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Ve hire Papirové doupé se kazdy hrac stane viidcem ¢tyiélenné druziny tradi¢nich fantasy hrdina
prahnoucich po ctiaslavé. Vydate se na nebezpecné dobrodruzstvi do utrob podzemniho dou-
péte plného netvoru, pasti a pokladi. Po dobu osmi kol budete v podzemi zlepsovat schopnosti
hrdina, zapolit s nebezpecnymi netvory a jejich prisluhovaci a v neposledni fadé se pokusite

najit néjaky ten drahokam.

Na konci hry se hrdinové vrati do vesnice a v krémé budou stamgastiim vypravét o svych ¢inech.

Hrag, ktery odvypravi ten nejvelkolepéjsi pribéh, se stane vitézem!

HERNI MATERIAL PRIPRAVA HRY

6 kostek
@ - (3 bilé, 3 éerné)

12 karet
podzemi

12 karet
netvoru

16 karet
ukolu

16 karet
schopnosti

16 karet

cila

100 hernich
lista

1. Dejte kazdému hraci 1 4d herni
list a tuzku nebo pero. Na herni
list budete zaznamenéavat cely
prubéh hry.

2.Nahodné vyberte 1 £ kartu

podzemi. Vylozte ji licem vzha-
ru doprostfed stolu. Na karté je
vyobrazena mapa podzemi, kte-
ré budou vsichni prozkoumavat.
Na karté podzemi také najdete
seznam netvoru, ktefi tam na vas
¢ihaji. Kazdy hrac na svij list vy-
znaci netvory a zdi presné podle
nakresu na karté. Patfitné netvory
zakrouzkujte a do krouzku vzdy
vepiste Cislo 1, 2 nebo 3 (toto jsou
mistnosti, ve kterych jednotlivi
netvori c¢ihaji). Najdéte 3 odpovi-
dajici % karty netvoru. Mizete
pouzit ty, které jsou vyobrazeny na
zadni strané karty podzemi, nebo
3 nahodné netvory patfi¢nych dru-
ht. Poté karty netvoru vylozte
licem vzhiru doprostfed stolu.

X Vsichni hraci prozkoumavaji
stejné podzemi, ale kazdy hra¢
tak ¢ini nezavisle na ostatnich, na
svém vlastnim listu. VétSina akcli,
které provedete, nema Zadny vliv na
postup ostatnich.

. Vsech 6 [ kostek polozte do-

prostied stolu.

.Nahodné vyberte 3 & karty

ukolu. Polozte je licem vzhiru
doprostted stolu.

0 Pokud hrajete poprvé, doporu-
¢ujeme hrat bez B karet tikolit.

. Dejte kazdému hraci nahodné

2 ﬁ karty schopnosti a 2 @
karty cila. Kazdy hrac si pone-
cha 1 kartu schopnosti a 1 kartu
cile. Tyto karty vylozi pied sebe
na stul, licem vzharu. Zbylé karty
odhodte.

. Nepouzité karty podzemi, netvo-

rt, tkold, schopnosti a cili vratte
zpét do krabice.

. Podivejte se na spodni ¢ast své

@ Kkarty cile. Cerné a bilé ¢tve-
re¢ky u symbolt hrdint piedsta-
vuji ,vycvikové metody” vasich
hrdint (tzn. jakou barvu kostky
pouzijete k vylepSeni valecni-
ka, ¢carodéje, klerika a zlodéje).
Malé ¢tverecky u dvou symbolu
hrdint na svém £ listu vyplite
tak, aby odpovidaly ¢tverecktim
na karté cile.




&J HERNI LIST

Toto je ,dé&jstvi®.

Stupnice hrdina
(jejich povolani
a arovné, str. 7)

Pocitadlo kol, znazornujici
navic netvora, se kterym
budete bojovat na konci
kazdého déjstvi (str. 11)

Pocitadla
zdravi
a zranéni
(str. 6)
Mapa podzemi
—
Inventar
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Pocitadlo
Pocitadlo drahokami
ziskanych (str. 11)
a pouzitych Stity uréené pro zavéreéné bodovani.

lektvaru (str. 9) Body slavy ziskate béhem hry (str. 11)

nebo na konci hry (str. 14)

KARTY UKOLU

Béhem kazdé partie budou na sto-
le vylozené 3 & karty tikoli. Na
kartach dkold najdete podminku
pro jejich splnéni a odménu 4 bodu

slavy. Ukoly jsou pro véechny hrace
spolecné, o jejich splnéni se mize
pokusit kdokoli. Odménu ovsem
dostane pouze ten, kdo ukol splni
jako prvni.

Hrac, ktery jako prvni splni pod-
minku na karté tkolu, oznami tuto
skute¢nost na konci kola ostatnim
hra¢tm. Tento hrac¢ ziska 4 body
slavy (které zapise do patricného stitu
podél spodniho okraje svého listu)
a odstrani kartu splnéného tkolu
ze hry. Ostatni hradi jiz tento kol
nemohou splnit. Pokud néktery tkol
splni vice hract ve stejném kole,
ziska kazdy z nich 4 body slavy.
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KARTY CiLU

Béhem pripravy hry si kazdy hrac
vybere 1 @ kartu cile. Toto je vas
osobni cil a muzete jej splnit pou-
ze vy. Na konci hry vam pfinese
2/4/6 bodu slavy podle toho, zda jej
splnite pouze ¢aste¢né nebo zcela

(samozrejmé miiZete iikol ignorovat
a neziskat zZadné body). Body slavy
za splnéni cile (af uz éastecné nebo
celé) ziskate az na samém konci hry.

