
Impové se ješt� chvíli svými krumpá�ky vrtali v rozvalinách Dungeonu
´
 ale spíš jen ze zvyku. Už se to stalo zase – n�jací hrdino-

vé je ve jménu spravedlnosti p�ipravili o práci i o st�echu nad hlavou. Ušatými hlavi�kami táhnou neradostné myšlenky – kde te� 
najdou dalšího temného pána? A práv� v tom okamžiku jeden z nich (nikdo už neví který) pronesl onu památnou v�tu:

„Co takhle založit obchod s p�íšerkami pro Vládce podzemí?” Impové vysko�ili vzrušením. To je ale myšlenka! Tohle ješt� 
nikoho nenapadlo! Žádná konkurence! Zaru�ený úsp�ch! Impové se snadno nadchnou pro nové nápady

´
 a tak se brzy po celém 

kraji nemluvilo o ni�em jiném.
dnes slavnostn� otvíráte první obchod s p�íšerkami ve m�st�. Hned vedle dalšího prvního obchodu s p�íšerkami ve m�st�. 

A naproti p�es ulici jsou dva další. Vaše impí srdce p�ekypuje optimismem. Jste p�esv�d�eni
´
 že zdravý podnikatelský instinkt

´
 

d�raz na detail a také dlouhá lopata na hn�j musí zajistit vašemu obch�dku takovou reputaci, že p�ed�í o hlavu
´
 o prsa

´
 

dokonce i o špi�até uši jakoukoliv konkurenci. Správného impa nem�že nep�íznivý osud nikdy zlomit...

V této h�e máte za úkol vést impí obchod s p�íšerkami pro Temné pány. Za�ínáte se svou rodinkou imp�, trochou zlata a jednou starou špinavou klecí. 
Hra probíhá v p�ti nebo šesti kolech. V každém z nich budete posílat své impy na nákup nových mlá�at, klecí pro n�, žrádla atd. Impové, kte�í nevyrazí na 
nákupy, budou mít plno práce doma: musejí pe�ovat o nakoupené tvore�ky, bavit je, �istit jejich klece a pozorovat, jak ut�šen� rostou. Od druhého kola hry 
se budou vaše p�íšerky ú�astnit r�zných p�ehlídek a sout�ží. Ceny, které získají, zvýší vaši reputaci. Ve t�etím kole se objeví první zákazníci – Temní páni 

z okolí, hodlající doplnit sv�j bestiá� nebo si po�ídit osobního mazlí�ka. �ím p�esn�ji dokážete vyhov�t jejich vkusu, tím lepší reputaci získáte.
O tom, jaké sout�že se chystají a jaké budou požadavky zákazník�, víte s p�edstihem, takže se m�žete p�ipravit – bu� nákupem vhodných mlá�at, nebo 
náležitým výcvikem t�ch, která už máte. Ovšem pozor: tyhle p�íšerky jsou živá stvo�ení. Provedou-li n�co neo�ekávaného, budete muset improvizovat.

Na konci hry se reputace zvýší ješt� podle ekonomické síly vašeho obchodu a jeho vzhledu. Vít�zem hry se stane ten z hrá��, 
který celkov� získal nejvyšší reputaci.

N�kolik slov autora
Tuto hru v�nuji své manželce Marcele. Byla prvním zkušebním hrá�em a velmi mi pomohla. A navíc to vypadá, že ji hra fakt baví. 

Doufám, že bude bavit také Vás.
Už dlouho jsem cht�l vymyslet hru, kde by hrá�i museli zacházet se subjekty, které by se chovaly do jisté míry nezávisle. Tohle je ta hra. Své p�íšerky nebu-
dete mít nikdy úpln� pod kontrolou. Stane se, že si cht�jí hrát zrovna ve chvíli, kdy pot�ebujete, aby bojovaly, nebo si odmítnou vzít laskominu od vážené 
postarší Temné dámy, a místo toho ud�lají hromádku na podlahu. Nezlobte se za to na n�. (A pokud možno ani na autora hry :).) Pe�ujte o své p�íšerky 

s láskou, a vše se v dobré obrátí.
Také jsem už od dokon�ení Vládc� podzemí cht�l vytvo�it další hru, kterou by ilustroval David Cochard. Toto je asi poprvé, co jsem vytvá�el hru p�ímo 

s ohledem na to, kdo ji bude ilustrovat, a bylo mi radostí s Davidem znovu spolupracovat.
Pravidla jsou trochu delší, ale nenechte se odradit – je to proto, že místo prostého vý�tu pravidel jsou všechna podrobn� vysv�tlena a ilustrována mnoha 

p�íklady. Ve skute�nosti nejsou složitá a jejich shrnutí najde každý hrá� na svém plánu doup�te. V textu pravidel jsou d�ležité pasáže zvýrazn�ny.V textu pravidel jsou d�ležité pasáže zvýrazn�ny.
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P�íprava hry

Hra je ur�ena pro dva až �ty�i hrá�e. Dále budou pravidla vysv�t-
lována pro hru �ty� hrá��.

Odlišnosti pravidel pro hru ve dvou nebo ve t�ech 
hrá�ích uvádíme v takovýchto ráme�cích. Hraje-

te-li ve �ty�ech, m�žete je ignorovat.

V�tší �ást brožury popisuje základní verzi pravidel. Jsou to ta, po-
dle kterých byste m�li hrát, pokud hrajete svou první hru, nebo 
když p�edstavujete hru novým hrá��m. Pravidla pro pokro�ilé 
jsou uvedena ve zvláštní kapitole na konci. Umožní vám mít nad 
hrou v�tší kontrolu a omezí vliv náhody. Projd�te si je a sami si 

zvolte, která z nich budete chtít v dalších partiích využít. Dodatky 
popisují pravidla pro jednotlivé sout�že a artefakty a uvád�jí p�e-
hled všech p�íšerek a zákazník�.

  Jak �íst tato pravidla 

Centrální 
herní plán

Centrální plán umíst�te doprost�ed stolu tak, aby na n�j všichni 
dob�e vid�li a dosáhli. Znázor�uje impí m�sto se všemi mož-

nostmi, které nabízí. Centrální plán je oboustranný. Hrajete-li ve 
�ty�ech, ujist�te se, že ho máte navrch tou stranou, kde nejsou nejsou 

mezi jednotlivými polí�ky žádné šipkymezi jednotlivými polí�ky žádné šipky.

P�i h�e ve dvou �i ve t�ech 
použijte tu stranu 

centrálního plánu, kde jsou mezi polí�ky jsou mezi polí�ky 
vyzna�eny šipkyvyzna�eny šipky.

plán postupu hry
Na tomto plánu se zaznamenává, jak hra 

postupuje. Všichni hrá�i by ho m�li dob�e 
vid�t, ale sta�í, když na n�j dosáhne jen 

jeden z vás. Také tento plán je oboustran-
ný. Pro hru ve �ty�ech je ur�ena strana, 

na které jsou v rohu vyzna�eni �ty�i 
impové. Všimn�te si, že hra pro �ty�i hra pro �ty�i 

hrá�e bude mít 5 kol.

P�i h�e ve dvou 
�i t�ech hrá�ích 

použijte druhou stranu plánu 
postupu hry, jsou na ní vyzna�eni 
dva a t�i impové. Hra pro dva Hra pro dva 
nebo t�i hrá�e bude mít 6 nebo t�i hrá�e bude mít 6 

kol.kol.

plány hrá��
Každý z hrá�� si zvolí barvu a vezme si 10 
	
gurek imp�, 2 	
gurky služebník�, žeton 
úsp�chu a plán doup�te ve své barv�. Plán 

doup�te znázor�uje obytné místnosti 
a skladišt�, které má impí rodinka k dispo-

zici. Horní �ást plánu slouží jako zást�na, na 
které jsou zárove� pomocí symbol� shrnuta 

základní pravidla hry. 

Každý hrá� rovn�ž obdrží plán expozice p�í-
šerek (libovolný, tyto plány nejsou rozlišeny 

podle barev hrá��).

Žeton za�ínajícího 
hrá�e

Hrá�, který naposledy krmil n�jaké domácí 
zví�e, si vezme tento žeton a stane se za�í-
najícím hrá�em. Samoz�ejm� m�žete zvolit 

za�ínajícího hrá�e náhodn�, dohodou �i 
jakkoliv jinak. Prost� n�koho vyberte.

Centrá
í

plán

Centrální herní plán
Plán postupu hry

plány hrá��
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Sout�že 
záv�re�ného 
vyhodnocení

Tyto dv� sout�že p�edstavují záv�re�né 
vyhodnocení. První z nich hodnotí 

ekonomickou hodnotu vašeho obchodu, 
druhá jeho vzhled.

Kartónové žetony
Všechny kartónové díly nejprve opatrn� vyjm�te z ráme�k�. 

Samolepky
Žeton za�ínajícího hrá�e a 8 d�ev�ných 	
gurek služebník� m�žete 
zkrášlit nalepením p�íslušných samolepek. 

Poznámka:Poznámka: V každé barv� se vyskytují jen dv� 	
gurky služeb-
ník�, ale samolepky máte na t�i. Impové doufali, že se jim poda�í 
p�esv�d�it všechny t�i své služebníky ze starého dungeonu, aby 
se s nimi dali na nový byznys, ale jeden se rad�ji rozhodl odejít 
do penze. 

P�íšerky
Sestavte všech 18 p�íšerek. Každá se skládá z jednoho vej�itého dílu 
a jednoho kole�ka. Spojte je dohromady pomocí plastové patentky 
dle obrázku. Po sestavení by se kole�ko m�lo otá�et, ale ne p�íliš 
lehce, aby drželo v pozici, kterou na n�m nastavíte.

Poznámka:Poznámka: Uprost�ed každého kole�ka je malý obrázek, který po 
sestavení nebude vid�t. Ten uvádí, k jaké p�íšerce kole�ko pat�í. 
Dejte pozor, abyste každé p�íšerce p�id�lili správné kole�ko.
Poznámka:Poznámka: P�ebyte�né plastové patentky nevyhazujte. Nikdy ne-
víte, kdy se mohou zjevit nové p�íšerky jako bonus.

  Plán postupu hry 

  P�ed první partií 

Žeton pr�b�hu kola
Položte žeton pr�b�hu kola na první polí�ko 

postupu hry 
pppp

1 . Na konci každého kola se posune 
vpravo na další pole, až sv�j pohyb ukon�í na poli 

pro záv�re�né vyhodnocení.

Posily
Každý hrá� postaví po jednom svém impovi na každé z t�chto 

polí. P�edstavují vzdálené p�íbuzné, kte�í ho�í touhou také se p�i-
dat k rodinné 	
rm�. Ti na polích více vpravo p�edstavují p�íbuzné 
ze vzdálen�jších kraj�, kterým bude chvíli trvat, než dorazí – až 

do p�íslušného kola hry.

