost nevyhodnocuje.
Hrá�i o události v�dí dv� kola dop�edu (odkryla se na za�átku 
p�edchozího kola). Po vyhodnocení se událost odstraní z plánu 
roku.
Událost se týká všech hrá��. Zahrnuje-li událost n�jaká rozhod-
nutí (kolik zaplatit na daních, jestli propustit p�íšery), rozhodují 
se hrá�i v po�adí od za�ínajícího, po sm�ru hodinových ru�i�ek.
V každém roce se opakují t�i stejné karti�ky událostí:

Výplatní den 
V tomto okamžiku musí každý hrá� zaplatit 
znovu nákupní cenu každé své p�íšery (a ducha), 
tj. p�íslušný po�et jídel a/nebo se posunout 
o p�íslušný po�et polí ke zlu, jak je uvedeno na 
kart� p�íšery (nebo ducha).

Každá p�íšera (nebo duch) má své pot�eby. Zatímco 
goblinovi sta�í pytel sušených hub (a slizu v podstat� 

pytel sušeného �ehokoliv), takový troll toho spo�ádá o dost více. 
Upí�i sice nejedí, ale ... znáte to jednou za �as je musíte vypustit 
ven, aby se ... ehm... prost�... nadýchali �erstvého vzduchu. Duch 
si zase pot�ebuje zastrašit, a �arod�jky mají své každoro�ní sle-
ty. Net�eba podotýkat, že nic z toho vám na popularit� nep�idá, 
takže když máte dungeon plný upír� a duch�, vaše PR odd�lení 
by m�lo b�hem výplatního dne po�ítat s prudkým propadem 
v o�ích ve�ejnosti.

P�íšera (nebo duch) které hrá� nem�že nebo nechce zaplatit její 
cenu, odejde (odloží se do vzdálených kraj�) a hrá� se za to po-
sune o jedna ke zlu. 

Snažte se najmout jen p�íšery, které dokážete zaplatit. 
Ur�it� nestojíte o to, aby vám p�íšery utíkaly. Nejen, 
že tím p�ijdou nazmar prost�edky vložené do jejich 

najmutí, ale navíc se pak toulají po kraji, d�lají neplechu, 
a st�žují si na vás každému, koho nesežerou.

Příklad: 

Hráč s uvedenými příšerami musí zaplatit dvě jídla a posu-
nout se o tři ke zlu. To se mu však nechce, protože by tím pro-
razil nebezpečnou linii a přilákal do svého dungeonu paladina. 
Propustit čarodějnici mu v tomto případě nepomůže, zaplatí 
sice jen jedno jídlo a dvě zla, ale pak dostane další zlo za pro-
puštěnou čarodějnici. Pokud tedy nechce překročit černou linii, 
nezbývá mu, než propustit upíra. Zaplatí dvě jídla a jedno 
zlo, a pak se o jedna posune ke zlu za propuštěného upíra. 
Samozřejmě, pokud se nebojí paladina, jednoduše zaplatí za 
všechny příšery a linii prorazí.

Daně 
Nyní hrá�i musí zaplatit ministerstvu da	 z vy-
kopaných chodeb. Za každá dv� využitá pole 
dungeonu (chodby i místnosti) musí hrá� zapla-
tit jedno zlato (zaokrouhleno nahoru – da	 
z po�áte�ních t�í chodeb jsou tedy dv� zlata).

A� vás to asi nepot�ší, Ministerstvo vybírá dan� i za 
dobytá polí�ka. Je to da	 z vykopané chodby, že jste 
o ni pozd�ji p�išli, to nikoho nezajímá.

Za každé zlato, které hrá� nezaplatí, získá u ministerstva �erný 
puntík. Nebo spíš �ervený – nep�íjemné dopisy od ministerstva 
jsou obvykle psány krví. Hrá� si vezme �ervenou kosti�ku zran�ní 
a položí ji napravo vedle kancelá�e na hrá�ské desce, na pole Ne-
vy�íditelné pošty. Na konci hry každá taková kosti�ka znamená 
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ztrátu t�í bod� prestiže.
Je na hrá�i, kolik zlata zaplatí – i pokud má dost zlata, m�že se 
rozhodnout zaplatit mén�, a rad�ji si vzít n�jaké �ervené puntíky.

A nemusí to být nutn� špatný nápad. Zcela bez zlata se 
hraje vážn� t�žko, a ob�as je lepší n�jaké zlato si nechat 
a na ministerstvo se vykašlat – a� si poslouží 

s t�mi svými puntíky. (Jestli na tenhle text n�jakej ú�ední�ek sáh-
ne a bude v n�m n�co škrtat �i m�nit, p�ísahám, že si ho najdu!)
Obvyklé p�ípady, kdy je dobré nechat si n�jaké zlato i za cenu 
t�í mínusových bod�:
•� �nutn� pot�ebujete p�íští kolo pro jídlo �i do m�sta, a hro-

zí, že skon�íte na poli, které se platí zlatem (t�žba zlata se 
vyhodnocuje pozd�ji)

•� �p�íští kolo nechcete �i nem�žete t�žit zlato
•� �jde o poslední kolo, a vy pot�ebujete zlato pro boj, abyste 

mohli nastražit past v místnosti

Zvláštní událost 
Jak jsme si již �ekli, v první h�e tento žetonek 
nemá efekt.

Fáze rozdělení
hrdinů 

Nyní se hrdinové nachystaní pro toto kolo na za�átku minulého 
kola rozhodují, kam p�jdou. Každý hrá� získá jednoho hrdinu. 
Hrdinové si hrá�e vybírají postupn� od nejslabšího hrdiny 
(zleva doprava, od nejjednoduššího k nejsložit�jšímu symbo-
lu). Nejslabší hrdina jde k hrá�i, který je na Stupnici zla nejblíže 
k Dobru. V p�ípad� rovnosti jde k tomu, kdo je blíže za�ínajícímu 
hrá�i (proto má žetonek za�ínajícího hrá�e na sob� zna�ku Dobra 
– v p�ípad� rovnosti je za�ínající hrá� nejhodn�jší).
Další hrdina jde k druhému nejhodn�jšímu hrá�i (p�i rovnosti 
op�t rozhoduje, kdo je blíže za�ínajícímu hrá�i) atd. Hrdina, kte-
rý stojí nejvíce vpravo (obvykle ten nejsiln�jší) jde tedy k hrá�i 
s nejhorší pov�stí.

Ne vždy je pro vás nejhorší hrdina, který stojí nejvíce 
vpravo. Spoléháte-li na pasti, m�že pro vás být slabý 
zlod�j horší než nejsiln�jší kn�z, zam�stnáváte-li p�e-

devším upíry, m�li byste se zase snažit vyhnout kn�žím. Mané-
vrování na Stupnici zla, abyste dostali ty hrdiny, které dokážete 
snadno porazit, je sou�ást pokro�ilého herního um�ní.

Ve druhém kole (na ja�e) položí hrá� desti�ku hrdiny, který se 
k n�mu vypravil, na vyzna�ené malé pole nejblíže vchodu svého 
dungeonu.
Ve t�etím kole dá hrdinu na druhé, a ve �tvrtém kole na t�etí pole. 
Hrdinové tedy stojí u dungeonu v po�adí, v jakém p�icházeli.
Výjimkou je vále�ník, ten si vždy stoupá dop�edu. Pokud se 
k hrá�i vypraví vále�ník, stoupne si na první pozici, a odsune tak 
d�íve umíst�né hrdiny o jednu pozici zp�t (i pokud by mezi d�íve 
umíst�nými byl jiný vále�ník).

Rozdělení hrdinů 
ve dvou hráčích 

P�i h�e dvou hrá�� jsou hrdinové t�i, stejn� jako kosti�ky na Stup-
nici zla.
Ješt� p�ed rozd�lením hrdin� posu	te kosti�ku nehrající barvy 
o jedna sm�rem ke Zlu, a p�i rozd�lování pak berte kosti�ku 
v potaz stejn�, jako p�i t�ech hrá�ích (v p�ípad� rovnosti je nehra-
jící barva vždy považována za hodn�jší, než hrající hrá�i). Hrdinu, 
který by m�l p�ipadnout nehrající barv�, odložte rovnou zpátky 
do Vzdálených kraj�.

Fáze konce kola 

Po skon�ení prvního, druhého a t�etího kola se posune žetonek 
za�ínajícího hrá�e po sm�ru hodinových ru�i�ek a za�íná další 
kolo. Po skon�ení �tvrtého, podzimního kola se však žetonek 
nep�edává, namísto toho za�íná boj. 
V obou p�ípadech si navíc každý hrá� vrátí své impy dom�, 
do jejich pelíšku. P�íští kolo jsou p�ipraveni zase pracovat – 
a rozhodn� se necht�jí plést do boje.