Ve spodni ¢asti karty cile také najde-
te ,vycvikové metody” svych hrdina
(jedna se o barvu kostky, kterou bu-
dete potrebovat k vylepseni daného
hrdiny). Vycvikové metody musite
béhem pripravy hry zaznamenat
na svuj list.
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SCHOPNOSTI

Béhem pfipravy hry si kazdy hrac
vybere 1 @ kartu schopnosti.
Tato karta vam poskytuje jedinec-

nou schopnost, kterou mtzete bé-
hem hry vyuzit k pfekonani nastrah
podzemi. Ve hte jsou 3 rizné druhy
karet schopnosti, pficemz kazda se
aktivuje béhem ruznych fazi hry.
Neékteré se aktivuji béhem ptipravy
hry a poskytnou vam okamzitou
vyhodu, nékteré se aktivuji ve chvi-
li, kdy je splnéna urcita podminka,
a jiné se aktivuji kdykoli jedenkrat
za kolo, podle hracova rozhodnuti.
Na nékterych schopnostech jsou
také body slavy, které ziskate nebo
ztratite na konci hry. Kompletni se-
znam v$ech karet schopnosti a jejich
efektt najdete na str. 15 a 16 téchto
pravidel.



KOSTKY

Na kostkach jsou symboly, po-
moci kterych budete vykonavat
akce a vypliovat rizné ¢asti svého
listu. Muzete s jejich pomoci
vylepSovat své hrdiny, vyrabét
predméty a prozkoumavat pod-
zemi.

Na kostkach je 7 rtznych sym-
bolt: mec a stit (valecnik), klo-
bouk (carodéj), k¥iz (klerik),
maska (zlodgj), ctyflistek (Zolik,
pouze na bilé kostce), boty (troji-
ty pohyb, pouze na cerné kostce)
a lebka.

Na kostkéch jsou u vsech symbold
(kromé lebky) mala ¢isla. Ta nehra-
ji roli pfi vykonani akci, ale slouzi
k zaznamenavani symbold, které si
v daném kole vyberete.

Na zacatku kazdého kola, po
hodu kostkami, utrpi vsichni hraci
zranéni za hozené lebky (1 zranéni
za kazdou lebku). Lebky neslouzi
béhem hry zadnému jinému ucelu.
Ctyfilistek je zolik a symbol 7’.‘,
ctyflistku Ize tedy pouzit jako
cernou ¢i bilou kostku se symbo-
lem vélec¢nika, carodéje, klerika
nebo zlodéje. Ctyilistek nelze nik-
dy pouzit jako symbol tfi bot nebo
lebky.

Symbol tfi bot Ize pouzit pouze
k pohybu a umozni vam provést az
3 kroky v podzemi.
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PRUBEH HRY

Partie hry PAPIROVE DOUPE trva 8 kol.
Téchto 8 kol se déli na tfi déjstvi
(prvni déjstvi trva 3 kola, druhé také
3 kola a treti déjstvi trva 2 kola).
V kazdém kole budete zlepsovat

svoji druzinu hrdint, vyrabét ca-
rovné predméty, michat obranné
lektvary a prozkouméavat podzemi.
Na konci kazdého déjstvi (tedy na
konci tretiho, Sestého a osmého kola)
se postavite obavanym netvorim
a budete zapolit o hodnotné odmény
a prfedevsim o (V) body slavy.

Hra konéi po souboji se tfetim ne-
tvorem. Poté vSichni hraci sec¢tou
své body a vitézem se stane hrac
s nejvyssim poctem @ voda slavy.

Kazdé kolo ma 2 faze:
1. Hod kostkami.

2. Provedeni 3 akei.

1. HOD KOSTKAMI

Nejprve vezméte viech 6 W kostek
a hodte s nimi uprostted stolu (hod
miiZe provést kterykoli hrac). Po-
kud hodite 3 a vice §3 lebek nebo
3 a vice 9 étyilistka, hodte kost-
kami znovu. Hazejte tak dlouho,
dokud nepadne ani jeden ze zaka-
zanych vysledkd.

UTRPENI Q ZRANENI

Mnoho nastrah ve hie vam zpusobi zranéni.
Muze jit o lebky na zacatku kola, souboje
s prisluhovaci, souboje s netvory nebo pasti
v podzemi.

Pokazdé kdyz utrpite zranéni, musite vy-
plnit srdce na pocitadle zranéni. Za kazdé
1 utrpéné zranéni musite vyplnit pravé
1 srdce. Srdce na pocitadle zranéni vyplnuj-
te odspoda nahoru. Vyjimka nastane v pri-
padé, ze mate srdce na pocitadle lektvara
(str. 9). Pokud mate srdce na pocitadle lektva-
ri, pak prednostné vypliujete vzdy srdce na
pocitadle lektvarii a az poté srdce na poci-
tadle zranéni.

Pocitadlo zdravi predstavuje celkové zdravi
vasi druziny. To je vzdy rovno souctu Grovni
vsech vasich hrdina. Pokazdé kdyz néktery
z vasich hrdind postoupi na novou uroven,
vyplnte zaroven jedno dalsi pole na pocita-
dle zdravi. Pocitadlo zdravi vypliujte vzdy
odspoda nahoru. Pokud pocet vyplnénych
srdci na vasem pocitadle zranéni prekroci
pocet vyplnénych poli na pocitadle zdra-
vi, jste mrtvi a na konci hry utrpite postih
(viz zmrtvychvstani nize).

Na konci hry také ztratite body slavy podle
toho, kolik srdci na vasem pocitadle zranéni je
vyplnéno (srdce na pocitadle lektvard na konci
hry nehraji roli).

"€ SMRTAZMRTVYCHVSTANI

Pokud pocet vyplnénych srdci na vasem poci-
tadle zranéni prekroci pocet vyplnénych poli
na pocitadle zdravi, jste mrtvi — ale okamzité
vstanete z mrtvych! Jakmile takovato situa-
ce nastane, vyplnte pole zmrtvychvstani pod
pocitadly zdravi a zranéni. Po zmrtvychvstani
pokracujete dal ve hie. Podruhé uz zemfit ne-
muzete, ale na konci hry ztratite 9 bodu slavy.