Sout�že
Zamíchejte osm desti�ek sout�ží a položte po jedné z nich na každé z p�íslušných po jedné z nich na každé z p�íslušných 
polípolí lícem dol�. Nepoužité desti�ky vra�te do krabice tak, aby je nikdo z hrá�� nevid�l. 
Poté oto�te první desti�ku sout�že oto�te první desti�ku sout�že (tu, která je p�ipravena pro druhé kolo hry) 

lícem nahoru. Desti�ky sout�ží mají dv� �ásti – v horních �ádcích je uvedeno, co a jak se 
bude v p�íslušném kole hodnotit, spodní �ádek uvádí, jaké žrádlo se v p�íslušném kole 

objeví na tržišti. Protože se v prvním kole nekoná žádná sout�ž, je p�ísun žrádla v prvním 
kole vyzna�en p�ímo na plánu postupu hry.ppppppp pppppppppp ppp

Zákazníci
Zamíchejte osm desti�ek zákazník� a položte po jedné z nich po jedné z nich 
na každé z p�íslušných polína každé z p�íslušných polí lícem dol�. Nepoužité desti�ky 
vra�te do krabice tak, aby je nikdo z hrá�� nevid�l. Poté oto�te oto�te 
první desti�ku zákazníka první desti�ku zákazníka (tu, která je p�ipravena pro t�etí 

kolo hry) lícem nahoru. Všimn�te si, že v posledním kole se objeví 
zákazníci dva.

Plán postupu hry vám ukazuje
´
 co se bude ve kterém kole dít.

Sout�že

PoPoPoPoPPoPo
popopopopoopopostststststssts upupupupupuuuuuuuu
vpvpvpvpvpvpppprarararararararararararar vvvvvvvvv
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  Centrální herní plán 
Pole akcí

Na centrálním plánu je vyzna�eno 14 �tvercových polí akcí. V pr�-
b�hu hry budete na tato pole posílat své impy, aby provedli p�í-
slušnou akci: nákup nových p�íšerek, nákup klecí pro n�, nákup 
žrádla atd.

Strana centrálního plánu pro hru ve dvou a t�ech hrá�ích má navíc 
vyzna�ena 4 další pole akcí. Tato menší �tvercová polí�ka p�ed-
stavují prázdné akce (jak bude vysv�tleno dále). Pole akcí na této 
stran� centrálního plánu jsou organizována do t�í skupin po šesti 
polích propojených šipkami. Jedno pole v každé skupin� je ozna-
�eno te�kou. 

P�i h�e ve t�ech hrá�ích vezm�te 3 impy neutrální barvy 
a postavte po jednom na každé pole ozna�ené  postavte po jednom na každé pole ozna�ené 

te�koute�kou. Neutrální imp takové pole blokuje, takže hrá�i mají ome-
zený výb�r akcí. Na za�átku každého dalšího kola se neutrální imp 
posune o jedno pole dál ve sm�ru šipky, takže blokované akce se 
v každém kole m�ní. 

P�i h�e ve dvou postupujte obdobn�, ovšem zablokovaných 
akcí bude dvojnásobný po�et, po dvou v každé skupin� po dvou v každé skupin� 

akcíakcí – vezm�te 6 imp� neutrální barvy, po jednom op�t postavte 
na ak�ní pole ozna�ená te�kou a další postavte vždy o t�i pole dál 
ve sm�ru šipek.

Hromádka klecí
Velké obdélníkové desti�ky klecí za-
míchejte a hromádku umíst�te lícem 

dol� poblíž centrálního plánu.

Nabídka klecí
Oto�te vrchní t�i desti�ky klecít�i desti�ky klecí z hromádky a vyložte je na vyzna�ená místa na cent-

rálním plánu. 
P�i h�e ve dvou hrá�ích je v prvním kole jedna z akcí nákupu klecí blokována 

neutrálním impem. Oto�te a položte sem tedy jen dv� desti�ky klecí dv� desti�ky klecí (t�i 
klece sem umístíte jen v t�ch kolech, kdy žádné z polí nákupu klecí nebude blokováno).

Hromádka vylepšení
Úzké obdélníkové desti�ky p�edstavují vylepšení 

klecí. Zamíchejte je a hromádku položte lícem dol� 
poblíž centrálního plánu. 

Nabídka vylepšení
Oto�te vrchní dv� desti�ky vylepše-dv� desti�ky vylepše-
ní ní z hromádky a vyložte je na vyzna�e-

ná místa na centrálním plánu. 

Zásoba p�íšerek
P�íšerky zamíchejte a utvo�te z nich zásobu lícem 

dol� poblíž centrálního plánu. M�žete je také 
vložit do vhodného plát�ného pytlíku a tahat je 

z n�j, kdykoliv je pot�eba vyložit novou p�íšerku.

Nabídka menších mlá�at
Oto�te (nebo vytáhn�te z pytlíku) t�i p�íšer-t�i p�íšer-
ky a vyložte je lícem nahoru do spodní ohrady. 
Všimn�te si, že impové zrovna umis�ují do této 
�ásti výb�hu cedulky, že p�íšerky v této ohrad� 
mají být velikosti 2. Nato�te proto kole�ka na 

t�chto p�íšerkách tak, aby byly vid�t první dva 
barevné proužky. 

P�i h�e ve dvou �i t�ech 
hrá�ích je v prvním kole 

jedna z akcí nákupu p�íšerek z dolní ohrady 
blokována neutrálním impem. Oto�te a položte 

sem tedy jen dv� p�íšerky.

Nabídka v�t-
ších mlá�at
Vezm�te ješt� jednu 
p�íšerku p�íšerku a umíst�te ji 
do horní ohrady. Bude 

mít velikost 3, jak ukazují 
cedulky v této �ásti, 

nastavte tedy kole�ko tak, 
aby byly vid�t první t�i 

barevné proužky. (Impové 
se omlouvají, že nestihli 
do vydání hry všechny 

cedulky sestavit a vzty�it.)
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jedna z akcí nákupu p�íše
blokována neutrálním impe

sem tedy jen dv�dv�
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Trh se žrádlem
Trh se žrádlem má t�i stánky: v jednom se pro-
dává zelenina, v jednom maso a v jednom žrádlo 
obojího druhu. Položte dva žetony zeleniny na 
stánek se zeleninou, dva žetony masa na stánek 
s masem a po jednom žetonu každého druhu na 
stánek se smíšeným žrádlem, jak je uvedeno jak je uvedeno 
na prvním poli na plánu postupu hry. 

P�i h�e ve dvou �i 
t�ech hrá�ích je 

v prvním kole akce nákupu ze 
smíšeného stánku blokována 

neutrálním impem. Nedávejte sem tedy 
žádné žetony žrádla, jak napovídají 
symboly na prvním poli na plánu 

postupu hry.

Hromádka 
artefakt�

Kulaté desti�ky artefakt� za-
míchejte a hromádku položte 
lícem dol� poblíž centrálního 

plánu. 

žetony 
žrádla

Ve h�e se vyskytuje žrádlo 
dvojího druhu: zelenina 

 je zelená, maso  
je �ervené. Rozt�i�te 

žetony žrádla podle barvy 
a vytvo�te obecnou zásobu 

jednotlivých druh� ve 
skladištích vyzna�ených na 

centrálním plánu.

Žetony zlata
Zlato  je žluté. Umíst�te 

všechny žetony do obecné zásoby 
v banku uprost�ed centrálního 

plánu. Ano, o to v celém byznysu 
se zví�ecími mazlí�ky jde.

Hromádka karet lektvar�
Položte hromádku p�ti karet lektvar� na budovu nemocnice na 

centrálním plánu, lícem nahoru.

Balí�ky karet pot�eb
Karty pot�eb rozt�i�te podle barev na �ty�i balí�ky, zamíchejte každý balí�ek zvláš� a položte lícem dol� 

poblíž centrálního plánu. Ponechte vedle místo na �ty�i odhazovací hromádky. Jakmile dojdou karty 
v n�kterém balí�ku pot�eb, zamícháte p�íslušnou odhazovací hromádku a vytvo�íte tím nový balí�ek.

Kosti�ky 
strádání

Umíst�te zásobu t�chto 
plastových kosti�ek poblíž 
centrálního plánu. Kdykoliv 

vaše p�íšerka trpí , 
dostane tuto kosti�ku.

Kosti�ky trusu
Umíst�te zásobu t�chto 

kosti�ek poblíž centrálního 
plánu. Kosti�ky p�edstavují 

trus , který vaše p�íšerky 
produkují. Ano, o to v celém 

byznysu se zví�ecími mazlí�ky 
jde doopravdy.

Žetony mutace
Umíst�te zásobu t�chto 
žeton� vedle centrálního 

plánu. Jakmile vaše p�íšerka 
zmutuje , dostane jeden 

z t�chto žeton�. Jsou sice 
oboustranné, ale r�zné strany 

slouží pouze pro zpest�ení. 
Z herního hlediska jsou ob� 

strany rovnocenné. 

Figurky služebník�
Každý hrá� postaví jednoho svého služebníka na pole 0 pole 0 

po�ítadla reputacepo�ítadla reputace. Tito pomocníci zaznamenávají body 
reputace p�íslušného hrá�e. Vaším cílem je mít na konci hry 
nejvyšší reputaci. Druhého pomocníka postavte na pole 0 pole 0 
výstavního stanuvýstavního stanu. Tento pomocník zaznamenává skóre 

dosažené v jednotlivých sout�žích. 

Krámky 
s artefakty

Oto�te vrchní dv� desti�ky dv� desti�ky ar-
tefakt� z hromádky a vyložte je na 
dva modré krámky na centrálním 

plánu.
P�i h�e ve dvou hrá�ích je 

v prvním kole akce 
nákupu artefakt� blokována 

neutrálním impem. Nedávejte sem 
tedy žádnou desti�ku žádnou desti�ku 

artefaktuartefaktu.
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  plány hrá�� 

Plán doup�te

Plán expozic

Zást�na a nápov�dní tabulky
Horní �ást vašeho plánu doup�te slouží jako zást�na, která umož-

�uje v jedné fázi hry držet vaše plány v tajnosti p�ed ostatními 
hrá�i. Na zást�n� jsou zárove� uvedeny nápov�dní tabulky. V levé 

�ásti najdete shrnutí šesti fází každého kola hry a jednotlivých 
krok� každé fáze. Prost�ední tabulka uvádí rozložení jednotlivých 
symbol� v každém balí�ku karet pot�eb. Pravá �ást vám p�ipo-

mene, jak m�žete uspokojit pot�eby svých p�íšerek (a co se stane, 
když se vám to nepoda�í). Všechny symboly vám budou jasné, 

jakmile do�tete tato pravidla. 