Paladin 
Paladinové �ekají ve svém stanu na Centrálním 
plánu. V prvním roce m�že p�ijít do hry jen 
slabší paladin s tmavším pozadím a st�íbrným 
symbolem, druhý paladin je p�ipraven pro 
druhý rok hry.
Pokud hrá� v jakémkoliv okamžiku hry do-
sáhne nebo p�esáhne vyzna�enou hranici na 
Stupnici zla, vydá se do jeho dungeonu pala-
din. Paladin má na hrá�ské desce vyzna�enou 

zvláštní pozici – stoupne si dop�edu p�ed všechny ostatní, a ne-
nechá se p�edb�hnout ani vále�níkem.

Ostatn� i on sám je vlastn� vále�ník. A taky �arod�j. 
A kn�z. A trochu i zlod�j. Pro ú�ely hry sice paladin 
není žádné z t�chto povolání… ale kdo n�kdy hrál n�-

jaké RPG, jist� ví, o �em je �e� – typický paladin je taková malá 
družinka sám o sob�.

Pro p�ilákání sta�í, aby se hrá�ova kosti�ka dostala do �ern� vy-
zna�ené oblasti stupnice by� jen na malou chvíli (nap�. dostane-li 
se tam hrá� vydrancováním vesnice, už nepom�že, že to hned 
napraví návšt�vou m�sta, které se vyhodnocuje až po vesnici). 
Jakmile se jednou paladin vypraví do akce, už není cesty, jak ho 
p�im�t, aby se vrátil zp�t do svého stanu. M�že však za ur�itých 
podmínek p�ejít k jinému dungeonu. 

Hele, tímhle si to te� nekomplikujte, a p�e�t�te si to 
jen kdyby se vám nepoda�ilo se paladinovi vyhnout.

Paladin p�ejde k jinému hrá�i v okamžiku, kdy tento hrá� spl	uje 
tyto dv� podmínky:
•� �je také v �erné oblasti Stupnice zla
•� �a zárove	 je na Stupnici zla výše, než stávající hostilel (nesta-

�í na stejné úrovni)
Nezapome	te, že i zdánliv� sou�asné akce se ve h�e provádní 
postupn� (nap�. události se vyhodnocují od startovního hrá�e), 
na stupnici se tedy nemohou pohnout dva hrá�i zárove	, a vždy 
je tak jasné, kdo má paladina dostat. Jediná výjimka je na násle-
dujícím obrázku:

V tomto okamžiku se stali dva hrá�i “nej-
zlejšími” ve stejném okamžiku. Paladin 
p�ejde k tomu, kdo je dál od za�ínajícího 
hrá�e.
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Okay, to bylo budování. Koukněte, jak na tom vaši svěřenci jsou.
Pokud to vypadá, že už mají po krk pravidel, a raději by se vrhli do akce, jděte do toho. Mají za sebou tréninkové 
boje, takže tuší, co je čeká a na co se připravit. Hoďte je do vody, ať plavou. Až odehrajete budovací část, můžete 
pokračovat popisem skutečného boje.
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Protože už všichni máte, doufám, za sebou cvi�né 
boje, tohle bude jednoduché – skute�ný boj se od toho 
cvi�ného liší jen v pár v�cech:

•� �Boj má �ty�i kola. Pokud ani po �tvrtém kole nejsou hrdi-
nové poraženi, vrátí se vít�zoslavn� dom� do Vzdálených 
kraj�.

•� �Pro každé kolo je ve h�e Bojová karta. Ta �íká, jaké kouzlo 
v tomto kole sesílají �arod�jové, pokud v družin� n�jací jsou, 
a také jak velké zran�ní dostane družina v tomto kole p�i 
pokusu o dobývání (není vždy stejné, jako tomu bylo ve cvi�-
ných bojích). P�íšery a pasti pro dané kolo musíte napláno-
vat, ješt� než se Bojová karta pro dané kolo odkryje.

•� �Za každé polí�ko, které družina dobude, se hrá� posune na 
Stupnici zla o jedna k dobru. 

Nyní stru�n� popíšeme celý boj, aby bylo všechno p�ehledn� 
pohromad� – ur�it� vám neuškodí si zopakovat i to, co už znáte.

Jakmile se odehraje poslední fáze budovací �ásti, je Plán roku 
prázdný – všichni hrdinové se odebrali k dungeon�m jednotli-
vých hrá��, takže p�ed každým stojí t�i (p�ípadn� u n�koho navíc 
paladin).
Nyní hrdinové zaúto�í a pokusí se dobýt dungeony jednotlivých 
hrá��. Každý hrdina má ur�itý po�et život� (�ervené �íslo na jeho 
karti�ce). B�hem boje dostávají hrdinové zran�ní (�ervené kosti�-
ky). Pokud n�jaký hrdina dostane stejn� nebo více zran�ní, než je 
jeho po�et život�, okamžit� je p�esunut do v�zení.


ervené kosti�ky jsou na desce vzdálených kraj�, aby 
vám nep�ekážely b�hem budovací �ásti. Každý hrá� si 
pro vyhodnocení boje vezme, kolik pot�ebuje.

Příprava boje 
Oto�te Plán roku. Vezm�te �ty�i Bojové karty nachystané ve m�s-
t�, a rozdejte je opatrn� (aniž byste zm�nili po�adí) lícem dol� 
na vyzna�ená místa. Karta, která byla naho�e, bude na prvním 
poli (nad kterým je jeden krystal

á bbbbbylylylylylyyyyyyyyy aa 
), na posledním poli (nad 

kterým jsou �ty�i krystaly
krkrkrkrkryssysyyyyyyyyy tt

) bude nejspodn�jší karta.
Plán p�edstavuje �ty�i kola boje, každé kolo má t�i fáze – pláno-
vání, odkrytí bojové karty a vyhodnocení. Postavte Ukazatel �asu 
na první pole.

Plánování 

Místo boje 
Hrá� vezme jednu ��gurku služebníka a ozna�í s ní pole, na kterém 
se bude bojovat.
Musí vybrat takové nedobyté pole, na které se dá od vchodu dojít 
nejmén� kroky. V prvním kole je tedy volba jasná – pole hned 
u vchodu. V dalších kolech, když je toto pole již dobyto, ale m�že 
být nejbližších polí více. V takovém p�ípad� si hrá� vybere, na 
které z nich družinu vyláká. Stejným zp�sobem se pole vybírá 
i v dalších kolech boje, bez ohledu na to, kde se bojovalo minule 
– družina nepokra�uje dál sm�rem, kterým se vydala, ale znovu 
hledá nejbližší pole od vchodu.

Příklad: 
V prvním kole si hráč 
musel pro boj vybrat 
vstupní pole a hrdinové 
jej dobyli. Pro druhé 
kolo si může vybrat, zda 
bude bojovat v chodbičce 
vpravo nebo v místnosti. 
Řekněme, že si vybere 
místnost, a že použije 
sliza k tomu, aby druži-
na nedobývala. O míst-
nost tedy nepřijde, 

a v dalším kole boje má opět obě možnosti. Tentokrát si vybere 
chodbu a družina ji dobude. V dalším kole už nemá na výběr, 
bude se bojovat v místnosti – žádné jiné nedobyté pole není tak 
blízko ke vchodu. 
Krom� toho v tomto okamžiku hrá� p�ipraví na vyzna�ená místa 
bojišt� past a p�íšery (a duchy), které chce v tomto kole použít. 
Je na n�m, jakou past a jaké p�íšery zvolí, a m�že se také 
rozhodnout použít pouze past, pouze p�íšeru nebo dokonce v�-
bec nic.
Plánují všichni zárove	, ale kdyby se cht�l n�kdo �ídit podle 
ostatních, první se musí ��náln� rozhodnout za�ínající hrá� (ten 
kdo za�ínal podzimní kolo budování – po posledním kole se žeto-
nek neposouvá), a pak po sm�ru hodinových ru�i�ek. Past se dává 
lícem dol�, p�íšery (a duchové) lícem nahoru. Pozor, n�které pasti 
mají extra cenu (impa, jídlo �i zlato) – tím, že past naplánujete, 
souhlasíte s jejím zaplacením, nem�žete si to pozd�ji rozmyslet. 

Boj v chodbě 
P�i boji v chodb� hrá� m�že p�ipravit jednu past a jednu p�íšeru. 
Navíc m�že poslat jakýkoliv po�et duch�, kte�í se nepo�ítají jako 
p�íšery.

Boj v místnosti 
P�i boji v místnosti m�že hrá� p�ipravit také jednu past, ale po-
t�ebuje návnadu, takže musí na p�ipravenou past položit i jedno 
zlato (nemá-li zlato, nem�že past v místnosti použít). Navíc m�že 
p�ipravit až dv� p�íšery (a jakýkoliv po�et duch�).

 

Odkrytí
Bojové karty 

Teprve jakmile mají všichni hrá�i naplánováno, odkryje se Bojová 
karta. Hrá�i tedy musí naplánovat d�íve, než ji uvidí (ti, kte�í se na 
kartu podívali b�hem hry p�i návšt�v� m�sta, tak mají výhodu).
Karta se v tomto okamžiku nijak nevyhodnocuje, pouze se odkry-
je, aby ji všichni vid�li.