Po zmrtvychvstani zaznamenavejte zranéni
azdravi dal jako doposud. Nyni uz viibec nezélezi
na tom, zda vyplnéna srce prekroéi vyplnéna
pole na pocitadle zdravi. Ale pamatujte, na
konci hry stale ztratite body slavy v zavislosti
na tom, kolik srdci mate vyplnénych na poci-
tadle zranéni.
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2. PROVEDENI 3 AKCI

Jesté nez provedete akce, musi-

te vsichni utrpét zranéni za
 lebky na kostkach. Kazdy hra¢
nyni utrpi 1 zranéni za kazdou lebku
(viz ,,Utrpéni zranéni“ na str. 5). Kost-
ky s lebkami muizete odlozit stranou,
ve zbytku kola je nepouZijete.
Nyni vsichni hraci provedou své
akce. Akce provadéji vsichni sou-
Casné a nemuseji na sebe cekat.
Kazdy hra¢ provede pravé 3 akce.
Ke kazdé z provedenych akci musi
pouzit jinou [ kostku (jeji barvu
a/nebo symbol) a vysledek akce za-
znamena na svuj | list.

Kostky na stole jsou spole¢né pro
vSechny hrace. Hradi vybiraji kost-
ky samostatné a vice hract si maze
vybrat stejnou kostku.

Akce smite provadét v libovolném
poradi a libovolné kombinaci, vcet-
né opakovaného provadéni stejné
akce. Ovsem stale za dodrzeni
podminky, Ze ke kazdé akci musite
pouzit jinou kostku.

Aby bylo zcela jasné, které 3 kost-
ky pouzivate, zapiste mala ¢isla
na pouzitych kostkach do malych
ctvereckll na pocitadle kol podél
horniho okraje vaseho listu.

Pomoci akei budete vypliiovat riizna
pole na svém listu (viz ndsledujici
odstavec) nebo se ‘ pohybovat
v podzemi a prozkoumavat jej
(viz akce pohyb na str. 9).

AKCE

Ve hte jsou 4 rizné akce, které bude-
te zaznamenavat na svij L list. Jed-
na se o akce \\‘ vylepseni hrdiny,
vyroba poloviny predmétu,
J michani lektvaru a ‘pohyb.
Nyni popiSeme jednotlivé akce.

1. VYLEPSENI HRDINY

Diky této akci budete zvySovat
urovné jednotlivych hrdinti ve své
druziné. Urovné hrdinti zazname-
navate do stupnice hrdint v levé
horni ¢asti listu. Vase druzina je
slozena ze ¢tyf hrdint: valec-
nika, k carodéje, ?fa@ klerika
afp zlodéje.

Pokud chcete provést akci vylepse-
ni hrdiny, vyberte potfebnou kost-
ku a pouzijte ji ke zvyseni irovné
odpovidajiciho hrdiny.

Aby bylo mozné tuto akci provést,

musi symbol a barva vybrané kost-
ky odpovidat vylepsovanému
hrdinovi a jeho ,vycvikovym me-
todam® (¢erna ¢i bila kostka). Poté
smite vyplnit dalsi prazdné pole
(zleva doprava) na stupnici tohoto
hrdiny.

Pokazdé kdyz vylepsite hrdinu,
nezapomernite také vyplnit 1 pole
na vasem pocitadle zdravi (vase
celkové zdravi se vZdy rovna souctu
trovni vsech hrdinii ve vasi druzing).
Zvysena uroven navic zvysi cel-
kovou silu vasi skupiny.

U kazdého sloupku stupnice hrdint
jsou ¢isla (1 az 6), ktera urcuji uro-
ven vasich hrdint. Soucet Grovni
vSech vasich hrdint predstavuje
celkovou silu vasi druziny a zaro-
ven jeji maximalni zdravi. Urovné
hrdint a sila druziny hraji roli pre-
devsim pfi soubojich s @& prislu-
hovaci a % netvory.

Na tomto prikladu chcete vylepsit svého valecnika na 2. Groven. Jeho vycvikové

metody jsou cerné. K vylepseni vale¢nika tedy musite pouzit c¢ernou kostku se
symbolem vale¢nika (vysledek ¢. 5) nebo ctyfFlistek (vysledek ¢. 9). Poté vyplnite
prazdné pole na stupnici valecnika. Vas vale¢nik je nyni na 2. irovni a vase celko-

vé zdravi stouplo ze 4 na 5. Nezapomente tedy vyplnit pole na pocitadle zdravi.




Vsichni hrdinové zacinaji na 1. irovni
(pole 1. tirovné vsech hrdinii na vasem
L listu jsou predem vyplnéna). To zna-
mena, Ze na zacatku hry je celkové
zdravi druziny 4 (tato pole jsou také
predem vyplnéna) a celkova sila dru-
ziny je také 4.
Jakmile dosdhne hrdina 4. irovné,
okamzite ziskate specialni schopnost
v zévislosti na povolani tohoto hrdiny:
@ Valeénik: Prictéte +1 ke své
celkové sile pfi souboji s ‘@ ne-
tvorem (neplati pro prisluhovace).
¥ Carodéj: Pii vylepsovani hr-
diny muZete ignorovat ,vycvikové
metody® hrdint a pouzit k vylepseni
kostku libovolné barvy (stale po-
trebujete odpovidajici symbol).
?;@ Klerik: Nikdy neutrpite zranéni
za hozené 3 lebky.
‘P Zlodéj: Ziskate bonusovy dra-
hokam. Vyplnte dalsi prazdné pole
(zleva doprava) na svém pocitadle
% drahokamu (viz str. 11).

Na konci hry ziskate @ body slavy
za stupnici hrdint, respektive za své-
ho hrdinu s nejnizsi irovni. Urcete,
uroven. Poté ziskate tolik bodt slavy,
kolik je vyobrazenych pod sloupkem
arovné, které tento hrdina dosahl.
Také ziskate 1 bod slavy za kazdého
svého hrdinu, ktery dosahl 6. Grovné.

X Napriklad, pokud je na nejniz-
$i drovni vas ¢arodéj a ma 3. uro-
ver, pak za stupnice hrdinii ziskate
6 bodi slavy.

Nahore vidite pocatecni stav vasi
druziny. Vsichni hrdinové zacinaji
na 1. arovni. Na tomto piikladu mu-
site k vylepseni vale¢nika a klerika
pouzit ¢ernou kostku s odpovidaji-
cim symbolem a k vylepseni ¢aro-
déje a zlodéje potiebujete bilou

kostku s odpovidajicim symbolem.