Obytné místnosti 
imp� a pokladnice

Nejsou-li vaši impové zrovna 
v práci, bydlí zde. Zde také p�echo-

váváte své zlato. Hru za�ínáte se 
šesti impy své barvy (s t�mi, co 
vám zbyli poté, co jste �ty�i umístili 
na plán postupu hry) a se dv�ma 
žetony zlatažetony zlata, které si vezmete 

z banku. 

Východy
Když posíláte své impy 
do m�sta nakupovat, 
opouští doup� t�mito 

šesti východy.

Sklady žrádla
Horní �ada je ur�ena pro skladování zeleniny, spodní je pro 

maso. �erstvé žrádlo je uloženo vždy do levé komory. Jak po-
stupn� osychá, okorává a kazí se, posouvá se do komor vpravo. 

Opravdu staré a prošlé žrádlo se musí vyhodit. 
Na za�átku hry nemáte žádné žrádložádné žrádlo.

Po�áte�ní karty 
pot�eb

Vezm�te si �ty�i karty pot�eb, po jedné �ty�i karty pot�eb, po jedné 
z každého ze �ty� barevných balí�k�z každého ze �ty� barevných balí�k�, 
do ruky. Tyto karty ostatním neukazujte.

Žeton úsp�chu
Tenhle žeton si položte n�kam poblíž svého plánu doup�te. 
V první h�e ho možná nebudete pot�ebovat v�bec, ale jestli 
n�kdy dosáhnete 50 bod� reputace, tak TRA DÁ! – skv�lý 

úsp�ch, položte tento žeton na pole 0 bodovací lišty navrch 
stranou s �íslem 50 a váš služebník m�že pokra�ovat znovu 

od za�átku po�ítadla. Poda�í-li se vám získat dalších 50 bod�, 
TRAM TA DÁ! – to už je skute�n� úžasný výsledek. Oto�te 

žeton na druhou stranu s �íslem 100. A pokud získáte dalších 
50 bod�, TRAM TA DA DA DÁÁÁÁ! – oto�te žeton na t�etí... 

hej, po�kat... nešvindlujete náhodou?

Po�áte�ní klec
Na za�átku hry máte k dispozici jednu klec, která je p�ímo vytiš-
t�na na plánu expozic. Není tak dobrá jako ty, které jsou k dostání 

ve m�st�, ale zase je zadarmo. �ervená jedni�ka v levém rohu 
znamená, že klec má pevnost 1, 	
alová jedni�ka v pravém rohu 

znamená, že má antimagickou t�snost 1. Na kleci není žádná další 
ikonka, klec tedy nemá žádné další zvláštní vlastnosti.

Poznámka:Poznámka: Všimn�te si, že sou�et obou hodnot parametr� klece 
je 2. Klece, které se dají koupit ve m�st�, mají tento sou�et 3, když 

p�ipo�tete 1 i za každou ikonku zvláštní vlastnosti. 

Po�áte�ní 
zne�išt�ní

Položte jednu 
kosti�ku trusu 
do své klece. Ano, 
p�edchozí majitel 
nechal klec trochu 

zane�ád�nou... 
ale zase byla za-

darmo. 

Místa pro 
další klece

Na svém plánu expozic máte místo až 
pro �ty�i klece. V pr�b�hu hry si m�žete 
kupovat další klece a umis�ovat je na tato 
místa, a to i na místo p�vodní první klece, 

pokud se jí budete chtít pozd�ji zbavit. 

Místa pro 
vylepšení 

klecí
Každé místo na klec (v�et-
n� té po�áte�ní) má místo 
na jedno vylepšení. M�žete 
tak zlepšit vlastnosti klecí.

P�i h�e ve dvou �i t�ech hrá�ích vra�te nepouži-
té plány doupat, služebníky, žetony úsp�chu 

a impy zp�t do krabice, s výjimkou on�ch 3 nebo 6 neutrálních 
imp�, které budete pot�ebovat pro blokování polí akcí na centrál-
ním plánu.

Komora na artefakty
V tuhle chvíli máte komoru prázdnouprázdnou, až na n�jaké to 
nepot�ebné harampádí. Jednoho dne zde však budete 

skladovat kouzelné artefakty – vzácné knihy 
a p�edm�ty neoby�ejné moci. Tedy, aspo� doufejme, že 
budou mít neoby�ejnou moc a že to nebude jen další 

harampádí. 

Místa 
ší

SSSSklady ž Komo

Po�áte�ní 
zne�išt�ní
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Tato fáze se d�lí na t�i kroky:
•
 
odkrytí nových informací
•
 
dopln�ní zdroj�
•
 
stálý p�íjem zlata
Tyto kroky m�žete provést v libovolném po�adí a mo-
hou se na nich sou�asn� podílet všichni hrá�i. Jen si 
dejte pozor, aby si nikdo nezapomn�l vzít sv�j p�íjem.

V prvním kole jste první dva kroky již provedli v rámci p�ípravy 
hry. Sta�í tedy, aby si hrá�i jen vzali sv�j p�íjem.

Stálý p�íjem zlata 
Impové zam�stnaní ve vaší 	
rm� už nedolují zlato jako kdysi. Jejich 
p�íbuzní však stále ano. V každém kole vám ho trochu pošlou. Ne 
moc – jen tolik, aby si toho jejich Temný pán nevšiml. V každém 
kole v�etn� prvního v�etn� prvního obdrží všichni hrá�i p�íjem. Za�ínající Za�ínající 
hrá� a soupe� po jeho levici dostanou po jednom žetonu hrá� a soupe� po jeho levici dostanou po jednom žetonu 
zlata, ostatní hrá�i dostanou po dvou žetonech.zlata, ostatní hrá�i dostanou po dvou žetonech. Vezm�te 
si p�íslušný po�et žeton� zlata z banku na centrálním plánu. 

P�i h�e ve dvou �i t�ech hrá�ích dostane za�ína-za�ína-
jící hrá� jeden žeton a ostatní po dvoující hrá� jeden žeton a ostatní po dvou.

Poznámka:Poznámka: Po p�íjmu v prvním kole hry má tedy každý hrá� t�i 
nebo �ty�i žetony zlata.

Nyní m�žete p�ejít p�ímo k Fázi 2 – 
Nákupy a vrátit se ke zbytku této 
stránky, až budete p�ipravovat 

hru pro druhé kolo.

Odkrytí 
nových informací 
V rámci p�ípravy hry jste na plánu postupu hry oto�ili jednu des-
ti�ku sout�že a jednu desti�ku zákazníka lícem vzh�ru. To pro prv-
ní kolo sta�í, nic dalšího se neodkrývá. V dalších kolech postupujte 
takto:

Oto�te první dosud zakrytou desti�ku Oto�te první dosud zakrytou desti�ku 
sout�že sout�že (pokud je ješt� n�jaká k dispozici). Hrá-
�i tak budou vždy znát desti�ku sout�že p�ipra-
venou pro toto a p�íští kolo. 

Oto�te také první v po�adí dosud zakry-Oto�te také první v po�adí dosud zakry-
tou desti�ku zákazníka.tou desti�ku zákazníka. Hrá�i budou vždy 
znát desti�ku zákazníka pro toto a dv� další kola. 
V posledním kole hry p�icházejí dva zákazníci. 
Jakmile dojde �ada na n�, oto�te rovnou ob� dv� 
desti�ky.

Dopln�ní zdroj� 
V prvním kole jste vše pot�ebné p�ipravili v rámci p�ípravy hry. 
V dalších kolech postupujte takto:

P�i h�e ve dvou �i t�ech hrá-
�ích za�n�te tím, že posune-

te každého neutrálního impa na centrálním 
plánu o jedno ak�ní pole dál ve sm�ru šipek. 
Ak�ní pole obsazené neutrálním impem je blo-
kováno a není hrá��m v daném kole k dispozi-
ci. Neutrální imp na jednom z menších polí 
prázdných akcí neblokuje žádnou akci – prost� 
v tomto kole odpo�ívá.

Nové žrádloNové žrádloovNo rádlNoNooNovvovvvo
Desti�ka sout�že pro aktuální kolo (ta, 
která se nachází p�ímo pod žetonem 
pr�b�hu kola) uvádí ve svém spodním 

�ádku, kolik jakého žrádla má být v jednotlivých stáncích kolik jakého žrádla má být v jednotlivých stáncích 
se žrádlemse žrádlem. Žrádlo se ve stáncích nehromadí, p�ípadné zbytky 
z minulého kola vyho�te a dopl�te �erstvé žrádlo podle desti�ky 
sout�že. (Dobrá, jestli recyklujete n�jaké to žrádlo od minula a jen 
upravíte po�et žetonk� ve stáncích, impové si toho asi nevšimnou). 

Je-li n�které z ak�ních polí u stánk� se žrádlem 
blokováno neutrálním impem, tento stánek tento stánek 

nebude v tomto kole nabízet žádné žrádlonebude v tomto kole nabízet žádné žrádlo. Všechno vykou-
pil neutrální imp. Navíc stojí-li neutrální imp na malém zeleném 
poli prázdné akce, dejte do stánku se smíšeným žrádlem dejte do stánku se smíšeným žrádlem 
o jeden žeton zeleniny mén�o jeden žeton zeleniny mén�, než udává desti�ka sout�že. 
Podobn� stojí-li neutrální imp na �erveném poli prázdné akce, dej-
te do smíšeného stánku o jeden žeton masa mén�o jeden žeton masa mén�. Toto žrádlo 
záhadn� zmizelo. Možná m�l neutrální imp hlad.

Nové artefakty
Odho�te artefakty, které p�ípadn� na krámcích zbyly z minulého 
kola, do krabice a vyložte místo nich dva nové z hromádky arte-
fakt�.

Je-li ak�ní pole u krámk� s artefakty obsazeno 
neutrálním impem, nedopl�ujte nicnedopl�ujte nic.

Nové klece
Jedna nebo více klecí zbyla v nabídce klecí z p�edchozích kol. Vez-
m�te tu z nich, která leží na nejspodn�jším poli, posu�te ji na nej-
ho�ejší pole a p�ípadné ostatní vy�a�te ze hry (m�žete je vrátit do 
krabice, už nebudou pot�eba). Na spodní dv� volná pole dv� volná pole vyložte 
nové desti�ky klecí nové desti�ky klecí z hromádky klecí.

Je-li n�které z ak�ních polí u výb�ru klecí bloko-
váno neutrálním impem, dopl�te pouze jednu jednu 

novou desti�ku klecenovou desti�ku klece, t�etí pole ponechte prázdné. Neutrální 
imp evidentn� koupil jednu klec již p�ed vaším p�íchodem. (Jsou-li 
neutrálními impy obsazena ob� ak�ní pole u klecí, museli jste n�kde 
p�i p�esouvání neutrálních imp� ud�lat chybu.) 