Vyhodnocení 
kola boje 

Posuneme Ukazatel �asu na další pole – vyhodnocování. Nyní 
hrá�i postupn�, od za�ínajícího hrá�e, své kolo boje vyhodnotí – 
vezmou si druhou ��gurku služebníka, posouvají ji po jednotlivých 
fázích kola na své hrá�ské desce, a vyhodnocují je.

  Boj 
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Hlavn� ze za�átku, dokud si nejste pravidly p�íliš jistí, 
to m�žete pojmout jako prezentaci: hrá�, který je na 
�ad�, ukáže ostatním, jak prob�hlo jeho kolo boje, 

a ostatní kontrolují, jestli vše ud�lal správn�.
Po�adí m�že být d�ležité, i p�i boji se totiž hrá�i mohou posouvat 
k dobru �i ke zlu, a m�že se tak stát, že paladin p�ejde k jinému 
dungeonu. Pokud se tak stane, p�echází okamžit�, i s p�ípad-
ným zran�ním, a m�že tak ovlivnit i práv� probíhající kolo boje, 
pokud hrá�, ke kterému p�ešel, práv� kolo vyhodnocuje nebo 
teprve bude vyhodnocovat. Tímto zp�sobem m�že paladin 
bojovat i vícekrát za jedno kolo. Jakmile je však paladin vy�ízen 
a uv�zn�n n�kterým z hrá��, do hry se už nevrací.

Nestává se to �asto, ale je vrcholem intrik dokázat 
zahrát tak, aby paladin ni�ící dungeon jiného hrá�e 
p�ešel k vašemu dungeonu v okamžiku, kdy mu 

k vy�ízení sta�í jedna rána od goblina. Paladin ve vašem v�zení 
vám totiž p�inese na konci hry nemalou prestiž.

Použití pasti 

Prvním krokem je odkrytí a vyhodnocení pasti. Pokud šlo o past 
v místnosti, odhodí hrá� p�ipravený zla�ák. Pokud má past extra 
cenu, musí ji hrá� také v tomto okamžiku zaplatit. Past, jejíž cenu 
zaplatit nem�že, nesmí v�bec p�ipravit.
Past v�tšinou dá hrdin�m n�jaké zran�ní, a p�ípadn� má další 
efekt. Pokud jsou ve družin� zlod�ji (�i paladin), pak v každém 
kole boje eliminují jedno zran�ní z pasti za každou zna�ku , 
která na nich je. P�ednostn� chrání postavy vep�edu. Schopnosti 
více hrdin� se s�ítají. Další efekt pasti zlod�ji ani paladin nedo-
kážou zrušit.
Podrobn�jší popis a spoustu p�íklad� jste mohli vid�t v �ásti 
o bojovém výcviku.
Po použití se past odhodí na odkládací hromádku ve Vzdálených 
krajích.

Rychlé kouzlo 

Tato fáze prob�hne jen za dvou podmínek:
•� �Na Bojové kart� odkryté pro toto kolo byla zna�ka rychlého 

kouzla
jojoovévévévévé kk 

.
•� �Družina má dostatek magické energie. 
Nad bojovou kartou s kouzlem je vid�t, kolik krystal� musí do-
hromady mít �arod�jové (a paladin) družiny, aby kouzlo seslali. 
V prvním kole boje sta�í jeden, ve druhém dva atd. Je-li po�et 
krystal�

mmmm k k k k kolol
 na kartách hrdin� a paladina stejný nebo vyšší jako 

nad Bojovou kartou, hrdinové mají dostatek magické energie a 
kouzlo sešlou.

Kouzlo se vyhodnotí tak, jak je popsáno na Bojové kart�, a obvykle 
ovlivní další pr�b�h boje. Jestliže kouzlo na�izuje stáhnout n�jaké 
p�íšery z boje, vracejí se zp�t do doup�te lícem vzh�ru (jako by 
je hrá� v�bec neposlal).
Pokud kouzlo není rychlé, pokud družina neumí kouzlit, nebo 
v pozd�jších kolech nemá dost magické energie, text kouzla zcela 
ignorujte.

Útok příšer (a duchů) 

Nyní hrá� provede útok p�íšer (a duch�), které poslal do boje. 
Poslal-li jich víc, sám si zvolí, v jakém po�adí.
Na kart� každé p�íšery (nebo ducha) je popsán její útok. Pokud 
jsou tam dv� možnosti odd�lené vodorovnou �arou, vybere si 
hrá� jednu z nich.
Poslal-li hrá� p�íšeru (nebo ducha) a útok je možno provést, musí 
prob�hnout. V každém p�ípad� je p�íšera (nebo duch) pro zbytek 
boje zneškodn�na – hrá� ji vrátí, lícem dol�, do doup�te p�íšer.
Podrobn�jší popis a spoustu p�íklad� jste mohli vid�t v �ásti 
o bojovém výcviku. Zde jen uvedeme p�ehled zna�ek na kartách 
p�íšer (a duch�). Poznamenejme, že má-li hrá� paladina, ú�astní 
se paladin boje jako každý jiný hrdina.

Standardní útok – první hrdina dostane zran�ní odpo-
vídající síle útoku.

Útok na kohokoliv – hrá�em zvolený hrdina dostane 
zran�ní odpovídající síle útoku.

Útok na všechny – všichni hrdinové postupn� dostanou 
zran�ní odpovídající síle útoku.

P�íšera nesmí úto�it na kn�ze. (Paladin není kn�z.)

�Duch nesmí úto�it na první postavu. Pokud je v družin� již 
jen jedna postava, nem�že úto�it v�bec.

P�íšera se po útoku vrací zp�t lícem nahoru, není tedy 
zneškodn�na.

Zp�sobí, že družina toto kolo nedobývá 
(ani nedostává zran�ní p�i dobývání).

Zp�sobí, že družina toto kolo vynechá fázi lé�ení.

Není p�íšera (pro ú�ely kouzel, limitu p�íšer v boji, 
a záv�re�ného bodování).

Hrá� si bere trollí žetonek (nesouvisí s bojem).

Pomalé kouzlo 

Tato fáze prob�hne jen za dvou podmínek:
•� �Na Bojové kart� odkryté pro toto kolo byla zna�ka pomalého 

kouzla
jjojooovévévévévé kk a

•� �Družina má dostatek magické energie – tedy �arod�jové 
(a paladin) mají na sob� aspo	 tolik krystal�, kolik jich je nad 
kartou kouzla.

Kouzlo se vyhodnotí tak, jak je popsáno na Bojové kart�, a obvykle 
n�jak poškodí hrá��v dungeon.

Shr	me si to: Na kouzlo v prvním kole musí mít dru-
žina jeden krystal, ve druhém dva atd.
Bu� je kouzlo rychlé – pak se vyhodnocuje po pasti, 

ale p�ed útokem p�íšer, a �asto vám ješt� n�jak zamíchá s vašimi 
plány. 
ili past, která vy�ídí �arod�je nebo mu zabrání v kouzle-
ní, vás m�že uchránit p�ed rychlým kouzlem. 
Nebo je kouzlo pomalé – pak se vyhodnocuje až po útoku p�íšer, 
a obvykle nad�lá škody ve vašem dungeonu. U pomalého kouzla 
je výhoda, že pokud se vám b�hem útoku p�íšer (a duch�) po-
da�í sejmout �arod�je, už si nezakouzlí.

Léčení 

Tato fáze prob�hne jen za dvou podmínek:
•� �Ve družin� je aspo	 jeden kn�z nebo paladin (se symbolem 

).
•� �V tomto kole se bojovalo, tj. aspo	 jedna p�íšera (nebo duch) 

provedla n�jaký útok (zvláštní schopnost sliza se nepo�ítá 
jako útok).

V této fázi družina odhodí tolik zran�ní, kolik je po�et všech sym-
bol�  na kn�žích (a paladinovi) v družin�. P�ednostn� se od-
hazuje zran�ní od postav stojících vp�edu. Lé�ením není možno 
vzk�ísit padlé hrdiny (ti jsou p�esunuti do v�zení hned, jakmile 
po�et jejich zran�ní alespo	 dorovná po�et jejich život�).

Dobývání ýýýýýýý

Nejprve družina dostane tolik zran�ní, kolik jich je nakresleno na 
Bojové kart� (zda je v družin� �arod�j nyní nehraje roli – tato �ást 
bojové karty se týká všech, krom� p�ípad�, kdy hrá� pastí nebo 
speciální vlastností p�íšery zabránil dobývání). Zran�ní se ud�luje 
postupn�, po jednom, a to vždy první postav�. Pokud je b�hem 
p�id�lování první postava vy�ízena, p�ípadné další zran�ní p�e-
chází na novou první postavu.
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Odložte �ty�i použité Bojové karty do krabice, a do m�sta na Cen-
trální plán položte �ty�i Bojové karty pro druhý rok (se dv�ma 
zlatými me�i), nachystané ve Vzdálených krajích.
Oto�te Plán pr�b�hu boje zp�t budovací stranou nahoru. 
Znovu zamíchejte a zakryt� rozdejte desti�ky událostí, jako pro 
první rok.
Pokud je paladin ješt� ve svém stanu, pošlete jej pry�, do Vzdá-
lených kraj�. Na plánu zbude jen Paladin pro druhý rok (ten se 
sv�tlým pozadím a zlatým symbolem). 
V druhém roce budete ve fázi P�ípravy kola používat hrdiny, 
místnosti a p�íšery (nebo ducha) se zlatým rubem. 