2. VYROBA POLOVINY
PREDMETU

Pomoci této akce muzete vyrobit
polovinu ¢arovného @ predmeétu,
ktery vam mtze poskytnout vyhodu
béhem hry a 9 body slavy na konci
hry. Kazdy pfedmét ma dvé polovi-
ny. Musite vyrobit obé a teprve poté
je tento pfredmét dokoncen a vy jej
muzete pouzit.

Na prikladu vpravo se vam uz podafilo vyrobit obé poloviny
planouciho mece a hrdinské zbroje. Také se vam podafilo
vyrobit 1 polovinu nehmotného plasté a 1 polovinu alchy-
mistova kotliku. Planouci me¢ pridava +3 k vasi celkové sile
béhem souboje s netvorem (neplati pro prisluhovace). Hrdinska
zbroj pridava +1 k vasi sile pfi souboji s pfisluhovaci (neplati
pro netvory). Na konci hry vam také pfinese 2 body slavy
navic. Ostatni pfedméty nejsou dokoncené, takze zatim nemate

jejich schopnost.

Pokud chcete provést tuto akci,
nejprve vyberte [ kostku. Poté
vyberte pfedmét a vyplite jedno
z jeho poli. Na barvé kostky nikdy
nezalezi. Vrchni 4 pfedméty vyzadu-
jikostku s odpovidajicim symbolem
(valecnik, ¢arodgj, klerik, zlodéj) nebo
se symbolem ¢tyrlistku. Na vyrobu
spodnich 4 pfedmétt mtizete pouzit
zcela libovolnou kostku.

Jakmile vyrobite obé poloviny
predmeétu (vyplnite obé jeho pole),
je tento predmét dokoncen a vy zis-
kavate jeho schopnost. % Okamyi-
té pfedméty vam poskytnou svoji
schopnost okam?ité, ale pouze jed-
nou. ©Q Trvalé predméty vam po-
skytuji schopnost az do konce hry.

Na konci hry ziskate 1 bod slavy
za kazdé vyplnéné pole kazdého
predmeétu, nezavisle na tom, zda je
predmét dokonceny. Za dokonceni
nékterych predmétt ziskate na kon-
ci hry body slavy navic. Za dokon-
Ceni nékterych predmétl muzete
body naopak ztratit.

X Na str. 15 najdete detailni popis
vSech pFedméti a jejich schopnosti.

3. MiCHANI LEKTVARU

Pomoci této akce pouZijete Nkost-
ku k umichani @ lektvarua s 1éc¢i-
vymi ucinky.

Pouzijte libovolnou N kostku
a umichejte dva J lektvary. Na
symbolu a barvé kostky vibec neza-
lezi. Vyplitte dalsi pole na pocitadle
lektvart v levé spodni ¢asti vaseho
&d listu. P¥i vypliiovani poli na po-
¢itadle lektvart postupujte vzdy po
jednotlivych radcich, zleva doprava
a odshora dolt (tzn. nejprve musite
zleva doprava vyplnit vSechna pole
prvniho fadku a az poté smite prejit
k druhému radku). Jakmile umicha-
te cely fadek lektvart (tedy jakmile
umichate ctvrty, osmy a dvanacty
lektvar), okamzité ziskate odménu.
Ctvrty lektvar: vylepsete libovol-
ného hrdinu, osmy lektvar: vyrobte
polovinu libovolného predmétu (pri
provedeni téchto akci nepotrebujete
kostku a ignorujete jakékoli poZadav-
ky na symbol nebo barvu), dvanacty
lektvar: ziskejte bonusovy drahokam.

Umichané J lektvary maji 1é¢ivé
ucinky: sice nevyléci stavajici zra-
néni, ale ,pohlti“ budouci zranéni
a vy nebudete vypliiovat srdce na
pocitadle zranéni. Kazdy lektvar vam

poskytne 2 © srdce navic. Pokud
utrpite zranéni, vypliiujete nejprve
dostupna srdce na pocitadle lektva-
rt, a teprve pokud uZz na pocitadle
lektvart dostupna srdce nemate, vy-
plnite srdce na pocéitadle zranéni.

Pocet lektvart je omezeny a nikdy
nesmite ziskat vic nez 12 lektvaru.
Pokud mate ziskat lektvar ve chvili,
kdy jich mate 12, je tento lektvar
ztracen.

4. POHYB

Pomoci této akce pouzijete Y kostku
k ‘ pohybu v podzemi. To vam
umozni prozkoumat mistnosti, bojo-
vat s @ piisluhovaéia ‘@ netvory.
Také spustite J||| pasti a mozné najdete
poklady.

Pokud chcete provést tuto akei, vyber-
te libovolnou kostku a posuiite se az
0 2 kroky v podzemi. Nebo vyberte
kostku se symbolem bot a posuiite
se a7z o 3 kroky.

Podzemi je rozdéleno na mistnosti.
Své kroky v podzemi zaznamenéavejte
pomoci Sipek do mapy podzemi. Po-
hybovat se budete mezi sousedicimi
mistnostmi a 1 Sipka znaci 1 vas krok.

Doposud se vam podatilo umichat 6 lektvarda. Umichani
ctvrtého lektvaru a vyplnéni prvniho radku vam umoznilo
navic okamzité vylepsit jednoho hrdinu. Prozatim vase
lektvary vstiebaly 3 zranéni. Vase lektvary jesté ,pohlti*

9 dalsich zranéni, protoze mate 9 prazdnych srdci navic.

Do podzemi vstoupite vchodem do

mistnosti C1 a ziskate poklad v této mist-
nosti (umichate 1 lektvar). Poté prejdete
do mistnosti D1, kde je skfet 3. Grovné.
Musi se mu postavit vas zlodéj, ktery je
na 2. arovni. Skiet je porazen, ale vy
utrpite 1 zranéni. Po boji ziskate poklad
v této mistnosti (umichate 1 lektvar).

Uplné prvni krok, ktery provedete,
musi vést z libovolného vchodu (jed-
noho ze Sesti podél spodniho okraje
mapy podzemi) do prilehlé mistnosti.