Nová vylepšení
Podobn� jako u klecí zbude z p�edchozího kola v nabídce mini-
máln� jedno vylepšení. Posu�te ho na horní z obou polí nabídky. 
Zbyla-li ob� vylepšení, horní z nich vy�a�te ze hry. Na volné spodní 
pole umíst�te novou desti�ku vylepšení novou desti�ku vylepšení z hromádky vylepšení. 

Je-li ak�ní pole u nabídky vylepšení obsazeno ne-
utrálním impem, celý tento krok p�esko�tecelý tento krok p�esko�te. 

Nedopl�ujte ani neodhazujte nic až do p�íštího kola.

Nová mlá�átka
Ve spodní ohrad� vždy zbude alespo� jedna p�íšerka o velikosti 2 
z p�edchozího kola. Vy�adit ze hry takové mlá�átko by však bylo 
velmi kruté, proto jsou zde ohrady dv�.
Všechna mlá�átka ze spodní �ásti vyrostou.Všechna mlá�átka ze spodní �ásti vyrostou. Pooto�te je-
jich kole�ka tak, že budou vid�t t�i barevné proužky místo dvou, 
a p�esu�te je do horní ohrady. Vidíte? Tady je dost místa pro každé 
z nich, nikoho není t�eba vy�azovat. 
Ouha. Co však po�ít v p�ípad�, že v horní ohrad� zbylo n�jaké mlá-
�átko z p�edchozího kola? Hm, asi nemá cenu tady takové necht�-
né tvory držet donekone�na. P�ed p�esunutím p�íšerek ze P�ed p�esunutím p�íšerek ze 
spodní ohrady do horní nejprve odstra�te všechny, které spodní ohrady do horní nejprve odstra�te všechny, které 
se v horní ohrad� nacházejí z minulého kola.se v horní ohrad� nacházejí z minulého kola. Vy�a�te je ze 
hry. Nemusíte se o n� bát – jsou poslána na venkovskou farmu, kde 
budou š�astn� a spokojen� žít až do smrti. Za každou takto ode-
slanou p�íšerku p�idejte do stánku s masem na centrálním p�idejte do stánku s masem na centrálním 
plánu po jednom �erveném žetonu masaplánu po jednom �erveném žetonu masa. Ehm, nic v tom 
nehledejte, je to prost� jen takové pravidlo. 
P�esunem a odesláním p�íšerek se uvolní spodní ohrada. Vyložte Vyložte 
do ní t�i nové p�íšerky o velikosti 2.do ní t�i nové p�íšerky o velikosti 2.

Je-li ak�ní pole u horní ohrady obsazeno neutrál-
ním impem, pak tento imp koupí jednu z práv� 

povyrostlých p�íšerek. Z mlá�átek, která se práv� p�esunula do 
horní ohrady, vezm�te to nacházející se nejvíce vlevo a vy�a�te ho 
ze hry (podivné pravidlo o p�idání nového masa do stánku se tady 
neuplatní). 
Je-li blokováno jedno ze dvou polí u spodní ohrady, vyložte do 
spodní ohrady pouze dv� nové p�íšerkypouze dv� nové p�íšerky.

Každé kolo hry se skládá ze šesti fází. Tyto fáze jsou uvedeny v levé 
�ásti vaší zást�ny. Každá fáze se dále d�lí na n�kolik krok�, které 
jsou pomocí piktogram� znázorn�ny tamtéž. Tyto kroky provád�j-
te postupn� jeden po druhém v po�adí shora dol�.

KaKaKaKaKaaždždždždždžždždždždždždddddddždddddžddéééééééééééééééééééééééééééééééé kokokokkokokkkkkkkokokkkokokokokkookokooollllllololollllolololoool hhhhhhhryryryrryryryyy sssseeee skskskkkskkkkláláláláláláááááááááádádádádádádádádáddáddááddáádádáá zzzzzzzzzzzzeeeeeeeeeeeee šešešešešešešešešešešeeeestststsstststsstttss iiiiiiii fáfáfáfáfáfáááfáfááfááááfáfááfáfááfáfáfááázízízízíízízízízízízízízzízzíízízízzz ... TyTyTyTyTyTTTyTyTyTyTyTyTyTTyTTTyTTTyTTTyTTTTTTTTTyTT tottototototototototototoottooottt fffffffffffffffffffffffázázázázázázázázááázáázááázázáázázááááázzáá eeeeeeeeeeeeee jsjsjsjsjsjsjsjssjsjjjsjjj ououououououuuuouuuuuuuououuuuuouuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuveveveveveveeveveveveveveevedededededededededededededededeenynynynyynynyyyy vvvvvvvvvvvvvv lllllllllleevevevevevvvéééééé

Kolo hry

  Fáze 1 – P�íprava kola 

Fáze 1 – P�íprava kola
Fáze 2 – Nákupy
Fáze 3 – Karty pot�eb

Fáze 4 –  P�edvád�ní 
p�íšerek

Fáze 5 – Obchodování
Fáze 6 – Stárnutí
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Impové jsou p�i nakupování velmi šikovní. Ve skupince nakupují 
dokonce ješt� lépe. �ím v�tší skupinka, tím lepší šance, že sežene 
n�co opravdu užite�ného. M�žete jim dát také n�jaké zlato, aby 
byla šance ješt� vyšší, ale není to nezbytné. Jak jsme �ekli, impové 
jsou p�i nakupování opravdu velmi šikovní. 

Fáze nakupování má dva kroky:
•
 
Všichni hrá�i sou�asn� a tajn� nejprve rozd�lí 

své impy a zlato do skupinek.
•
 
Poté hrá�i ukážou své skupinky ostatním 

a vypraví je do akce, a to v po�adí od nejv�tších 
skupinek po nejmenší.

Vytvo�ení skupinek 
Hrá�i zvednou zást�ny svých plán� doupat zvednou zást�ny svých plán� doupat tak, aby p�ed 
ostatními skryli horní �ást plánu doup�te, a rozd�lí své impy rozd�lí své impy 
a zlato do maximáln� šesti skupineka zlato do maximáln� šesti skupinek. Jsou-li všichni hotovi, 
mohou zást�ny spustit zase dol� a ukázat své skupinky soupe��m. 
V každé skupince musí být alespo� jeden imp a dále v ní m�že být 
libovolný po�et žeton� zlata. Po�et imp� a zlata v jedné skupince 
není omezen. Žádná skupina nemusí mít zlato, ale každá musí mít 
alespo� jednoho impa. Nem�žete p�ece poslat zlato, aby šlo naku-
povat samo. Podíváte-li se na žeton zlata velmi pozorn�, p�ijdete na 
to, pro�. Ano, je to tak – nemá noži�ky.
Na vašem plánu doup�te je vyzna�eno šest východ�. Umíst�te své 
skupinky na tyto východy, a to podle velikosti – nejv�tší skupinka 
bude vlevo. Velikost skupinky je dána sou�tem 	
gurek imp� a žeto-
n� zlata, z nichž se skupinka skládá. Po�adí, v jakém umístíte stejn� 
velké skupinky, nehraje roli. 

Skupinek m�žete vytvo�it i mén� než šest. M�žete ud�lat jednu 
nebo dv� velké skupiny, hodn� malých skupinek nebo cokoliv mezi. 
M�žete ponechat také n�jaké impy nebo zlato doma (v obytné �ásti 
a pokladnici). Není ovšem d�vod nep�id�lit všechny své impy do 
skupin i tehdy, pokud je chcete nechat doma – pozd�ji se m�žete 
rozhodnout je stáhnout, místo abyste je poslali nakupovat.

Poznámka:Poznámka: Impové jsou velmi upovídaní a chlubiví. Z tohoto d�-
vodu je celkový po�et imp� a žeton� zlata, které máte k dispozici, 
ve�ejná informace. I v p�ípad�, že máte zrovna zvednutou zást�nu, 
musíte na dotaz na celkové po�ty vašeho zlata a imp� odpov�d�t 
pravdiv� (a náležit� hrd�).

Výb�r akcí 
Nastává �as vyrazit na nákupy! První p�ijdou na �adu nejv�tší sku-
pinky. Jak jsme �ekli, velikost skupinky je dána sou�tem jejích imp� 
a žeton� zlata. Kup�íkladu tedy skupinky o t�ech impech, o dvou 
impech a jednom žetonu zlata �i o jednom impovi a dvou žetonech 
jsou všechny stejn� velké. 

Nejv�tší skupinky za�ínají
Tento krok za�n�te tak, že zjistíte, který z hrá�� má nejv�tší sku-
pinku. Taková skupinka je pak vyslána jako první.Taková skupinka je pak vyslána jako první. Má-li 
více hrá�� stejn� velkou nejv�tší skupinku, posílají je postupn� postupn� 
ve sm�ru hodinových ru�i�ek ve sm�ru hodinových ru�i�ek po�ínaje za�ínajícím hrá�em. 
Má-li hrá� více skupinek o téže velikosti, vybere jednu z nich. Další 
skupinku pošle do akce, až p�ijde znovu na �adu. 

Příklad:

Čtyři skupinky mají velikost 4 a žádná větší skupinka nebyla 
vytvořena. Červená je právě začínající hráčkou, takže smí jako 
první vyslat svou největší skupinku. Ve směru hodinových ručiček 
je další hráč na řadě žlutý. Může vyslat buď skupinku o čtyřech 
impech, nebo skupinku o jednom impovi a třech žetonech zlata. 
Zelená je přeskočena, protože nemá žádnou skupinku o velikosti 
4, proto následuje modrý, který vyšle svou největší skupinku. Po-
kračujeme dále dokola, červená nemá další skupinku o velikosti 4, 
takže na řadu přichází opět žlutý, který vyšle svou zbylou skupin-
ku o velikosti 4.

Po vyslání skupinek o nejv�tší velikosti p�ejd�te k nejbližším nejbližším 
menším skupinkám menším skupinkám a postupujte stejn�: op�t se za�íná od za�í-
najícího hrá�e bez ohledu na to, kdo vyslal jako poslední p�edchozí 
v�tší skupinku. Tímto zp�sobem pokra�ujte, dokud nevy�ídíte 
všechny skupinky. 

Příklad:

Žlutý má největší skupinku, takže začíná vysláním své skupinky 
o velikosti 6. Skupinku o velikosti 5 nemá nikdo. Zelená a modrý 
mají oba skupinku o velikosti 4 a v pořadí od začínajícího hráče 
je blíže zelená, takže vyšle jednu svou skupinku jako první. Po 
ní následuje skupinka o velikosti 4 modrého hráče, poté druhá 
čtveřice zelené hráčky. Máme několik skupinek o velikosti 3, takže 
pokračuje červená, po ní žlutý, dále modrý a nakonec opět červená. 
Červená má jako jediná skupinku o velikosti 2, takže ji vyšle. Osa-
mocené impy vyšlou hráči v tomto pořadí: červená, zelená, modrý, 
zelená, modrý, modrý. Tím jsou všechny skupinky vyčerpány.