P�i h�e dvou hrá�� ješt� posu	te kosti�ku nehrající 
barvy na Stupnici zla o dva sm�rem k dobru. P�edpo-

kládáme, že nehrajícímu hrá�i také dobyli pár polí dungeonu.

Posun začínajícího
hráče 
Žeton za�ínajícího hrá�e má zatím u sebe hrá�, který za�ínal po-
slední kolo minulého roku. Na za�átku druhého roku se žetonek 
posune takto:

•� �ve �ty�ech hrá�ích se posune jednou proti sm�ru hodinových 
ru�i�ek (a za�íná tak hrá� sedící naproti hrá�i, který za�ínal 
první kolo)

•� �ve t�ech hrá�ích se posune normáln� po sm�ru hodinových 
ru�i�ek, hrá�i se tedy st�ídají pravideln�

•� �ve dvou hrá�ích se žetonek neposouvá, z�stane u hrá�e, který 
jej má (což je hrá�, který v prvním roce neza�ínal)

Tento speciální posun se provede jen na za�átku roku, dále 
(na konci zimy, jara a léta) se žeton za�ínajícího hrá�e pohybuje 
op�t standardn�, po sm�ru hodinových ru�i�ek.
V tomto okamžiku také zkontrolujte Stupnici zla – pokud je 
n�který hrá� nebo hrá�i na nebo nad vyzna�eným polem s pala-
dinem, okamžit� k n�mu p�ijde druhý paladin (v p�ípad� rovnosti 
jej dostane hrá� dále od nov� stanoveného za�ínajícího hrá�e).

Druhá budovací
část 
Druhý rok probíhá zcela stejn�, jen p�icházejí siln�jší hrdinové, 
k dispozici jsou siln�jší p�íšery, a jinak zam��ené místnosti, 
a trochu jinak funguje akce Nákup pastí.

Místnosti a příšery 
Ve druhém roce nejsou v nabídce žádné místnosti, které by vám 
umož	ovaly n�co produkovat – zato se ovšem zefektivní �innost 
t�ch produk�ních místností, které už máte. Pokud na to máte dost 
imp�, m�žete každou takovou místnost ve fázi využití místností 
použít až dvakrát (nap�. v místnostech produkujících jídlo bu� 
použijete 3 impy a vyprodukujete 1 jídlo, nebo použijete 6 imp� 
a vyprodukujete 2 jídla).

Nové místnosti jsou bu� bojové (dávají n�jaké výhody, pokud se 
bojuje p�ímo v nich) nebo prestižní (dávají n�jaké výhody p�i zá-
v�re�ném bodování).

Nové místnosti už nemají speciální podmínku, kde 
mají být ve vašem dungeonu umíst�ny. Rozhodujte se 
spíše podle jejich funkce – bojové místnosti asi dáte 

spíš blíže ke vchodu, aby se v nich bojovalo, prestižní se budete 
snažit ukrýt hloub�ji, aby vám je dobrodruhové nedobyli. Stále 
však platí, že místnost musí nahradit existující nedobytou chod-
bi�ku a že nesmí být dv� místnosti vedle sebe.

Popis všech p�íšer a místností najdete na zadní stran� pravidel. 
N�které p�íšery najímané ve druhém roce vyžadují jako sou�ást 

  Druhý rok hry 

-2020-

Po boji následuje druhý rok hry. Hráči pokračují dál se stejným dungeonem – dobyté chodby a místnosti jsou však pro ně zcela nevyužitelné, a nedají se nijak obnovit. 
Na dvou polích zablokovaných příkazů máte karty příkazů, které jste tam posunuli během posledního kola prvního roku.

Abyste nemuseli zkoumat bojové karty: na kartách 
pro první rok na jedné kart� není žádné zran�ní, na 
�ty�ech je jedno a na �ty�ech dv� zran�ní. Na kartách 

pro druhý rok jsou zran�ní o jedna vyšší (jedna jedni�ka, a pak 
�ty�i dvojky a �ty�i trojky).

Pokud i po p�id�lení tohoto zran�ní aspo	 jedna postava p�ežila, 
družina dobude pole, na kterém se bojovalo – oto�te chodbu nebo 
místnost na tomto poli sv�tlou stranou nahoru. 

Vid�l jsem už dost míst, která hrdinové dobyli 
a vysv�tili, a m�žu �íct, že je to obraz totální zkázy. 
Probo�eným stropem na tu spouš� dopadá sluní�ko, 

v trhlinách roste tráva, a ob�as i barevné kv�tiny! 
Neznám depresivn�jší pohled...

Dobyté pole je dále zcela nepoužitelné – místnost ztrácí svou 
funkci, v chodb� se nedá t�žit zlato a ani ji není možno p�estav�t 
na místnost. 
Pole však z�stává polem dungeonu. Je na n� možno navazovat 
p�i kopání nových chodeb, a stále platí i všechna omezení (není 
možno vykopat �ty�i pole tvo�ící �tvere�ek, dv� místnosti nesmí 
být vedle sebe).
Za dobytá pole se také stále platí dan�.

Ú�edníci vám �eknou, že je to da	 z vykopané chodby, 
a že je vaše chyba, že jste si ji nechali dobýt. �eknu 
vám, kdyby cht�li hrdinové vykonat opravdu dobrý 

�in... ovtsretsinim titálmyv tíj yb ilhoM.

Jak nazna�uje zna�ka fáze dobývání, za každé dobyté pole se také 
hrá� posune o jedna k dobru.

�Je jasné, že úsp�chy hrdin� snižují váš image zlého 
padoucha. “Jo tamten dungeon? Ha, není se �eho bát, 
tam byla vloni parta od Pe�ené husy, a celé to tam 
vymlátila.”

Konec boje 
Boj m�že pro hrá�e skon�it t�emi zp�soby:
•� �Všichni hrdinové jsou vy�ízeni. V tom okamžiku boj okamžit� 

kon�í, další fáze boje se nevyhodnocují a v dalších kolech už 
hrá� nehraje, jen �eká, až ostatní vy�eší sv�j boj.

•� �Po �tvrtém kole boje. Pokud zbyli n�jací nevy�ízení hrdinové, 
vít�zoslavn� odejdou (odložte je do Vzdálených kraj�). 

•� �Není kde bojovat. Pokud má být další kolo boje, ale není kde 
bojovat, protože celý dungeon už je dobytý, další kola boje se 
neplánují. Místo toho hrdinové každé kolo vysvobodí jednoho 
hrdinu z v�zení, pokud tam n�jaký je (je-li ve v�zení paladin, 
prvn� vysvobodí b�žné hrdiny). Vysvobozené hrdiny odložte 
do Vzdálených kraj�.

Ve vzácném p�ípad� se m�že stát, že paladin p�ejde k dungeonu, 
kde už je dobojováno. V tom p�ípad� je boj u tohoto dungeonu od 
p�íštího kola obnoven, dokud hrá� paladina neporazí nebo dokud 
neodejde zase jinam. (Pokud paladin p�ejde ve �tvrtém kole boje, 
boj už se neobnoví.)

Po boji hrá�i oto�í všechny p�íšery (a duchy) op�t lícem vzh�ru 
– ty potvory dob�e v�dí, že op�t p�ijde výplatní den, a necht�jí si 
ho nechat ujít. 

Je tu ješt� jeden rozdíl mezi cvi�ným a skute�ným 
bojem, který je dobré zmínit – na cvi�išti jste si moh-
li být jisti, že optimální �ešení existuje. Ve skute�ném 

boji tomu tak být nemusí. 
Pokud ztratíte jen jedno pole, nebo dokonce žádné, je to velký 
úsp�ch – rad�ji po�ítejte se dv�ma nebo t�emi poli, a postavte si 
dungeon dostate�n� velký, aby vám i pak n�co zbylo.

Poznámky 
k vybraným pastím 

Otrávená šipka
 Dodate�ná 2 zran�ní dostane hrdina i tehdy, jestliže 
prvnímu zran�ní zabránili zlod�ji. 

Antimagická šipka 
Je-li použita proti n�jakému �arod�ji, žádný �arod�j 
ani paladin nem�že kouzlit. Je-li použita proti kn�zi, 
žádný kn�z ani paladin nem�že lé�it. Je-li použita na 
paladina, nemá žádmý speciální efekt.
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své ceny nejen jídlo a Zlo, ale i další v�ci.