Kazdy dalsi krok musi vést dvermi
do sousedici mistnosti. Smite se
vracet, prekiizit své predchozi kro-
ky a navstivit mistnosti, které jste
navstivili dfive. Nesmite se pohy-
bovat pres zdi (af uz ty predtisknuté
nebo nakreslené béhem pripravy hry)
ani pfes vodu (tato pravidla smite
porusit, pokud mate nehmotny plast

¢i medailon Khar).

V podzemi jsou 2 dvojice proti-
lehlych mistnosti, které jsou ozna-
ceny symbolem dvojité sipky ¢p
a pruchodem. Kazda dvojice proti-
lehlych mistnosti je propojena. Smite
se tedy pohybovat mezi mistnostmi



A2 a F2 nebo mezi A4 a F4 (pozor,
dvojice nejsou propojené navzajem,
nelze tedy napr. prejit z A2 do F4).

Jakmile vejdete do mistnosti, auto-
maticky ji ,prozkoumate®. To zna-
mena, ze musite bojovat se vSemi @
prisluhovadéi a spustit viechny Jll|
pasti, které se v mistnosti nachazeji
(pokud tam néjaké jsou). Po pfipad-
ném souboji a spusténi pasti smite
ziskat poklad v dané mistnosti.

Jak jiz bylo feceno, smite se vratit
do mistnosti, kterou uz jste pro-
zkoumali. Pokud tak ucinite, ne-
bojujete s porazenym prisluhovacem
a neziskate poklad. Ovsem pozor!
Past musite spustit pokazdé, kdyz
do mistnosti vstoupite!

Aby bylo jasné, ze jste jiz danou
mistnost prozkoumali, £ preskrt-
néte na mapé porazené prisluhova-
ce a zakrouzkujte ziskané poklady
(tzn. symboly @ vyroby poloviny
predmeétu, \\‘ vylepseni hrdiny,
J lektvaru a % drahokamu).
Drahokamy, které ziska néktery pro-
tihra¢ dfive nez vy, musite % preskrt-
nout (viz drahokamy na str. 11).

Nyni detailné projdeme situace,
které nastanou pfi prozkoumani
mistnosti:

« Souboj s prisluhovacem
o Spusténi pasti
« Ziskani pokladu

SOUBOJ S PRISLUHOVACEM
Pokazdé kdyz vstoupite do mistnosti
s prisluhovacem, musite s nim bojo-
vat. Ve hfe jsou 4 riizni @ piisluho-
vaéi a kazdého z nich musi porazit
jiny hrdina: a duchy mutiZe porazit
pouze ¢arodéj, W skiety muze po-
razit pouze zlodéj, @ zlobry muze
porazit pouze vale¢nik a % nemrt-
vé muze porazit pouze klerik. Ktery
hrdina musi bojovat s danym pfislu-
hovacem, vam pfipomene symbol
v pravém hornim rohu dané mist-
nosti. U tohoto symbolu je zaroven
vyznacena uroven prisluhovace
v této mistnosti.

Pokud ma pfisluhovac stejnou nebo
tento hrdina porazi piisluhovace a vy
neutrpite zadné zranéni. Pokud ma
pfisluhovaé vys$si uroven nez vas
hrdina, hrdina pfisluhovace i pfesto
porazi, ale vy utrpite tolik %? zrané-
ni, kolik ¢ini rozdil mezi irovnémi
prisluhovace a hrdiny. S pfisluho-
vacem musite bojovat vzdy.

Pokazdé kdy?z porazite prisluhova-
ce, preskrtnéte jej a vyplite dalsi
prazdné pole (zleva doprava) na svém

pocitadle porazenych ptisluhovacu.
SPUSTENI PASTI

Pokazdé kdyz vstoupite do mistnosti
s Jlll pasti, spustite ji a utrpite 1 ﬁ;?
zranéni. Past spustite pokazdé, i pokud

mistnost vase druzina jiz prozkoumala.
ZISKPOKLADU

V nékterych mistnostech jsou pokla-
dy. Muze jit o J lektvar, @ polo-
vinu predmétu nebo \\‘ vylepseni
hrdiny (najdete zde i drahokamy, ale
ty jsou vysvétleny na nasleduji stra-
né, protozZe funguji odlisné). Poklad
ziskate, jakmile v mistnosti porazite
@ piisluhovace a spustite piipadné

LIl pasti.

Lektvar: Pokud ziskate tento poklad,
smite umichat 1 J lektvar. Vypli-
te dalsi pole na pocitadle lektvaru

podle béznych pravidel.

Na prikladu pouzijete svuj prvni krok a vstoupite
do podzemi vchodem do mistnosti F1. Automa-
ticky ji prozkoumate a ziskate poklad v této
mistnosti (umichate 1 lektvar). Pomoci druhého
kroku prejdete do mistnosti E1, kde nejprve spus-
tite past a utrpite 1 zranéni. Poté ziskate poklad

(vyrobite polovinu pfedmétu).

Vyroba poloviny predmétu a vy-
lepseni hrdiny: pokud ziskate jako
poklad symbol @ poloviny pred-
métu nebo \\‘ vylepseni hrdiny,
provedete danou akci dle béZnych
pravidel a vyplnite patfi¢na pole na
svém listu. Vyrobite polovinu libo-
volného predmétu, popf. vylepsite
libovolného hrdinu. Nepotfebujete
kostku a ignorujete jakékoli poza-

davky na symbol nebo barvu.
DRAHOKAMY

V podzemi je rozmisténo 8 b dra-
hokamnu, které funguji jinak nez
ostatni poklady. Jakmile néktery
hréc ziskd drahokam, tento draho-

kam zmizi pro ostatni hrace.

Stejné jako u ostatnich pokladu plati,
ze jej ziskate, az kdyZz v mistnosti
porazite @ piisluhovace a spustite
piipadné J|l| pasti. Pokud ziskate
drahokam, vyplite dalsi prazdné
pole (zleva doprava) na svém po¢i-
tadle drahokamu. Jakmile ziskate
druhy, ctvrty, Sesty, osmy a desaty
drahokam, okamzité ziskate odmeé-
nu. To vam piipomenou symboly
pod pocitadlem drahokamu — druhy
a desaty drahokam: provedte akci
\\‘ vyroba poloviny predmétu
(libovolného), ¢tvrty a osmy draho-
kam: umichejte 1 J lektvar, Sesty

drahokam: provedte akci \\‘ vylep-
seni hrdiny (libovolného).