Skupinka m�že z�stat doma
Jste-li na �ad�, abyste vyslali svou skupinku, máte na výb�r ze dvou 
možností:
•
 
M�žete svou skupinku poslat, aby n�co nakoupila. Vyber-

te si n�jaké neobsazené ak�ní pole neobsazené ak�ní pole na centrálním plánu 
a postavte na n�j všechny impy ze své skupinkypostavte na n�j všechny impy ze své skupinky. ZlatoZlato 
(pokud skupinka n�jaké m�la) dejte do banku dejte do banku – to bylo utra-
ceno. Nyní rovnou prove�te zvolenou akci (jak bude podrobn� 
popsáno dále). Impové z�stávají na ak�ním poli až do konce 
probíhajícího kola, �ímž je blokují pro ostatní skupinky, které 
ješt� mohou p�ijít na �adu. Impové se na konci kola vrátí dom�, 
ale použité zlato je pry�. 

•
 
Druhou možností je nechat skupinku doma. Vra�te všechny Vra�te všechny 
impy i zlato zp�t na p�íslušná místa plánu doup�te.impy i zlato zp�t na p�íslušná místa plánu doup�te. 
Skupinku m�žete ponechat doma z jakéhokoliv d�vodu. T�eba 
se vám nelíbí žádné z možných ak�ních polí, která jsou ješt� 
k dispozici. Možná pot�ebujete své impy, aby se starali o vaše 
p�íšerky v další fázi kola. Nebo nechcete utratit své zlato. Záleží 
jenom na vás. 

Toto rozhodnutí musíte u�init vždy, když na vás p�ijde �ada vyslat 
n�jakou svou skupinku. Máte-li více skupinek velikosti, která se 
práv� vyhodnocuje, vyberte kteroukoliv z nich a vyšlete ji na ná-
kupy, nebo ji ponechte doma. Až na vás znovu p�ijde �ada, m�žete 
op�t znovu rozhodnout, co podnikne zbylá skupinka �i skupinky 
této velikosti (na po�adí stejn� velkých skupinek umíst�ných na vý-
chodech z doup�te nijak nezáleží).

Poznámka:Poznámka: Pole prázdných akcí nemají žádný 
efekt, na n� nelze skupinky posílat. 

  Fáze 2 – Nákupy 
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Ak�ní pole na tržišti
Pravý horní roh centrálního plánu p�edstavuje tržišt�, kde lze na-
koupit žrádlo a artefakty. Obsadíte-li jedno z t�chto polí, dostanete 
vše, co dané pole nabízí.
Nákup žrádla

Zvolíte-li ak�ní pole trhu se žrádlem, 
vezm�te si všechny žetony žrádlavšechny žetony žrádla, 
jež nabízí p�íslušný stánek, a uložte je 
do odpovídajícího skladu žrádla na 
svém plánu doup�te – do komory nej-
více vlevo, ur�ené pro �erstvé žrádlo. 
Zelenina  pat�í do horní �ady, maso 

 do spodní. Každá komora m�že 
pojmout libovolné množství žeton� 
žrádla, ale to se �asem postupn� kazí. 

Příklad: Tento hráč právě 
koupil jeden žeton zeleniny 
a jeden žeton masa ze stánku 
se smíšeným žrádlem.

Nákup artefakt�
Tyto krámky nabízejí dva tajuplné 
p�edm�ty veliké magické síly. Alespo� 
prodava� to tvrdí. Zvolíte-li si toto ak�-
ní pole, vezm�te si oba artefakty oba artefakty 
a uložte je do komory ve sklep� na 
svém plánu doup�te. Jejich zvláštní 
schopnosti jsou vám k dispozici od to-
hoto okamžiku až do konce hry. Jak 

p�sobí jednotlivé artefakty, je vysv�tleno v dodatcích na poslední 
stránce t�chto pravidel. 

Ak�ní pole za ohradou
Ak�ní pole v levé �ásti centrálního plánu nabízejí velké v�ci – klece, 
vylepšení a p�íšerky! Zvolíte-li n�které z t�chto polí, m�žete si vy-
brat jednu z v�cí, které jsou zde k dostání. 
Nákup klece

Vyberete-li si jedno z t�chto dvou polí, 
získáte jednu z klecí z nabídky. Prv-
ní hrá�, který se sem dostane, si vybírá ze 
t�í klecí, druhý volí ze dvou zbylých. Jsou 
zde jen dv� ak�ní pole, takže t�etí klec si 

v tomto kole nem�že 
vybrat nikdo. Sku-Sku-
pinka, která obsadí pinka, která obsadí 
jedno z t�chto polí, jedno z t�chto polí, 

musí mít vždy minimáln� dva impy. 
Na jednoho impa je klec moc t�žká, neune-
se ji. Abyste na toto pravidlo nezapomn�li, 
položili sem impové rohožky s obrázkem 
dvou imp�. Skupinka obsahující pouze 
jednoho impa nesmí toto pole v�bec ob-
sadit, bez ohledu na to, kolik s sebou m�la 
zlata.

Získáte-li novou klec, položte ji na jedno 
z vyzna�ených míst na svém plánu expozic. M�žete ji položit na 
volné místo nebo nahradit n�kterou klec starší, v�etn� p�vodní 
první klece do za�átku vytišt�né na plánu expozic. Nahradíte-li 
klec starší, p�esu�te veškerý její obsah (p�íšerku i všechny kosti�ky 

trusu) do nové klece a starou odho�te. Bylo-li u vy�azené klece 
vylepšení, z�stává i u nové klece.

Poznámka:Poznámka: Ve skute�nosti nemusíte novou klec umístit na desku 
ihned v tomto okamžiku. M�žete ji prozatím položit stranou. Kam 
p�esn� ji umístíte, se budete muset s kone�nou platností rozhod-
nout na za�átku Fáze 3.

Nákup vylepšení
Zvolíte-li toto pole, m�žete si vybrat 
jedno vylepšení z nabídkyjedno vylepšení z nabídky. Zbylé 
vylepšení si v tomto kole už nikdo jiný 
nebude moci vzít. Všimn�te si, že vy-
lepšení si m�že vzít skupinka libovol-
ného složení (vylepšení neváží tolik 
jako klec). 
Každá klec na vaší desce má 
místo pro jedno vylepšení. 

Vylepšení zkvalit�uje p�íslušnou klec, ke které je p�i�azeno. 
M�žete položit vylepšení i k prázdnému místu pro klec, ale pak 
nep�inese žádný užitek do té doby, než sem n�jakou klec umístíte. 
Klece a vylepšení v dalším pr�b�hu hry nem�žete p�emis�ovat, 
ovšem podobn� jako u klecí m�žete i vylepšení nahradit novým 
a staré tak odhodit. 
Poznámka:Poznámka: Podobn� jako u klecí, nemusíte se rozhodnout oka-
mžit�, kam vylepšení umístíte. M�žete je prozatím položit stranou. 
Kam p�esn� je umístíte, se budete muset s kone�nou platností roz-
hodnout na za�átku Fáze 3.

Nákup nové p�íšerky

Na centrálním plánu jsou t�i ak�ní pole, která umož�ují nákup 
nové p�íšerky. Spodní dv� polí�ka umož�ují nákup n�kterého nákup n�kterého 
z mlá�átek o velikosti 2 ze spodní ohradyz mlá�átek o velikosti 2 ze spodní ohrady, horní polí�ko 
umož�uje koupit mlá�átko o velikosti 3 z horní ohradykoupit mlá�átko o velikosti 3 z horní ohrady. 
Zvolíte-li jedno z t�chto polí, vyberte si jednu p�íšerku z p�íslušné 
ohrady. 

Poznámka:Poznámka: V každém kole se ve spodní ohrad� vyskytují vždy 
t�i mlá�átka, ale jsou tu jen dv� pole akcí, tedy nejvýše dv� z nich 
mohou být v jednom kole nakoupena. Alespo� jedno vždy zbude 
do p�íštího kola, kdy povyroste a bude p�esunuto do horní ohrady. 
V horní ohrad� m�že být i více než jeden tvor, ale maximáln� jeden 
m�že být v každém kole nakoupen. 

Skupinka poslaná na tato pole musí vždy mít s sebou Skupinka poslaná na tato pole musí vždy mít s sebou 
minimáln� jeden žeton zlata.minimáln� jeden žeton zlata. Je jedno, jak dlouho a naléhav� 
budou vaši impové smlouvat a škemrat. Mlá�ata p�íšerek mají pro-
st� moc velkou cenu na to, aby byla rozdávána zadarmo. Pro p�i-
pomenutí tohoto pravidla je na t�chto ak�ních polích vyobrazení 
usmívajícího se impa a krásn� se lesknoucí zlaté mince. Skupinka, 
která nemá alespo� jeden žeton zlata, nem�že toto ak�ní pole v�-
bec obsadit, bez ohledu na to, kolik je v ní imp�.

Získáte-li novou p�íšerku, položte ji zatím kamkoliv na sv�j plán 
expozic. Nemusíte pro ni mít v tuto chvíli ješt� volnou klec – v tom 
p�ípad� se ale snažte n�jakou další klec v této fázi hry získat, pro-
tože na za�átku Fáze 3 je nutné všechny p�íšerky umístit do klecí.

Ak�ní pole poblíž nemocnice
�ty�i ak�ní pole v pravém spodním rohu ak�ního plánu mají nej-
r�zn�jší funkce. 
P�izvání nových imp�

Na za�átku hry každý z vás umístil na plán postu-
pu hry po �ty�ech svých impech p�edstavujících 
p�íbuzné ze vzdálené ciziny. Ho�í touhou zapojit 
se do rodinné 	
rmy ihned, jakmile si najdete �as 
jim vy�ídit pot�ebné vízové formality. Zvolíte-li 
toto ak�ní pole, vezm�te si z plánu postupu hry 
všechny své impy p�ipravené pro toto kolo 
a všechna p�edchozí, to jest všechny stojící pod 
kamenem pokroku a na polích vlevo od n�j.

Nov� získané impy nemáte k dispozici ihned, p�idají se na p�ísluš-
né ak�ní pole na centrálním plánu (ke skupince, která je pozvala), 
kde z�stanou až do konce tohoto kola. Na konci kola, až se budou 
impové vracet, p�ijdou do vašeho doup�te spolu s touto skupinkou, 
a k dispozici je tedy budete mít od p�íštího kola až do konce hry.