Dle preferencí vaší skupinky se rozhodn�te, jestli 
chcete hrá��m ukázat všechny nové místnosti a p�íše-
ry hned, nebo jestli rad�ji cht�jí hrát a sta�í jim, když 

si popis p�e�tete v okamžiku, kdy se místnost nebo p�íšera ob-
jeví v nabídce.

Nákup pastí 
ve druhém roce 

P�íšery i hrdinové jsou ve druhém roce siln�jší, a im-
p�m prodej pastí klesá. Proto p�išli ve druhém roce se 

speciální akcí: ke každému nákupu dávají past navíc. 
Až si je doma rozbalíte a prohlédnete, jednu past zabalíte do 
bedny a pošlete zp�t do obchodu (sta�í jakoukoliv, impové taky 
neví, co vám vlastn� prodali). 
Není to tak špatná služba... a t�eba �asem dosp�jí i k tomu, že 
budou na krabice dávat popisky, aby si tohle všechno ušet�ili.

Ve druhém roce se m�ní akce Nákupu pastí. Hrá� dostane o jednu 
kartu pastí více (tedy na polích  a  dv�, na poli  t�i) 
a poté musí jednu kartu skryt� odhodit na odkládací hromádku 
pastí. M�že to být jak jedna z práv� tažených karet, tak karta, 
kterou má hrá� z p�edchozí hry.
Pozor, toto pravidlo se netýká produk�ní místnosti Dílna, týká se 
pouze akce Nákup pastí..

Druhý boj 
Druhý boj probíhá stejn�, jako první boj. Hrdinové samoz�ejm� 
místa dobytá b�hem prvního boje ignorují a pokra�ují v dobývání 
vašeho dungeonu.g

  Závěrečné bodování 
�A je to tady. Dva roky ub�hly, jako by to byly jen dv� 
hodiny, a u vchodu do dungeonu stojí s poznámkový-
mi notesy ú�edníci Ministerstva dungeon�. P�ichází 
�as ú�tování.

Po�ítadlo prestiže je na bojové stran� plánu roku, m�žeme tedy 
rovnou za�ít. Každý hrá� dá jednu ��gurku služebníka na nulté 
pole po�ítadla.

Jeden služebník ukazoval, kde se bojuje, druhý �ídil 
vyhodnocování boje. Za nás služebníky se p�imlou-
vám, aby bodování m�l na starosti ten t�etí. Ne že 

byste nemohli použít jakoukoliv ��gurku, ale my služebníci jsme 
rádi, když máme n�jakou funkci.

Vezm�te si p�ehledovou kartu s bodováním a postupujte �ádek 
po �ádku. U každé položky vždy posu	te ��gurky všech hrá�� 
o odpovídající po�et polí.
•� �Dva body za každou místnost ve vašem dungeonu, která ne-

byla dobyta.
•� �Jeden bod za každou p�íšeru (po boji jsou op�t všechny lícem 

vzh�ru). Pozor, duchové nejsou p�íšery, za n� body nejsou.
•� �Dva body za každého hrdinu ve vašem v�zení, p�t bod� za 

paladina, pokud jste jej porazili.
•� �Ode�t�te dva body za každé dobyté pole (místnost nebo 

chodbu). 
•� �Ode�t�te t�i body za každý �ervený puntík (na míst� pro 

nevy�ízenou poštu).
•� �Pokud máte n�jakou prestižní místnost (krom� Sín� slávy, 

která se projeví až p�i ud�lování titul�), zapo�ítejte si za ni 
body.

Povšimn�te si, že dobytí každé místnosti vás tedy stojí nejmén� 
�ty�i body (místnost se nepo�ítá a navíc je to dobyté pole).

Tituly 
Dále ud�lte tituly za nejvyšší dosažené hodnoty ur�itých aspekt�. 
Pokud má nejvíce jeden hrá�, jedná se o exkluzivní titul za t�i 
body. Pokud mají nejvíce dva nebo více hrá��, jedná se o sdílený 
titul za dva body.

P�i h�e dvou hrá�� za exkluzivní titul ud�lte 2 body a za 
sdílený titul ud�lte 1 bod.

Pán zla
Titul získá hrá�, který je nejvýše na Stupnici zla. V p�ípad� rov-
nosti nerozhoduje žetonek za�ínajícího hrá�e, ale ud�lí se sdílený 
titul.

Pokaždé, když dohrajeme, se na to n�jaký zbab�lec 
kr�ící se celou hru na stupnici úpln� dole zeptá. 
�eknu to tedy p�ímo: ne, není žádný titul pán dobra. 

Nezapome	te, že jste pánové temnot. Dobrý image pro vás není 
cílem, jen je jednodušší s ním p�ežít.

Pán síní
Po�ítají se všechny místnosti, dobyté i nedobyté. Je to titul pro 
nejv�tšího konstruktéra místností.

Pán tunelů
Po�ítají se všechny chodby, dobyté i nedobyté. Je to titul pro nej-
v�tšího kuta�e. 

�Povšimn�te si, že vždy když postavíte místnost, ubude 
vám jedna chodba – nezapomínejte na to v posledních 
kolech, když se bojuje o tituly.

Pán nestvůr
Po�ítá se po�et p�íšer. A op�t pozor – duch není p�íšera!

Pán služebnictva
Po�ítá se po�et imp�, ne troll�. I když s impy kamarádí, impové 
to p�ece jen nejsou.

Pán pokladů
Každý si se�te zbývající zlato, jídlo a nepoužité pasti. To je velikost 
jeho pokladu, kterou porovná s ostatními. Kdo má nejv�tší poklad, 
získá titul.

Pán boje
Na rozdíl od ostatních titul�, tady se hodnotí, kdo má nejmén� 
– konkrétn� kdo má nejmén� dobytých polí (chodeb i místností).

Výsledek hry 
Kdo má po ud�lení všech titul� nejvíce bod�, zvít�zil, a stává se 
Vládcem podzemí, což je tradi�ní titul pro nejvyššího (resp. spíše 
nejhlubšího) provozovatele dungeonu v kraji. V p�ípad� rovnosti 
bod� je vít�zství sdílené.
Každý, kdo na po�ítadle skon�il v kladných hodnotách, má nárok 
na licenci k provozování dungeon�. 
Pokud jste skon�ili na nule nebo níže, nezoufejte – t�eba p�íšt�.

Konec konc�, nejde o to vyhrát, ale zkusit si postavit 
sv�j dungeon. A když se všechno kazí, a vidíte, že už 
nemáte šanci, vždy si m�žete nap�íklad nahrabat po-

klady nebo vykopat fakt velký dungeon. Až se bude jiný hrá� 
radovat z vít�zství: „Já... jsem... Vládce podzemí!“, m�žete aspo	 
�íct: „T�ší m�, Pán tunel�.“
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Počáteční výběr 
zablokovaných karet 
Karty na zablokované pozice se na za�átku nedávají náhodn�, ale 
�áste�n� si je volí hrá�i. D�je se tak až po zvolení za�ínajícího hrá�e, 
ale ješt� p�ed tím, než se odkryjí první p�íšery, místnosti, události 
a hrdinové.
Každý hrá� zamíchá svých osm ak�ních karet, a vezme si náhodn� 
t�i. Z t�chto t�í karet si smí jednu ponechat, a dv� položí, lícem dol�, 
na vyzna�ená pole zablokovaných p�íkaz�. 
Až to ud�lají všichni, karty odkryjí, vezmou si do ruky zbylých p�t 
karet, a dále se postupuje obvyklým zp�sobem.

�P�ed první hrou ješt� nevíte, jak d�ležité jednotlivé 
akce jsou, proto jsme toto pravidlo pro první hru ne-
uvedli. Klidn� se však m�žete rozhodnout, že jej pou-
žijete již napoprvé, je to jen na vás.

Zvláštní události 
P�i p�íprav� hry zamíchejte modré karty Zvláštních událostí. Dv� 
z nich náhodn� táhn�te (aniž byste se na n� dívali) a položte do 
vzdálených kraj� – jednu pod balí�ek Bojových karet pro druhý 
rok, druhou na jeho vršek. Zbytek karet dejte do krabice.

Je-li b�hem hry ve fázi p�ípravy kola odkryt žetonek Zvláštní udá-
losti, vezm�te horní kartu a odkryt� ji položte na Plán roku pod 
žetonek Zvláštní události. Všichni se tak v tomto okamžiku dozví, 
jaká Zvláštní událost vás v p�íštím kole �eká.
P�i vyhodnocování Zvláštní události postupujte podle pokyn� na 
kart�.

�Zvláštní události budování dungeonu výrazn� kompli-
kují. Pokud by se vám hra s nimi zdála p�íliš t�žká, 
m�žete je vynechat a žetonek Zvláštní události igno-
rovat, jako v první h�e.

Hraní příšer (a duchů) 
z první pozice 
Na této kart� jste si mohli všimnout zvláštního obrázku. Ten 
p�ipomíná jedno zvláštní pravidlo pro hraní této karty.