Vsichni hradi, ktefi ziskali 1 ¢i vice
drahokamu z podzemi, musi na
konci toho samého kola (jakmile
vSichni hraci vykonali vSechny své
akce) oznamit tuto skute¢nost ostat-
nim hra¢tm (napriklad: ,,Ziskala jsem
drahokam B!). Vsichni ostatni hraci
musi £ preskrtnout dany drahokam
na své mapé podzemi. Preskrtnu-
té drahokamy nelze nikdy ziskat.
Ovsem stejny drahokam muze ve

stejném kole ziskat vice hraca.

Drahokamy lze ziskat i mimo pod-
zemi. Tyto bonusové drahokamy
mohou ziskat v8ichni hraci a nikdy
nemizi, pokud je ostatni hraci ziskaji
dfive nez vy. Jeden drahokam ziskate,
jakmile \\‘ vylepsite IP zlodéje na
4. uroven. Dalsi ziskate za umichani
dvanactého J lektvaru.

SOUBOJ
S NETVOREM

Souboje s ‘@ netvory jsou jednou

z hlavnich soucasti Papirového
doupéte. Hrdinové prahnouci po
slavé se state¢né postavi bajnym
bytostem, které ¢ihaji v podzemi na

neohrozené dobrodruhy.

Na konci kazdého déjstvi (tedy na
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konci tretiho, sestého a osmého kola)
zautoci na hrace ten netvor, ktery
je vyobrazeny na odpovidajici ¢asti
pocitadla kol. Na konci tfetiho kola
zautoc¢i netvor %, na konci Sestého
netvor ‘g ana konci osmého kola

netvor %

Souboje s netvorem se zucastni
pouze ti hradi, jejichz druzina pro-
zkoumala mistnost s netvorem, kte-
ry pravé utodi. Je jedno, zda vase
druzina prosla mistnosti s odpovida-
jicim netvorem dfive nebo v ni pravé
stoji. Pokud vase druzina mistnost
s netvorem vibec neprozkoumala,
nebudete s danym netvorem bojo-
vat a automaticky utecete. Pokud

vase druzina dojte k tomuto netvoru

%
K |9L‘L V)

Na konci prvniho déjstvi (tretiho kola)
se nachazite v mistnosti s porazenym
duchem a lektvarem. V predchozim kole
vase druzina prozkoumala mistnost, ve
které se skryva @ netvor. Budete s nim
tedy bojovat, i kdyz se nenachazite pfimo
v jeho mistnosti.

-
‘
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pozdéji, nic se nestane. V souboji
se pokusite na netvora zautocit co
nejveétsi * silou, ziskat body
slavy a odmény.

Ve spodni ¢asti karty netvora jsou
3 symboly predstavujici rozsahy
sily, kterych se pokusite dosahnout.
Vedle téchto rozsaht také vidite
mens$i symboly, které predstavuji
nasledky souboje. Cim vétsi si-
lou na netvora zautocite, tim vice
bodua slavy ziskate a tim méné
Q zranéni utrpite.

Souboj s netvorem provedou vsich-
ni hraéi soucasné a nemuseji na
sebe Cekat. Kazdy hrac bojuje s ne-
tvorem samostatné a pfi souboji
pouzivate celkovou silu pouze své
druziny. Celkova sila vasi druziny je
rovna souctu drovni vSech vasich
hrdint. V souboji s netvorem ziskate
navic nékolik bonust.

Kazdy netvor ma slabinu proti ato-
kim nékterého hrdiny (vdlecnika,
¢arodéje, klerika nebo zlodéje), kterou

predstavuje symbol ,x2“ na karté

Vsichni bojujete proti chimére. Slabinou tohoto netvora jsou
zlodéji. Mistnost s netvorem navstivili vsichni hraci. Hracka
notu sily na karté chiméry (14), ale uz nedosahla na druhou
hodnotu (18). Hracka A tedy ziska 3 body slavy a utrpi
4 zranéni. Hra¢ B ma celkovou silu pouhych 13. To je méné
musi utéct a ztratit 4 body slavy. Hra¢ C ma celkovou
silu 22, coz je presné tolik, kolik ¢ini nejvyssi hodnota sily
na karté chiméry. Hra¢ C ziska 7 bodi slavy a utrpi pouha
2 zranéni. Hrac¢ C ma zaroven nejvyssi silu ze vsech, takze

ziska odménu (vyrobi polovinu libovolného predmétu).

daného netvora. Pti souboji s tim-
to netvorem zdvojnasobte uroven

odpovidajiciho hrdiny.

K celkové sile pfipoctéte také bo-
nusy ziskané z karty schopnos-
ti, 4. Grovneé ﬂ vale¢nika nebo
)i?’ - plamenného mece. Pokud se
mate Uspésné postavit netvorovi,
musi vasSe celkova sila dosdhnout
alespoii nejmensi hodnoty sily vy-
obrazené na karté daného netvora.
Pokud vase druzina neprozkouma-

la mistnost s netvorem, nebo je vase

celkova sila nizsi nez nejnizsi hod-

* utéct. Neutrpite zadna zranéni,
ale ztratite tolik . bodu slavy, ko-
lik ¢ini postih na karté %% netvora.

Ti, kdo nejsou nuceni utéct, musi
bojovat s netvorem. Pokud jste
navstivili jeho mistnost a mate do-
state¢né velkou silu, nemutZete se

rozhodnout utéct.

Ziskate tolik bodu slavy a utrpite
tolik zranéni, kolik je vyobraze-
no u nejvyssi hodnoty sily, které
vaSe celkova sila dosahla. Zapiste
body slavy do odpovidajiciho stitu
u spodniho okraje vaseho listu.

Hrac s nejvyssi celkovou silou na-

vic ziska odménu vyobrazenou na

L. Identifikator: pismeno a barva netvora.
II. Slabina: Pri vypoctu celkové sily druziny vynasobte Groven tohoto hrdiny x2.