Příklad: Červená v prvním kole poslala skupinku na pole umož-
ňující přizvání posil, a získala tak jednoho svého impa. Ve druhém 
kole totéž udělal žlutý hráč a získal dva nové impy. Na začátku 
třetího kola vypadá situace takto:třetího kola vypypy adá situace takto:

Zelená nebo modrý by na příslušném akčním poli mohli v tomto 
třetím kole získat po třech svých impech, ale předpokládejme, že 
je předešla červená, která sem poslala skupinku o dvou impech 
a jednom žetonu zlata. Zlato je odloženo do banku a oba impové 
obsadí příslušné akční pole. Dva červení impové z plánu postupu 
hry (ti z druhého a třetího pole) se přesunou k nim.y p p
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Návšt�va v nemocnici
Ak�ní pole ur�ené pro ná-
všt�vu v nemocnici je dvou-
barevné, aby vám p�ipo-
mn�lo, že má dvojí význam. 
Zvolíte-li toto pole, vezm�-vezm�-
te si jednu kartu lektva-te si jednu kartu lektva-
ru z centrálního plánuru z centrálního plánu. 
Krom� toho, máte-li v ne-máte-li v ne-

mocnici n�jaké impy, vyzvedn�te je a p�idejte ke skupin-mocnici n�jaké impy, vyzvedn�te je a p�idejte ke skupin-
ce na ak�ním police na ak�ním poli. Rovn�ž zde všichni impové z�stanou až do 
konce probíhajícího kola a vrátí se dom� spolu se skupinkou, která 
je vyzvedla.

Příklad: Modrý hráč má v nemocnici z před-
chozích kol dva impy. Chce je mít zpět, proto pro 
ně pošle skupinku o jednom impovi a dvou žeto-
nech zlata (mohl by sice ještě čekat a poslat sem 
menší skupinku, ale to by bylo riskantní – do-
konce i ten, kdo nemá žádného impa v nemocni-
ci, by mohl toto pole obsadit, aby získal kartu 

lektvaru). Modrý tedy odloží oba žetony zlata do banku a impa 
postaví na příslušné akční 
pole. Vezme si kartu lektva-
ru a oba své impy z nemoc-
nice přesune k tomu, který 
stojí na akčním poli.

Poznámka:Poznámka: Utrpí-li n�kte-
rý z vašich imp� zran�ní 
v pozd�jší fázi tohoto kola, 
dostane se do nemocnice, 

nikoliv na ak�ní pole u ní. Vaše návšt�va vyzvedne z nemocnice 
pouze ty impy, kte�í tam již byli p�ed jejím p�íchodem. 

P�ihlášení se do poroty
Každá p�ehlídka �i sout�ž vy-
žaduje d�v�ryhodnou a ne-
strannou porotu. Vaši impo-
vé se do ní m�žou dobrovoln� 
p�ihlásit. Zvolíte-li toto ak�ní 
pole, posu�te figurku posu�te figurku 
svého služebníka na vý-svého služebníka na vý-

stavním stanu na polí�ko s �íslem 2stavním stanu na polí�ko s �íslem 2. To vám p�inese výhodu 
pozd�ji ve Fázi 4.
Poznámka:Poznámka: V prvním kole se žádná sout�ž nekoná, nemá smysl 
v n�m toto ak�ní pole obsazovat.

Zamluvení místa na pódiu

Své mazlí�ky m�žete prodávat 
kdekoliv, mnohem v�tší reputaci 
však získáte, budete-li je prodá-
vat z o	
ciálního pódia. Zamluvit 
si místo na pódiu ale není jedno-
duché. 

Poznámka:Poznámka: Toto je nejkomplexn�jší ak�ní pole. Chcete-li, m�žete 
tuto �ást zatím p�esko�it a vrátit se k ní poté, co v dalším textu 
vysv�tlíme, jak se ve Fázi 5 p�íšerky prodávají. 

I když není možné p�íšerky prodávat d�íve, než p�ijde ve t�etím 
kole první zákazník, je možné, že si budete chtít vybrat toto ak�ní 
pole už v kole prvním nebo druhém. Toto pole totiž funguje trochu 
odlišn�. Na konci kola se impové z tohoto ak�ního pole Na konci kola se impové z tohoto ak�ního pole 
nevracejí zp�t do svého doup�te. nevracejí zp�t do svého doup�te. Namísto toho se p�esunou 
do vyhrazené pravé �ásti pódia. P�i prodeji vaší p�íšerky pak P�i prodeji vaší p�íšerky pak 
m�žete použít jednoho ze svých imp� stojících na pó-m�žete použít jednoho ze svých imp� stojících na pó-
diu: diu: vezm�te ho z jakékoliv �ásti pódia (tedy z ak�ního pole nebo 
z vyhrazeného místa vpravo) a p�esu�te ho do klece po prodané 
p�íšerce. Toto je jediný zp�sob, jak získat zp�t svého impa z pro-
dejního pódia.

Jako ostatní ak�ní pole, m�že i toto v jednom kole obsadit pouze 
jediný hrá�. Na konci kola p�esunete svou skupinku z ak�ního pole 
doprava na vyhrazené místo, abyste ak�ní pole uvolnili pro p�íští 
kolo. Po n�kolika kolech se na vyhrazeném míst� vpravo m�že tla-
�it více imp� r�zných barev. 

Poznámka:Poznámka: Toto ak�ní pole p�edstavuje pro vaše impy dlouho-
dobý závazek. V každém kole smíte prodat z pódia pouze jedinou 
p�íšerku, takže z v�tší skupinky se vám impové budou vracet po 
jednom po n�kolik kol. Pokud usoudíte, že sem pot�ebujete poslat 
v�tší skupinku, abyste p�edešli soupe�e, zvažte poslání skupinky 
o menším po�tu imp� vybavených velkým množstvím zlata.

Příklad: V prvním kole si toto akční pole nevybral nikdo. Plá-
nujíc prodávat ve třetím kole, poslala sem zelená hráčka jednoho 
impa už ve druhém kole, kdy o pole ještě nebyl velký zájem. Na 
konci druhého kola byl tento zelený imp přesunut na vyhrazené 
místo vpravo. Nyní probíhá třetí kolo. Žlutý ví, že si každý bude 
chtít v tomto kole zajistit místo na pódiu, takže sem vyšle slušně 
velkou skupinku – dva impy a dva žetony zlata. To je skupinka 
dost velká, aby předběhla ostatní, ale hráč si váže jen dva impy 
(a bude tak moci prodávat s využitím pódia ve dvou kolech).

Jakmile dojde ve třetím kole na 
prodej příšerek, použije žlutý 
jednoho svého impa k získání 
bonusu za prodej z pódia. Ten-
to imp se vrátí domů. Zelená 

hráčka rovněž prodává jednu příšerku, ale výsledkem prodeje je 
zklamána. Raději by využila bonus za pódium pro nějakou lepší 
příležitost. Prodá tedy svou příšerku bez využití pódia (na černém 
trhu – viz dále) a svého impa ponechá na pódiu do dalších kol. 
Zelený imp dále zůstává na vy-
hrazeném místě vpravo na pó-
diu, kde se k němu na konci to-
hoto kola připojí zbývající žlutý 
imp z akčního pole pódia.

Nyní nastal �as si se svými mazlí�ky užít trochu legra-
ce. Tato fáze má následující t�i kroky:
•
 
uspo�ádání klecí a p�íšerek v nich
•
 
dobrání karet pot�eb
•
 
p�id�lení karet pot�eb p�íšerkám
Tyto kroky je t�eba provést jeden po druhém, všichni všichni 
hrá�i je však mohou provád�t sou�asn�hrá�i je však mohou provád�t sou�asn�. Jakmi-

le hrá� dokon�í aranžování klecí a p�íšerek, m�že si dobrat karty 
pot�eb – nemusí �ekat na ostatní. Nicmén� pokud si myslíte, že 
rozhodnutí ostatních hrá�� budou mít vliv na vaše rozhodnutí, 
m�žete sv�j krok provést až poté, co ho provedli všichni soupe�i, 
kte�í mají hrát p�ed vámi (od za�ínajícího hrá�e po sm�ru hodi-
nových ru�i�ek).

Uspo�ádání 
klecí a p�íšerek 
Nejprve musíte p�id�lit každé své p�íšerce klec, kterou bude mít 
sama pro sebe a kde z�stane po celý zbytek kola.

Nové klece a vylepšení
Te� je ten okamžik, kdy se musíte rozhodnout, kam umístíte klece 
a vylepšení, které jste v tomto kole získali. Asi jste o tom m�li p�ed-
stavu, už když jste si je po�izovali ve Fázi 2, proto se o pravidlech 
umis�ování klecí a vylepšení píše tam, ale pokud jste si nebyli jistí 
nebo jste zm�nili názor, nyní se musíte rozhodnout s kone�nou 
platností. Klece nebo vylepšení umíst�né v tomto kroku Klece nebo vylepšení umíst�né v tomto kroku 
už nebudete moci v dalším pr�b�hu p�esouvat.už nebudete moci v dalším pr�b�hu p�esouvat. Tedy ani 
klece a vylepšení získané v p�edchozích kolech není možno v tomto 
okamžiku p�esouvat. Je možné je pouze odhodit v p�ípad� náhrady 
novými, jak je popsáno výše. 

P�íšerky
Každá p�íšerka musí být v tuto chvíli umíst�na do své klece. Nemu-
sí z�stat ve své p�vodní kleci. P�esunete-li p�íšerku do jiné klece, 
žetony mutace a kosti�ky strádání putují s ní, zatímco kosti�ky 
trusu z�stávají v kleci. 
Na konci tohoto kroku musí každá p�íšerka mít svou klecmusí každá p�íšerka mít svou klec. 
Není možné, aby v jedné kleci byly dv� p�íšerky nebo víc (je však 
možné dv� p�íšerky prohodit v jejich klecích, aniž byste pot�ebo-
vali t�etí prázdnou klec). Máte-li mén� klecí než p�íšerek, musíte 
p�ebývající p�íšerky pustit na svobodu. Odstra�te je z další hry. 
M�žete se také rozhodnout neumístit n�jaké p�íšerky do klecí, 
i když máte klecí dostatek, a tím je propustit. 
V každém p�ípad� jsou všechny takto pušt�né p�íšerky po-všechny takto pušt�né p�íšerky po-
važovány za ztracenévažovány za ztracené, což vás m�že stát reputaci (viz dále 
Ztráta p�íšerky).

  Fáze 3 – Karty pot�eb 
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Dobrání karet pot�eb
Máme-li tedy všechny nové klece a vylepšení na svých místech 
a jsou-li všechny p�íšerky ve svých klecích, m�žeme p�istoupit 
k dobrání karet pot�eb. 
P�ed dobráním karet byste m�li mít v ruce po jedné kart� od každé 
ze �ty� barev (více máte jen tehdy, pokud máte v komo�e s artefak-
ty uloženu n�jakou knihu). Nyní si vezm�te za každý barevný 
proužek viditelný na kole�ku každé vaší p�íšerky jednu 
kartu z balí�ku p�íslušné barvy.