Ranní ptá�e dál doská�e.... Jenže hospoda je ráno za-
v�ená. Když vyrazíte p�íliš brzy, budete marn� bušit 
na zav�ené dve�e. Bušení není ten správný zvuk, který 

by vám v tomto p�ípad� pomohl. Ano, uhádli jste, ten správný 
zvuk je cinkání zla�ák�.

Pokud p�i plánování p�íkaz� polo-
žíte kartu najímání p�íšer a duch� 
na první pozici, p�ipravte se na to, 
že vás to bude stát jedno zlato. To 
zaplatíte hned po odkrytí karty, 
p�i umis�ování ��gurky služebníka. 
Když žádné zlato nemáte, kartu na 
první pozici nehrejte. Pokud si to 
neuv�domíte a kartu p�esto zahra-
jete, z�stane vaše ��gurka stát na 
kart� p�íkazu, a pole na akci z�sta-
ne volné pro další hrá�e.

Hranice absolutního Zla 
N�které akce a n�které p�íšery (a duch) mají jako cenu zlo  
– hrá� se p�i jejím placení musí posunout ke zlu. V plné h�e hrá� 
nesmí platit zlem, pokud by tím p�esáhl hranici Stupnice zla. Je 
to podobné, jako kdyby jste m�li platit zlatem nebo jídlem a ne-
m�li je. 
Je t�eba rozlišovat placení zlem a posouvání se ke zlu. Hrá� platí 
zlem ve t�ech situacích:
1.� na druhém a t�etím poli ve vesnici
2.� p�i najímání n�kterých p�íšer (�i ducha)
3.� �platí-li p�íšerám (�i duch�m), kte�í mají zlo jako sou�ást ceny 

(p�i výplatním dnu nebo u kouzla Sugesce)
Ve všech ostatních situacích (díky r�zným kouzl�m, zvláštním 
událostem, nebo t�eba proto, že p�i výplatním dni propustil p�í-
šeru �i ducha) se nejedná o placení zlem, ale jenom o posun ke zlu. 
Tam se p�i p�esáhnutí hranice kosti�ka prost� zarazí na posled-
ním poli stupnice a dál nepostupuje. 
Omezení platí pouze p�i placení zlem (volitelné �innosti, jejichž 
cenou je posun ke zlu).

�Být Zlý je zábavné, ale každá sranda n�kde kon�í. 
Nejvyšší pole Stupnice zla p�edstavuje linii absolutní-
ho a dokonalého Zla. A dokonalost už prost� vylepšit 
nem�žete.

Příklad: 
 Je výplatní den, a hráč se zob-
razenými nestvůrami stojí dvě 
pole od hranice absolutního 
Zla. Protože nemůže zaplatit 
tři Zla, musí buď Upíra nebo 
Čarodějnici propustit. Rozhod-
ne se propustit Čarodějnici. 
Zaplatí tedy dvě zla za Upíra, 
a pak by se měl posunout o 1 ke 
Zlu za propuštěnou Čaroděj-
nici. Protože už však je na hra-
nici absolutního Zla, kostička 
se dále nepohybuje.
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Uvedená pravidla jsou vhodná pro seznámení se hrou a pro první hru. Pokud se vám hra líbí, a budete chtít hrát znovu, můžete přejít na plnou verzi. 
Ta se liší jen v několika drobnostech:
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Před hrou
•� ���Zvolte za�ínajícího hrá�e a p�ipravte hru podle obrázk� na stranách 7 

až 11.
•� ���Pro plnou hru navíc nachystejte skryt� dv� Zvláštní události.
•� ���Každý zamíchá své karty, t�i si lízne, a z nich dv� odloží zakryt� na 

pole zablokovaných akcí. Pak se tyto karty sou�asn� odkryjí.

Budovací část
•� ��Fáze p�ípravy kolaFáze p�ípravy kola
� »� �Vyložte t�i p�íšery (nebo duchy) a dv� místnosti.
� »� �V prvních t�ech kolech navíc:
� � –� �Táhn�te hrdiny (ve �ty�ech �ty�i, jinak t�i) a set�i�te podle síly 

(sv�tlosti pozadí a složitosti symbolu). Jsou-li všichni stejn� sil-
ní, tahejte posledního znovu.

� � –� �Odkryjte žetonek události (je-li to Zvláštní událost, odkryjte i 
kartu Zvláštní události).

•� ��Fáze p�íkaz�Fáze p�íkaz�
� »� �P�ipravte p�ípadné nehrající hrá�e (viz strana 15).
� »� �Každý p�ipraví tajn� t�i p�íkazy.
� »� �Všichni odkryjí první p�íkaz a od za�ínajícího hrá�e po sm�ru ho-

dinových ru�i�ek umístí ��gurku na první volné pole dané akce.
� � –� �Pokud je akce Najímání p�íšer (a duch�) hrána z první pozice, 

musí p�i umíst�ní hrá� zaplatit jedno zlato, nemá-li, z�stane 
��gurka na kart�.

� � –� �Stejn� tak pokud nezbude místo, z�stane ��gurka na kart�.
� »� �Postupn� se provád�jí p�íkazy, nejprve akce v levém horním rohu 

a jako poslední v pravém spodním.
� � –� �Na levé polovin� herního plánu si hrá�i vezmou, co je na poli 

akce nakresleno, a p�ípadn� zaplatí cenu p�ed šipkou. Akci musí 
provést celou.

� � � °� ����Získá-li hrá� ve M�st� možnost špionáže, podívá se na jednu 
z p�ipravených Bojových karet.

� � � °� ��Ve druhém roce si hrá� p�i Nákupu pastí vezme o jednu více. 
Pak musí jednu past odhodit.

� � –� �V pravé horní polovin� hrá�i získají povolení ke kopání chodeb 
nebo t�žb� zlata až pro ur�itý po�et imp� (u akce na t�etím poli 
musí jeden imp dohlížet). Akci není nutno využít celou.

� � � °� ����Kopání chodeb – hrá� pot�ebuje impa, chodby musí navazo-
vat, nesmí vzniknout �tvere�ek.

� � � °� ����T�žba zlata – hrá� pot�ebuje impa a nedobytou chodbu, do-
stane zlato.

� � –� �Najímání p�íšer (a duch�) – postupn� od t�etího pole k první-
mu si hrá�i vybírají p�íšeru (nebo ducha) a platí na kart� uvede-
nou cenu (na t�etím poli navíc jedno jídlo).

� � –� �Stavba místností – postupn� od t�etího pole k prvnímu hrá�i 
platí zlato a vybírají si místnosti. Na prvním poli je akce zadar-
mo, ale nemusí žádná místnost zbýt.

� � � °� ����Místnost nahradí n�kterou nedobytou chodbu. 
� � � °� ����Nesmí být dv� místnosti vedle sebe.
� � � °� ����Místnosti prvního roku musí navíc dodržet speciální pod-

mínky pro umíst�ní.
� � –� �Pokud hrá� nechce nebo nem�že akci využít, vrátí ��gurku na 

její kartu.
•� ��Fáze výrobních místností a stažení karet�Fáze výrobních místností a stažení karet
� »� �Pokud mají hrá�i nevyužité impy (nebo žetonky trolla), mohou je 

využít ve výrobních místnostech. Postaví na místnost odpovídající 
po�et imp� a/nebo trollích žeton� (p�íp. navíc zaplatí jídlo) a získa-
jí to, co místnost produkuje (je-li to imp, m�žou ho hned použít).

� � –� �V prvním roce m�že být každá místnost využita jen jednou, ve 
druhém až dvakrát za kolo.

� »� �Hrá�i stáhnou ob� karty z pozic zablokovaných p�íkaz�. Ze t�í za-
hraných karet si vezmou zp�t bu� první nebo jakoukoliv, na které 
stojí ��gurka. Zbylé dv� posunou na pozice zablokovaných p�íkaz�.

•� ��Fáze vyhodnocení událostiFáze vyhodnocení události
� »� �Událost se týká všech, a vyhodnocuje se od za�ínajícího hrá�e
� � –� �P�i výplatním dnu hrá� za každou svou p�íšeru (a ducha) znovu 

zaplatí její cenu, nebo ji propustí a posune se o 1 ke zlu.
� � –� �P�i daních má hrá� za každé dv� pole dungeonu (místnosti i 

chodby, dobyté i nedobyté) zaplatit jedno zlato (zaokr. nahoru). 
Nem�že nebo nechce-li zaplatit dan� v plné výši, dostane za 
každé nezaplacené zlato �ervenou kosti�ku (-3 body).

� � –� �Zvláštní událost se vyhodnotí podle karty Zvláštní události, a 
karta se odloží.

•� ��Fáze rozd�lení hrdin��Fáze rozd�lení hrdin�
� »� �Ve dvou hrá�ích se posune kosti�ka nehrající barvy o jedna ke zlu.
� »� �Nejslabší (nejlev�jší) hrdina jde ke hrá�i, který je na stupnici nejblí-

že k dobru (p�i rovnosti ke hrá�i, který je blíž k za�ínajícímu hrá�i), 
druhý nejslabší k dalšímu takovému atd.