IlI. Odména: Hrac s nejvyssi celkovou silou ziska tuto odménu. Pri shodé a solové
varianté hry se odména neudéluje.

IV. Postih: Pokud nebojujete s timto netvorem (tzn. neprozkoumali jste jeho
mistnost nebo nemate dostatecnou silu), utrpite tento postih.

V. Ztracené drahokamy: Pokud hrajete variantu mizejici drahokamy nebo
s6lovou variantou, preskrtnéte po boji tyto drahokamy na mapé. Ziskané
drahokamy neztracite.

VL. Sila: Sily potrebné k Gtoku na netvora

VII. Slava: Body slavy ziskané po souboji s netvorem, v zavislosti na tom, jaké
hodnoty dosahla vase celkova sila.

VIIL. Zranéni: Zranéni utrpéna po souboji s netvorem, v zavislosti na tom, jaké
hodnoty dosahla vase celkova sila.

karté. Pokud nastane shoda, odménu K pocitani bodi slavy pouzijte sti-

neziské nikdo.

Xt Pri sélové varianté hry se neudélu-

Jje odména za nejvyssi celkovou silu.

KONEC HRY

Hra kon¢i po souboji se tietim ne-
tvorem @ na konci osmého kola.

ZAVERECNE BODOVANI
Sectéte viechny ziskané @) body
slavy. Hrac s nejvyssim poctem
bodu slavy se stava vitézem. Po-
kud nastane shoda, vyhrava ten,
kdo prozkoumal vice mistnosti
v podzemi. Pokud shoda dale trva,
hraéi se o vitézstvi déli.
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ty podél spodniho okraje vaseho
&d listu. Do nékterych §tith mua-
zete zapisovat body jiz béhem hry,
napi: za souboje s % netvory nebo
splnéné @ ukoly. Vsechny ostatni
body ziskate az nyni, na konci hry.
Body ziskavéate za tyto kategorie:

A. Prvni netvor: Body ziskané
nebo ztracené za souboj s prv-
nim netvorem %

B. Druhy netvor: Body ziskané
nebo ztracené za souboj s dru-
hym netvorem %5,

C. Tieti netvor: Body ziskané
nebo ztracené za souboj se tie-
tim netvorem %



D. Hrdinové: Urcete, ktery
\\‘ aroven. Ziskejte tolik bodu,
kolik je vyobrazeno na §tité pod
sloupkem této urovneé. Ziskejte
1 bod navic za kazdého hrdinu,
ktery dosahl 6. irovné.

E. Pifedméty: Kazdé vyplnéné
pole ma hodnotu 1 bodu, na
dokoncenych i nedokoncenych
@ predmétech. Pokud mate
dokoncené zezlo, ztratte 1 bod.
Pokud méate dokonceny medai-
lon, zbroj, grimoar nebo koru-
nu, ziskejte za né odpovidajici
mnozstvi bodu (1, 2, 3 nebo 4).

F. Drahokamy: Ziskejte body vy-
obrazené u posledniho vyplné-

ného pole na vasem pocitadle
% drahokamn.

G. Piisluhovaci: Ziskejte body vy-
obrazené u posledniho vyplné-
ného pole na vasem pocitadle
porazenych @ piisluhovaéi.

H. Zranéni: Ztratte body vyobra-
zené na vaSem pocitadle zranéni
unejvyssiho postihu, u kterého
mate vyplnéné @ srdce.

I. Zmrtvychvstani: Pokud vase
druzina vstala z mrtvych, ztratte

9 bodu slavy.

J. Karty cilu a schopnosti: Zis-
kejte body za Caste¢né nebo zcela
splnéné karty @ cilu a ztratte
nebo ziskejte body podle toho,
zda je na vasi karté @ schop-
nosti maly bonus nebo postih.

K. Ukoly: Ziskejte body za kazdy
splnény @ ukol.

L. Soucet: Sectéte body ve vsech
stitech A az K. Hrac¢ s nejvice
body slavy vitézi!

VARIANTY HRY

Na zacatku hry se mtiZete rozhodnout
pouzit nékterou z variant hry. Dopo-

rucujeme je pouzit az po odehrani
nékolika partii bez variant.

MIZEJiCi DRAHOKAMY

Po souboji s netvory % na konci tfe-
tthoa ﬂ Sestého kola se podivejte na
kartu daného netvora a vyskrtnéte
z mapy patficné 9 drahokamy.
Vsichni hraci musi vyskrtnout oba
drahokamy. Nelze je jiZ nikdy ziskat.

Na pravé strané karty netvora jsou
vyobrazeny 2 drahokamy s pismeny.
Po souboiji s netvorem tyto drahoka-
my preskrtnéte. Drahokamy, které
jsou jiz preskrtnuté, protoze je nékdo
ziskal, preskrtavat nemusite. Ziskané
drahokamy nemuzete ztratit.

KAMPAN

Svét Papirového doupéte je plny baji
alegend a soucasti hry je i piibéhova
kampan. Pfipojte se k druziné hrdint
putujici napfi¢ Zapadnimi zemémi ve
snaze zapsat sva jména do déjin.

Ve hte jsou ¢tyfi piibéhové linky. Pri-
béhové linky muzete hrat jednotlivé
(kazda ma 3 kapitoly), nebo je vsech-
ny spojit do epické velekampané
(a odehrat vsech 12 kapitol). Pti hrani
pribéhové linky se ridte podle pis-
men v pravém dolnim rohu karet
podzemi. Karty podzemi predstavuji
jednotlivé kapitoly pfibéhu a poradi
pismen je zaroven poradi, v jakém bu-
dete kapitoly hrat. Kapitoly hrajte
v tomto poradi:

Lovci banditu: A,B,C
Mumie z Hamnapty: D,E, F
Véz cernoknézniku: G H,I
Napri¢ kralovstvim: LKL

Na zacatku kazdé kapitoly si prectéte
pribéh na rubu dané karty podzemi.
Partie hry probiha podle béznych
pravidel, ale mezi jednotlivymi ka-
pitolami zapisujte skore vsech hra-
¢t Na konci pfibéhové linky secté-
te vsechny body slavy jednotlivych
hraca (pokud hrajete velekampari,
sectéte body az na konci 12. kapitoly).
Hrag, ktery napfic¢ kapitolami ziskal
nejvice bodu slavy, se stava vitézem
kampané.