žežeežeeeenunununnunununuununun nnnnnnnnnnnnnnnn�j�j�j�j�j�j�j���jj�jjjakakakakakkakououoouuououooouou kkkninininiiniihuhuhuuhhuu).).).).)).)   Nyní si vezm�te za každý barevnýýNyní si vezm�te za každý barevný
žek viditelný na kole�ku každé vaší p�íšerky jednužek viditelný na kole�ku každé vaší p�íšerky jednu

z balí�ku p�íslušné barvyz balí�ku p�íslušné barvy.pp íslušné barvy.yy�� aabbéš éus uuuaabb k vvkk aaaa uuuu rrííll kk llíí�� nnnnss ššzz balí�ku pp bbbbalí�ku p�íslušné babbppbb aaaaz balí�ku p�íslušné barvyz balí�ku p�íslušné barvy.

Příklad: Máte-li tyto dvě 
příšerky, vezmete si jednu ze-
lenou, dvě žluté a dvě fi alové 
karty. Žádnou červenou kar-
tu si brát nebudete, protože 
červený proužek kobrokočky 
zatím není vidět. V ruce tedy 
budete mít jednu červenou, dvě zelené, tři žluté a tři fi alové karty.
Pozor! Jakmile si za�nete brát karty, nesmíte už zm�nit Pozor! Jakmile si za�nete brát karty, nesmíte už zm�nit 
umíst�ní svých p�íšerek v klecích. umíst�ní svých p�íšerek v klecích. Rozmyslete si proto dob-
�e, než k tomuto kroku p�istoupíte.

Poznámka:Poznámka: Hrá�i si mohou brát karty sou�asn�, ale pokud to 
n�kdo bude považovat za d�ležité, postupujte op�t podle po�adí 
na tahu. Dojdou-li karty v n�kterém z balí�k�, zamíchejte znovu 
p�íslušný odhazovací balí�ek a vytvo�te dopl�ovací balí�ek nový. 
V ur�itých situacích m�že být d�ležité, zda si berete karty ješt� 
p�ed vytvo�ením nového balí�ku, nebo až po n�m. 
Poznámka:Poznámka: M�žete postupovat také tak, že jeden z hrá�� rozdá kar-
ty hrá��m v p�íslušném po�tu podle po�adí na tahu, balí�ek po ba-
lí�ku. Nebo si každý z hrá�� vezme tímto zp�sobem na starost jeden 
balí�ek. Rozdávané karty pokládejte p�ed hrá�e lícem dol� – hrá� se 
na n� nesmí podívat, dokud nedokon�í p�i�azování p�íšerek do klecí.

P�id�lení karet 
pot�eb p�íšerkám 
Nastává chvíle pro zásadní rozhodnutí týkající se pé�e o vaše sv�-
�ence. Každé p�íšerce musíte p�id�lit karty v po�tu a bar-Každé p�íšerce musíte p�id�lit karty v po�tu a bar-
vách odpovídajících viditelným barevným proužk�m vách odpovídajících viditelným barevným proužk�m na 
jejím kole�ku – za každý proužek jednu kartu v téže barv�. Karty 
naskládejte nad sebe do sloupe�ku a položte lícem na st�l vedle 
p�íslušné p�íšerky, jak ukazuje obrázek.

Poznámka:Poznámka: Všimn�te si, že n�které karty mají 
na spodní stran� dva r�zné symboly místo jed-
noho. To není v tuto chvíli d�ležité a bude to 
vysv�tleno dále v sekci pravidel pro pokro�ilé. 
Prozatím všechny karty aranžujte tak, aby na-
ho�e byl jen jeden symbol.

Každá karta p�id�lená p�íšerce vyjad�uje jednu speci	
ckou po-
t�ebu, kterou p�íšerka projeví. Jakého druhu je tato pot�eba, zná-
zor�uje velký symbol uprost�ed karty. D�ležitý je tento symbol, 
nikoliv barva karty. Vaší snahou bude p�id�lit p�íšerce takové kar-
ty, abyste její pot�eby mohli uspokojit. Nemá cenu p�id�lit p�íšer-
ce pot�ebu utišit hlad , když ji nemáte �ím nakrmit. Nebo 
p�id�lit jí vztek , když ji nedržíte v dostate�n� pevné kleci. 
Podrobn�ji to popíšeme dále.
Nejde jen o to, p�id�lit p�íšerkám takové pot�eby, které dokážete 
pokrýt – karty také ovliv�ují, jak se p�íšerka chová, a tedy jestli 
v pozd�jších kolech usp�je v r�zných sout�žích �i jestli se bude líbit 
konkrétnímu zákazníkovi.
Poznámka:Poznámka: Je obtížné p�ipravit 
se tak, abyste byli schopni uspoko-
jit veškeré pot�eby svých p�íšerek, 
protože nevíte, jaké karty dostanete. 
Podle barvy proužk� si však m�žete 
ud�lat p�edstavu, co asi tak m�žete 
o�ekávat. Tabulka uvedená v pro-
st�ední �ásti vaší zást�ny udává, jaká 
je �etnost všech symbol� v každém 
z balí�k� karet pot�eb. Nap�íklad ve 	
alovém balí�ku se na polovin� 
karet vyskytuje symbol magie  a zbylá p�lka se skládá ze �ty� 
karet se symbolem vzteku 

g
, �ty� se symbolem hravosti 

y
 

a ze �ty� se symbolem nákazy 
, y,

.

Příklad: Toto zvířátko, poletucha, má 
dostat jednu žlutou a jednu fi alovou 
kartu. Fialový balíček neobsahuje žád-
nou kartu se symbolem hladu, ve žlutém 
balíčku jsou takové jen dvě. Je tedy prav-
děpodobné, že pro toto zvířátko nebudete 
potřebovat žádné žrádlo.
Poznámka:Poznámka: Dobíráte si jednu kartu za každý barevný proužek 
viditelný na kole�ku p�íšerek a p�íšerkám také odpovídající karty 
p�id�líte. V ruce jste však m�li jednu kartu od každé barvy, což vám 
dává možnost volby - nemusíte rozd�lit všechny karty, které jste si 
dobrali, m�žete si n�které nechat v ruce. Po p�id�lení karet vám 
op�t zbude jedna karta od každé barvy v ruce.

Příklad: Předpokládejme, že jste se rozhodli v tomto kole nekupo-
vat žádné žrádlo. Pokud ke své smůle dostanete právě jednu z ka-
ret se symbolem hladu ze žlutého balíčku, můžete poletuše přidělit 
druhou žlutou kartu z ruky a tuto si nechat na příště. Pokud však 
již máte jednu žlutou kartu se symbolem hladu v ruce, možná se 
rozhodnete nějaké žrádlo koupit, abyste měli čím krmit v případě, 
že dostanete i druhou žlutou kartu se symbolem hladu. 

Poznámka:Poznámka: M�že být výhodné mít potv�rky, které mají barev-
né proužky téže barvy. Poskytne vám to více možností, jak karty 
p�id�lit.

Příklad:Příkíklalaad:d:

Poletucha je býložravec, kobrokočka vyžaduje maso. U kobrokoč-
ky je vidět jeden zelený proužek, takže je pravděpodobné, že do-
stane hlad. Abyste se na to připravili, koupili jste si ve Fázi 2 dva 
žetony masa. Poletucha je sice býložravá, ale s jejím krmením se 
nemusíte vůbec trápit: i kdybyste dostali obě žluté karty se symbo-
lem hladu, máte v ruce minimálně ještě třetí žlutou kartu. Jednu 
kartu se symbolem hladu dáte kobrokočce a druhou si necháte do 
příštího kola. Poletuše dáte svou zbylou třetí žlutou kartu.

Lektvar
Karty lektvaru se získávají p�i návšt�v� v nemocnici ve Fázi 2. 
V okamžiku, kdy p�id�lujete karty pot�eb svým p�íšerkám, m�žete 
jakoukoliv z nich nahradit kartou lektvaru. 

Příklad: Této příšerce musíte přidělit 
jednu zelenou a jednu žlutou kartu. Má-
te-li kartu lektvaru, můžete jí dát napří-
klad kartu lektvaru a žlutou kartu, nebo 
kartu lektvaru a zelenou kartu. Máte-li 
karty lektvarů dvě, můžete příšerce přidě-
lit obě (místo žluté i zelené karty).

Symbol na kart� lektvaru znamená, že p�íšerka usne a bude hezky 
spinkat. A to je pot�eba, kterou nemusíte �ešit – takový lektvar se 
tedy m�že velmi hodit, pokud n�kde n�co nevyjde.

Příklad:

Na začátku hry dostanete zelenou kartu se symbolem hladu. Ve 
Fázi 2 získáte toto zvířátko. Vypadá pravděpodobně, že bude 
potřebovat nějakou potravu, ale ostatní hráči vám vyfoukli všech-
no maso na trhu před nosem. Možná byste měli zvážit vyslání 
skupinky impů do nemocnice pro lektvar. Pak můžete být v klidu. 
I když vám následně přijde zelená karta s jiným symbolem, při-
dělíte prostě zvířátku kartu lektvaru. A pokud přijde jiná zelená 
karta, můžete si lektvar nechat do dalších kol.

Plynulost hry
Hrá�i, kte�í nemají žádné p�íšerky, nedostanou ani nebudou p�id�-
lovat žádné karty pot�eb. Pozd�ji ve h�e budou mít hrá�i mající dv� 
nebo t�i odrostlejší p�íšerky plné ruce práce s kartami, zatímco ti, 
kte�í budou mít jen jedno mrn�, budou rychleji hotovi. Máte-li více 
potv�rek, m�jte prosím ohled a hrajte rychle.
A vy, kdo máte p�íšerek málo, bu�te trp�liví. M�žete si zatím pro-
hlížet sout�že a zákazníky pro p�íští kola a plánovat další postup 
(nebo se t�eba pokusit spo�ítat, kolik imp� je namalováno na cen-
trálním herním plánu).
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Nyní je t�eba p�edvést, jak se o své mazlí�ky staráte, 
a ukázat se s nimi na výstavách a sout�žích. 
Každý hrá� p�ijde na �adu postupn� podle po�adí 
od za�ínajícího hrá�e. Hrá� na tahu odkryje kar-
ty, které svým p�íšerkám p�id�lil, ukáže ostatním, 
jak uspokojí pot�eby kartami reprezentované, 
a sv�j tah završí spo�tením skóre pro ú�ely vy-
hodnocení sout�že (s výjimkou prvního kola, kdy 
ješt� žádná sout�ž není).

Jakmile tak u�iní všichni hrá�i, jsou podle po�adí v sout�ži jednotli-
vým hrá��m p�id�leny body reputace.