� � –� �Hrdinové si stoupají za sebe do �ady, pouze bojovník  
si stoupá dop�edu. 

•� ��Fáze konce kola�Fáze konce kola
� »� �Stáhn�te impy zp�t do pelíšku.
� »� �V prvních t�ech kolech posu	te žetonek za�ínajícího hrá�e doleva.

Paladin
� »� �Pro každý rok je jeden paladin (je-li vy�ízen v boji, dál se pravidla 

pro paladina ignorují).
� »� �Dostává se do hry, pokud v kterémkoliv okamžiku n�který hrá� 

dosáhne nebo p�esáhne svou kosti�kou ozna�ené pole Stupnice zla.
� »� �K jinému hrá�i p�ejde v okamžiku, kdy je tento hrá� také na nebo 

za ozna�eným polem a navíc blíže ke zlu, než sou�asný cíl paladina.
� � –� �Není-li možno rozhodnout, ke komu p�ejde, je hodn�jší za�ína-

jící hrá�.
� � –� �P�echází-li b�hem boje, p�ejde i s p�ípadným zran�ním.

Boj
•� ��Oto�te desku a umíst�te na ni Bojové karty z Centrálního plánu (za-

chovejte po�adí).
•� ��Postupn� odehrejte jednotlivé fáze boje (až �ty�i kola).
� »� �Dostane-li hrdina alespo	 tolik zran�ní, kolik je jeho po�et život�, 

je vy�ízen a dá se do v�zení.
� »� �Boj pro hrá�e kon�í poražením všech hrdin� nebo po �tvrtém kole.
•� ��Fáze plánování (m�žou sou�asn� všichni hrá�i)
� »� �Hrá� zvolí jedno z nedobytých polí nejblíže ke vchodu a ozna�í jej 

��gurkou.
� � –� �Je-li to chodba, m�že nachystat až jednu past a až jednu p�íšeru.
� � –� �Je-li to místnost, m�že nachystat až jednu past (ale platí za ni 

jedno zlato), a až dv� p�íšery.
� � –� �Vždy m�že nachystat libovolný po�et duch�.
� � –� �Hraní p�íšery (nebo ducha) ani pasti není povinné.
� »� �Pokud má hrá� všechna pole dobytá, nebojuje se, a místo toho hrá� 

odhodí jednoho zajatého hrdinu (paladina až nakonec)
•� ��Odkrytí karty – odkryje se Bojová karta.
•� ��Vyhodnocení kola boje (postupn� od za�ínajícího hrá�e)
� »� �Použití pasti – hrá� odkryje (a p�ípadn� zaplatí) past, a provede 

efekt. Zlod�ji v družin� eliminují (odp�edu) jedno zran�ní z pasti 
za každou zna�ku . Zvláštní efekt pasti platí vždy. Po vyhod-
nocení se past odhodí.

� »� �Rychlé kouzlo – je-li na Bojové kart� rychlé kouzlo  a má-li 
družina dostatek magické síly

vvvvéé éé é éé é kaakakkakkk rtr
, provede se rychlé kouzlo.

� »� �Útok p�íšer (a duch�) – hrá� postupn� (ve zvoleném po�adí) m�že 
zaúto�it p�íšerami (a duchy), které poslal. Po použití je p�íšera 
(nebo duch) zneškodn�na (vrací se lícem dol�).

� »� �Pomalé kouzlo – je-li na Bojové kart� pomalé kouzlo  a má-li 
družina dostatek magické síly

vvvéé é éé é kakakakakakk rtrt
, provede se pomalé kouzlo.

� »� �Lé�ení – pokud aspo	 jedna p�íšera (nebo duch) úto�ila, vylé�í si 
družina (odp�edu) tolik zran�ní, kolik má zna�ek 

) úto�il
.

� »� �Dobývání 
� � –� �Družina postupn� dostane tolik zran�ní, kolik ukazuje Bojová 

karta (nejd�íve první – je-li p�itom vy�ízen, zbytek se p�enáší 
na dalšího).

� � –� �Pokud aspo	 jedna postava p�ežila, dobyjí chodbu nebo míst-
nost (oto�í se) a hrá� se posune o 1 k Dobru.

Druhý rok hry
� »� ��P�íprava – znovu se nachystá nebojová strana Plánu roku, do m�s-

ta se dají karty, p�ípadn� se odhodí paladin z prvního roku.
� »� ��Ve dvou hrá�ích se posune kosti�ka nehrající barvy o dva k Dobru.
� »� �Za�ínající hrá� se výjime�n� p�ed prvním kolem druhého roku:
� � –� �ve �ty�ech hrá�ích posune doprava,
� � –� �ve t�ech hrá�ích posune doleva,
� � –� ��ve dvou hrá�ích neposune.
� »� ��Rok se odehraje stejn�, jako první rok, v�etn� boje.

Bodování
� »� ��Obodují se jednotlivé aspekty dungeonu dle p�ehledových karet.
� »� �Ud�lí se tituly dle p�ehledových karet.
� »� ��Kdo má nejvíce bod�, vyhrál, stává se pravým Vládcem podzemí.
� »� ��Kdo má aspo	 kladné skóre, dostane licenci k provozování 

dungeon�.

Pokud vám p�ijde, že celá tahle pravidla jsou strašliv� 
rozvlá�ná, okay – tady máte stru�ný p�ehled všech 
pravidel, a my vám do toho nebudeme kecat.

Ješt� bych podotknul, že...

�ek‘ jsem nebudeme kecat!

Shrnutí plné hry
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Příšery (a duch) 
Goblin
Goblin je základní bojová potv�rka. Má jen standardní útok 
2, ale když se mu tímto útokem poda�í nep�ítele vy�ídit, má 
z toho takovou radost, že provede ješt� standardní útok 1 na 
další postavu v �ad�.

Sliz
Žádný po�ádný dungeon se neobejte bez n�jakého toho Sliza 
(�eštiná�i, kte�í by tvrdili, že se má �íkat bez slizu, nech� 
zkusí n�jakému Slizovi �íci do t�ch jeho desítek smutných 
o�í, že je neživotný). Sliz má dv� možnosti, jak zaúto�it. Bu� 
na hrdiny spadne ze stropu (útok 1 na všechny), nebo jim 

ožužlá nohy, �ímž je pouze zaslizí a zdrží (družina toto kolo nedostane zra-
n�ní p�i dobývání a nedobývá). I ve druhém p�ípad� je Sliz po boji zneškod-
n�n, ale nepo�ítá se to jako útok pro ú�ely kn�ží – pokud jiná p�íšera (nebo 
duch) toto kolo neúto�ila, kn�ží a paladin nelé�í.

Duch
Nejzvláštn�jší na této p�íše�e je to, že ve skute�nosti není 
p�íšera. Projeví se to v následujících situacích:
•� �Na Duchy se nevztahuje limit p�íšer v boji, duchy m�že 

hrá� poslat k normální p�íše�e �i p�íšerám.
•� �Kdykoliv událost nebo kouzlo mluví o p�íše�e �i p�íšerách, netýká se to 

Ducha (není-li to výslovn� uvedeno). Postupujte, jako by Duch v�bec ve 
h�e �i v boji nebyl.

•� �Taktéž kdykoliv bodovací karti�ka mluví o p�íšerách, nepo�ítají se Du-
chové.

•� �Démonovi, který vyžaduje p�íšeru jako sou�ást své ceny, nem�žete za-
platit Duchem.

Duch má útok 2 na kohokoliv, nesmí však nikdy úto�it na první postavu. 
Pokud zbývá v družin� jen jediná postava, duch nem�že úto�it v�bec.

Troll
Troll je dobrácký obr. Jako jediný se kamarádí s impy, a po-
máhá jim dokonce s jejich úkoly – p�i najmutí trolla si hrá� 
vezme trollí žetonek, a ten pak m�že používat namísto jed-
noho impa ve výrobních místnostech. Žetonek nem�že být 
použit k ostatním impím �innostem (ražení chodeb, t�žba 

zlata �i dohlížení na tyto práce) a také na konci se nepo�ítá jako imp. Pokud 
hrá� jakkoliv p�ijde o desti�ku Trolla, ztrácí i žetonek.
Troll má standardní útok 3, nebo (když hrá� zaplatí jedno jídlo) standardní 
útok 4. S plným žaludkem se lépe bojuje.

Čarodějnice
Jestli si p�edstavujete shrbenou babiznu s bradavicí na 
nose, zapome	te na to. Místo Perníkové chaloupky si rad�ji 
vzpome	te na Kladivo na �arod�jnice. S tím, že tyhle divoké 
nespoutané krásky opravdu vládnou magickými silami cha-
osu, jak se o tom p�esv�d�í nejeden dobrodruh. Je na vás, jak 

s t�mito silami vaše 
arod�jnice naloží – bu� sešle jedno velké kouzlo 
(standardní útok 4) nebo dv� menší (dva útoky 1 na kohokoliv – mohou být 
na stejnou nebo na r�zné postavy).