SOLOVA
VARIANTA HRY

Slavu lze hledat i na vlastni pést.

Pokud si chcete zahrat hru pouze
v jednom hraci. Pripravte hru beze
zmén. V prabéhu hry ovsem pou-
Zijete nékolik zmén:

Zaprvé, netvori: protoze nemuzete
porovnat silu s ostatnimi hraci, pfi
souboji s netvorem nikdy neziskate
odménu za nejvétsi celkovou silu.

Zadruhé, akoly: Body slavy ziskané
za splnéni ukolu se odvijeji od toho,
v jakém kole tkol splnite. Body
slavy pro hru jednoho hrace jsou
vyobrazeny podél pravého okraje
kazdého ukolu. V levém sloupku
najdete cislo kola, v pravém sloupku
najdete body slavy, které ziskate za
splnéni ukolu v daném kole.

A konecné, mizejici drahokamy:
pti hie jednoho hrace musite vzdy
hréat s variantou ,,Mizejici drahoka-
my" popsanou na predchozi strané.

PODEKOVANI

Autor hry by rad podékoval vSem,
ktefi se na tomto projektu podileli,
obzvlasté ,Mansio das Pecas®, bez
nichz by tato hra nikdy nespattila

svétlo svéta.

VYSVETLIVKY
PREDMETY

)e’; Plamenny mec¢: +3 k celkové sile
pri souboji s 5 netvorem (neplati
pro prisluhovace).

R Zezlo smrti: Zabij 2 libovolné
@ prisluhovace kdekoli na mapé.
Preskrtni je a vypln 2 dalsi prazdna
pole (zleva doprava) na svém pocitadle
porazenych pfisluhovact. Na konci
hry ztrati$ 1 bod slavy, protoZe tento
predmét je proklety.

€’ Medailon Khar: Odted smis
A prekrocit % vodu. Na konci
hry ziskas 1 @) bod slavy navic.

& Nehmotny plast: Odted smis
# prochazet N zdmi.

Wi Koruna spravedlivého krale:
Na konci hry ziskas 4 @ body slavy
navic.

© Alchymistiv kotlik:

Ziskej 3 @ lektvary.

€ Hrdinska zbroj: Pt boji s & pii-
sluhovacem pricti ke své sile +1 (ne-
plati pro netvory). Na konci hry ziskas
2 @ body slavy navic.

& Grimoar moudrosti: Okamyite
M vylepsi jednoho libovolného hr-
dinu. Na konci hry ziskas 3 @ body
slavy navic.

SCHOPNOSTI

Alchymista: Umiche; J lektvar na-
vic pokazdé, kdyz pomoci kostky N
provedes akci michani lektvara @.
Na konci hry ztratis 1 @hbod slavy.

Zabijak: Béhem pfipravy hry zabij
o B prisluhovace kdekoli na mapé.
Preskrtni je a vypli 2 dalsi prazdna
pole (zleva doprava) na svém po¢i-
tadle porazenych prisluhovacu.

Barbar: Pti souboji s % netvorem
nikdy neutrpis zadna zranéni.

Pan Selem: Pokazdé kdyz porazi$
3 @ piisluhovace (tedy ve chvili,
kdy porazis tretiho, Sestého, devatého
a dvanactého prisluhovace), proved
akci @ vyroba poloviny pred-
métu (libovolného). Na konci hry
ztratis 2 @ body slavy.

Zbeésilec: Pii souboji s ‘% netvo-
rem pricti ke své celkové sile +2
(neplati pro prisluhovace). Na konci
hry ztratis 2 @ body slavy.

Kovar: Béhem pripravy hry si vyber
2rtzné @ predmeéty a vyrob 1 po-
lovinu kazdého z téchto predmeé-
ti. Na konci hry ztratis 3 9 body
slavy.



Veteran: Béhem pripravy hry
vyber 2 své hrdiny, ktefi zatnou
na 2. arovni (vyplii prvni prazd-
né pole na dvou riiznych stupnicich
hrdinii a vyplr 2 pole na svém poci-
tadle zdravi). Na konci hry ztratis
3@ body slavy.

Jasnovidec: Vzdy kdyz na zacatku
kola utrpis zranéni za hozené &
lebky, utrpi$ o 1 zranéni méné. Na
konci hry ziskej 2 9 body slavy.

Lécitel: Béhem pripravy hry umi-
chej 2
pole v prvnim fadku na svém poci-
tadle lektvart. Na konci hry ziskej
2 @ body slavy.

lektvary. Vypln 2 prvni

Slechtic: Pokazdé kdyz néktery tvij
hrdina doséhne 5. irovné, proved
akei @ vyroba poloviny pred-
métu (libovolného). Na konci hry
ztratis 1 @ bod slavy.

Obchodnik: Pokazdé kdyz ziskas
D drahokam, af u? z mapy pod-
zemi nebo jako bonus, ziskej 1
lektvar.

Telepat: Jednou za kolo smi$ cer-
nou kostku pouzit, jako by byla
bila, a naopak.

Hranic¢ar: Pokud mas dokonceny
medailon Khar, ziskas 1 l krok
navic, kdykoli pomoci medailonu
prekrodis vodu. Na konci hry ztratis

1@bod slavy.

Zvéd: Nikdy neutrpi$ zranéni,
kdyz spustis JilT} past. Na konci hry
ztratis 2 @) body slavy.

Saman: Pokazdé kdyz porazis
3 @’ prisluhovace (tedy ve chvili,
kdy porazis tretiho, Sestého, devatého
a dvanactého prisluhovace), ziskej
1 @ lektvar. Na konci hry ziskas
3Q body slavy.

Lovec pokladii: Béhem pfipravy
hry ziskas 1 9 drahokam (jako
bonus, ne z podzemi). Vyplii prv-
ni prazdné pole (zleva doprava) na

svém pocitadle drahokamui.
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