Upír
Chcete-li po�ádn� zlý dungeon, najm�te si n�jaké upíry. Upír 
se umí silou 3 zakousnout do jakékoliv postavy, nebo použi-
je taktiku kousni si a ute� – zaúto�í pouze silou 2, ale pak 
není zneškodn�n (vrátí se lícem nahoru, a m�že být použit 
v dalších kolech boje – v t�ch se hrá� znovu rozhoduje, který 

útok použije).
Pozor – upír nikdy nem�že úto�it na kn�ze. Pokud v družin� už jiné postavy 
než kn�ží nejsou, upír nem�že úto�it v�bec. Na paladina upír úto�it m�že.

Golem
P�i najímání golema musíte (krom� zla�áku) zahodit past dle 
své volby. To samé musíte ud�lat i p�i výplatním dni. Nemá-
te-li past, nem�žete golema zaplatit.
V boji golem prost� úto�í. A úto�í. A úto�í. Má standardní 

útok 4, po boji však není zneškodn�n a m�že další kolo bojovat znovu.

Drak
Ohnivý dech draka má, krom� toho, že jde o útok 2 na všech-
ny hrdiny, ješt� další d�sledek. Vzhledem k tomu, že hábity 
kn�ží jsou v�tšinou z extrémn� ho�lavých materiál�, v kole, 
kdy úto�il drak, družina p�esko�í fázi lé�ení.

Démon
Démon prost� sko�í doprost�ed družiny a n�koho tam sej-
me – útok 7 na kohokoliv, bez jakýchkoliv omezení. Družina 
je v takovém šoku, že dané kolo nedobývá (ani nedostane 
zran�ní p�i dobývání). 

Démon má jako cenu jedno zlo a jednu jinou p�íšeru. P�i jeho najímání se 
tedy posunete ke zlu a odhodíte ze svých p�íšer… ehm… do Vzdálených kraj�. 
A znovu to budete muset ud�lat p�i výplatním dnu (p�íše�e takto odhozené 
p�i výplatním dnu však neplatíte její cenu).

�He, he, to jsem já, k vašim službám. Rád pom�žu snížit nadby-
te�né stavy. Ale nemyslete, že se spokojím s duchem – ten, jak 
víme, není p�íšera. A navíc, zkuste si to sami – když vámi 
projde duch, máte ho na chvíli v žaludku… a rozhodn� vás to 
nezasytí.

Místnosti pro první rok 
Výrobní místnosti smí být použity jednou za kolo (ve druhém roce dvakrát 
za kolo), má-li hrá� dost imp�. Místo impa m�že hrá� použít i žetonek trolla 
– trollové mají impy rádi a pomáhají jim.

Drůbežárna, Houbová plantáž
Ob� místnosti produkují hodnotnou stravu, ale zatím-
co ku�átk�m se lépe da�í v horních patrech dungeonu, 
houbi�ky vyžadují ta nejhlubší zákoutí vašeho dungeonu.

Výrobna suvenýrů, 
Penězokazecká dílna
Ob� místnosti produkují zlato, jedna legálním, druhá spí-
še nelegálním zp�sobem. Tomu odpovídá i umíst�ní míst-

ností. (I když, pravda – najdou se i tací, kte�í považují výrobu porcelánových 
hrne�k� s malovanými impy za spole�ensky horší jev, než falšování pen�z.)

Dílna
Výroba pastí je hlu�né odv�tví, takže je lepší mít ji n�-
kde v okrajových �ástech dungeonu. P�i použití místnosti 
si lízn�te past. Na rozdíl od nákupu pastí si p�i použití 
místnosti i ve druhém roce berete jen jednu past (nebo 

p�i použití osmi imp� dv� pasti), bez výb�ru. 

Sklad nářadí
�Dejte imp�m sklad plný krumpá�k�, a m�žete si být jistí, 
že zanedlouho za�nou n�kde kutat, povolení nepovolení. 
Použití této místnosti vám umož	uje vykopat extra chod-
bu podle b�žných pravidel (nepot�ebujete na to jiného 
impa než ty dva, které dáte do místnosti).

Tiskařský lis
�Tady m�žete d�lat propagandu ve velkém. Zam�stnejte tu 
n�kolik imp�, a letá�ky „Temný pán zachránil místní ko-
�átko“ nebo „Podzemní p�íšery jdou p�íkladem p�i jarním 
úklidu“ brzy zaplaví kraj. Tiskárna samoz�ejm� musí být 
p�kn� v centru všeho d�ní, uprost�ed dungeonu.

Magická místnost
I další místnost by m�la být v centrální �ásti dungeonu, 
a pokud možno romanticky vyzdobená. �íkejme jí t�eba 
magická: pošlete tam dva impy, dáte jim sebou dobrou ve-
�e�i – a �asem vyjdou z místnosti impové t�i. Je to magie.

Každé použití této místnosti vás stojí jedno jídlo, získáte však dalšího impa 
ze zásoby. Ten m�že hned v tomto kole za�ít pracovat. A než se zeptáte – 
ano, i do této místnosti m�žete místo impa použít žetonek trolla. Co na to 
�íct – Trollové mají impy opravdu rádi.

Místnosti pro druhý rok (bojové) 
Bojové místnosti ovliv	ují boj, pouze pokud se odehrává p�ímo v nich. Bo-
jová místnost nemá žádný význam mimo boj, nebo pokud se zrovna bojuje 
na jiném poli.

Cvičiště
V této místnosti jsou zvyklí trénovat své bojové um�ní 
Trollové a Goblini. Když se jim p�ipletou pod ruku n�jací 
hrdinové, tím lépe.
P�i boji v této místnosti mají Troll i Goblin o 1 vyšší útoky 

– Troll má útok 4 (s jídlem 5), Goblin má útok 3, a když hrdinu vy�ídí, ješt� 
útok 2 na dalšího.

Temná místnost
Jaké lepší místo si dokážete p�edstavit pro útok Upíra 
nebo 
arod�jnice, než místnost, ve které je absolutní tma.
P�i boji v této místnosti mají Upír a 
arod�jnice o 1 vyšší 
útoky – Upír má útok 4 (nebo útok 3 a vrátí se), zatímco 


arod�jnice má bu� standardní útok 5, nebo dva útoky 2 na kohokoliv. Ani 
tady však Upír nem�že úto�it na kn�ze.

Labyrint
Labyrint je v podstat� taková hodn� dlouhá chodba. Hrá� 
do ní m�že nastražit dv� pasti (aniž by za n� musel platit 
zlato, jako musí v ostatních místnostech), ale jen jednu 
p�íšeru (n�jakého toho minotaura…).

Naplánuje-li dv� pasti, m�že je hrá� poté použít v libovolném po�adí. Po-
kud jsou v družin� zlod�ji, prvn� chrání p�ed první použitou pastí, a pouze 
pokud jim zbude n�jaká �ást jejich schopnosti nevyužita, chrání zbytkem 
schopnosti i proti druhé použité pasti.

Antimagická místnost
St�ny jsou obloženy antimagickými kachli�kami, nebo 
alespo	 tapetou s antimagickými výjevy, na podlaze anti-
magický koberec… tady si hrdinové nezakouzlí.
P�i boji v této místnosti nefungují žádná kouzla družiny, 

rychlá ani pomalá. Útoky p�íšer fungují normáln� (v�etn� 
arod�jnice).

Místnosti pro druhý rok (prestižní)
Prestižní místnosti p�inášejí n�jaké body na konci hry, pokud samoz�ejm� 
nebyly dobyty. Tyto body jsou navíc, ke dv�ma bod�m, které hrá� dostane 
za každou nedobytou místnost. P�ed vyhodnocováním nezapome	te oto�it 
své p�íšery (a duchy) lícem vzh�ru – i ty zn�škodn�né se proberou a rády 
se nechají obodovat.

Jídelna
P�ináší jeden bod prestiže za každou b�žnou jídlo pojí-
dající p�íšeru (Trolla, Goblina, Sliza �i 
arod�jku). Draci 
sice taky pojídají jídlo, ale nepoužívají tácky a strašn� slin-
tají, proto v jídeln� nejsou vítaní a nedostávají zde body.

Kaple
S varhanami, samoz�ejm�… Úderem do kláves vyloud�te 
dramatický akord… ta dááá... a získáte dva body presti-
že za každého upíra �i ducha, kterého máte. Ano �tete 
správn�, kone�n� body i za duchy.

Pandemonium
Gotické oblouky, mramorové piedestaly, fantaskní sochy, 
a jedna dv� brány do jiných dimenzí. S pandemoniem zís-
káte dva body prestiže za každou velkou p�íšeru (Golema, 
Draka �i Démona).

Síň slávy
�N�kde byste m�li vystavit své úsp�chy. Tato místnost p�i-
náší dva body prestiže (ve �ty�ech hrá�ích) nebo jeden 
bod prestiže (ve t�ech �i ve dvou hrá�ích) za každý nesdí-
lený titul, který jste získal. Vyhodnocuje se tedy sou�asn� 
s vyhodnocováním titul�.

( ) ( )

Dodatek
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