Uspokojení
pot�eb p�íšerek 

Jste-li na �ad�, ukažte všechny 
karty, které jste svým p�íšer-
kám p�id�lili. Nápov�da v pravé 
�ásti zást�ny vám �íká, co p�es-
n� jednotlivé symboly pot�eb 
znamenají a jak je vyhodnotit. 
M�li byste je vyhodnocovat 
v uvedeném po�adí (v ur�itých 
p�ípadech je totiž po�adí vy-
hodnocování d�ležité).

Hlad
Za každou kartu se symbolem hladu, kterou jste své 
p�íšerce p�id�lili, musíte bu� odhodit jeden že-odhodit jeden že-

ton žrádla, nebo p�íšerce p�id�lit jednu kosti�ku strádá-ton žrádla, nebo p�íšerce p�id�lit jednu kosti�ku strádá-
ní. Typ žrádla musí odpovídat symbolu uvedenému na vaší p�íšerce:

Býložravci žerou výhradn� zeleninu (zelené žetony)

Masožravci se živí výhradn� masem (�ervené žetony)

Všežravci se spokojí s jakýmkoliv druhem potravy 
(�ervené i zelené žetony, a to v jakékoliv kombinaci)

Za každý symbol hladu, který se vám nepoda�í utišit žrádlem, mu-
síte p�íšerce p�idat jednu kosti�ku strádání. A to rozhodn� není 
dob�e. Na p�íšerce totiž bude už navždy vid�t, že strádala – kos-
ti�ka strádání na ní z�stane do konce hry. P�i prodeji za takovou 
p�íšerku dostanete mén� bod� reputace, strádání m�že také zna-
menat nevýhodu p�i ur�itých sout�žích.
Pozor! Má-li p�íšerka stejný nebo Pozor! Má-li p�íšerka stejný nebo 
v�tší po�et kosti�ek strádání, než v�tší po�et kosti�ek strádání, než 
je její velikost (tedy aspo� tolik kosti�ek, kolik proužk� je je její velikost (tedy aspo� tolik kosti�ek, kolik proužk� je 
vid�t na jejím kole�ku), p�íšerka uhyne. vid�t na jejím kole�ku), p�íšerka uhyne. Strašné, že? Ale je 
to tak, nedokážete-li se o své sv��ence postarat a necháte-li je dlou-
hodob� hladov�t, m�že je to i zabít. P�íšerka je ze hry odstran�na 
a m�že vás to stát n�jakou reputaci (viz dále pravidla pro ztrátu 
p�íšerek). A hlavn� se budete cítit velmi provinile.inile.inile.
M�že-li váš tvore�ek žrát zeleninu a je-li v kleci 
s tímto symbolem, jedna pot�eba hladu je jedna pot�eba hladu je 
automaticky uspokojenaautomaticky uspokojena. Potv�rka se sama 
napase, takže jí sta�í o jeden žeton zeleniny mén�. Klec však vy�eší 
jen jediný symbol hladu, p�id�líte-li p�íšerce více karet se symbo-

lem hladu, musíte ostatní vy�ešit jako obvykle. Je-li váš tvor maso-
žravý, nebo pokud nemá v�bec hlad, tento symbol klece nebude 
mít žádný efekt.
Vylepšení s tímto symbolem bude mít obdobný obdobný 
efektefekt. Uspokojí jeden symbol hladu t�m p�íšer-
kám, které mohou žrát masomohou žrát maso. Na býložravce 
nep�sobí nijak.

Poznámka:Poznámka: Má-li p�íslušné místo symboly oba (jeden na kleci 
a jeden na vylepšení), m�že uspokojit až dva symboly hladu všežra-
vé p�íšerky (ale jen jeden u masožravce nebo býložravce).

Vym�šování
Tuto pot�ebu si vaše p�íšerka uspokojí zcela sama. 
Za každý takovýto symbol p�idejte do její klece p�idejte do její klece 
jednu kosti�ku trusujednu kosti�ku trusu.

P�id�líte-li jednu �i více karet se symbolem vym�-
šování tvorovi v kleci s tímto symbolem, p�idej-p�idej-
te do klece o jednu kosti�ku trusu mén�te do klece o jednu kosti�ku trusu mén�. 
Prost� se to tak n�jak vsákne. P�id�líte-li tvore�kovi více karet se 
symbolem vym�šování, ostatní kosti�ky p�idejte do klece normál-
n� – vsákne se vždy jen jedna. Nedostane-li p�íšerka v daném kole 
žádnou takovou kartu, nestane se nic (podestýlka nem�že absor-
bovat starý uschlý trus).

Poznámka:Poznámka: Kosti�ky trusu nemají v tuto chvíli žádný bezpro-
st�ední efekt. Pozd�ji m�žete p�íšerku prodat nebo p�est�hovat 
do jiné klece a vaši impové budou moci tuto klec vy�istit. P�íliš 
zne�išt�ná klec m�že totiž negativn� ovlivnit vaše skóre p�i ur�i-
tých sout�žích. Rovn�ž vám zp�sobí starosti v p�ípad�, že p�id�líte 
p�íšerce karty se symbolem nákazy, jak bude popsáno dále.

Hravost
Za každý symbol hravosti p�id�lený vaší p�íšerce mu-mu-
síte zam�stnat jednoho impa, aby p�íšerku síte zam�stnat jednoho impa, aby p�íšerku 
zabavil, nebo jí p�id�lit jednu kosti�ku strádá-zabavil, nebo jí p�id�lit jednu kosti�ku strádá-

ní. Ano, vaši tvore�kové trpí, když se nudí. Kosti�ky strádání mají 
stejný dopad bez ohledu na to, �ím bylo utrpení zp�sobeno. Takže 
se m�že stát, že své sv��ence unudíte k smrti.
K uspokojení této pot�eby budete pot�ebovat jednoho volného volného 
impa – tedy impa, který je stále ješt� doma na plánu impa – tedy impa, který je stále ješt� doma na plánu 
doup�tedoup�te. Impové, které jste vyslali do m�sta, se ješt� nevrátili. 
Jako volné ozna�ujeme jen ty, které jste nep�id�lili do žádné sku-
pinky, nebo ty, jejichž skupinku jste místo poslání do m�sta stáhli 
dom�. 
Našt�stí jeden imp dokáže zabavit dv� potv�rky najednou. 
Postavíte-li ho na jednu ze �ty� hranic mezi dv�ma desti�kami mezi dv�ma desti�kami 
klece klece na svém plánu expozic, uspokojí po jednom symbolu uspokojí po jednom symbolu 
hravosti p�i�azeném p�íšerkám z obou sousedních klecí hravosti p�i�azeném p�íšerkám z obou sousedních klecí 
(tímto imp p�estane být „volný“ – v tomto kole už nem�že d�lat 
nic jiného). Jeden imp nedokáže uspokojit dva symboly hravosti 
p�id�lené téže p�íšerce, chcete-li uspokojit více symbol� hravosti 
p�id�lených stejnému tvorovi, musíte použít více volných imp�. 
A ješt� než se zeptáte: ne, nem�žete impa postavit doprost�ed des-
ky, aby bavil p�íšerky ve všech �ty�ech klecích najednou, nebo aby 
bavil p�íšerky v klecích umíst�ných úhlop�í�n�.
Klec nebo vylepšení s touto ikonkou jsou vybavené 
hra�kami, proléza�kami �i dalšími zajímavými p�ed-
m�ty, které vašeho mazlí�ka zabaví. Tato ikonka zna-
mená, že jeden symbol hravosti na kartách je automaticky uspo-automaticky uspo-
kojenkojen. Více takových ikonek uspokojí více symbol� na kartách.

Příklad: Příklad:

Ve Fázi 2 získala červená 
hráčka tato dvě zvířátka 
a jednu klec s klouzačkou. Ví, 
že klec uspokojí jeden symbol 
hravosti, ale když vezme v úva-
hu své karty, říká si, že by to 
nemuselo stačit. Nepošle tedy 
do města všechny své impy, jed-
noho si nechá doma. 

Ve Fázi 3 jí přijdou tyto karty. Ať už karty přidělí jakkoliv, vždy 
mezi přidělenými budou aspoň dva symboly hravosti. Proto to 
udělá takto:

přidělenými budou aspoň dva sy
takto:

Imp uspokojí jeden symbol hravosti každého zvířátka. Poletucha 
má dvě karty hravosti, ale jedna je uspokojena symbolem na kleci. 
Červená by sice mohla dát jednomu ze zvířátek žlutou kartu vymě-
šování místo hravosti, ale stejně by musela použít impa. Efektivnější 
(a pro prostředí klecí čistší) tedy bylo využít impa naplno, aby si hrál 
s oběma zvířátky najednou, a kartu s hovínkem si nechat v ruce.

  Fáze 4 – p�edvád�ní p�íšerek 

KARTY HRÁ�E V RUCE 

DOBRANÉ KARTY 
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Vztek
Když se vaše potv�rka rozzu�í, prost� se rozzu�í. S tím 
nic nenad�láte. Jediné, co musíte, je udržet ji v kleci.

Porovnejte po�et symbol� vzteku p�i�aze-Porovnejte po�et symbol� vzteku p�i�aze-
ných p�íšerce s pevností její klecených p�íšerce s pevností její klece – s velkým 
�erveným �íslem v levém horním rohu. Vylepšení 
s �ervenou jedni�kou 

leleeeleleeeleeeleevévvvvévévévvévévéééévévééévémmmm mmm mmmmmm hhh
uuuuuuuuuu  zvyšuje pevnost klece o 1.

Dokud je po�et symbol� vzteku nižší nebo roven 
pevnosti klece, nic se ned�je. Jestliže však zu�ivost p�íšery p�e-zu�ivost p�íšery p�e-
koná pevnost klece, pokusí se uprchnoutkoná pevnost klece, pokusí se uprchnout.
V tom p�ípad� jsou dv� možnosti. Máte-li dost volných imp� na 
svém plánu doup�te, m�žete se pokusit prchající potvoru chytit. 
Pot�ebujete jednoho volného impa za každý symbol vzte-jednoho volného impa za každý symbol vzte-
ku p�íšerky p�evyšující pevnost klece ku p�íšerky p�evyšující pevnost klece (s p�ípadným vylep-
šením). P�íslušný po�et imp� p�esu�te do nemocnice P�íslušný po�et imp� p�esu�te do nemocnice na 
centrálním plánu. P�íšera vám neutekla, ale impové se p�i chytání 
zranili a z�stanou v nemocnici, dokud je n�kdo pozd�ji nep�ijde 
vyzvednout (impové se uzdravují rychle, ale pé�e a komfort, kte-
rých se jim dostává v nemocnici, jim d�lá opravdu dob�e – sami 
dom� nep�jdou).
Nemáte-li na plánu doup�te dost volných imp� nebo nechcete-li, 
aby utrp�li zran�ní, p�íšerka vám ute�ep�íšerka vám ute�e. P�ijdete o ni a s ní 
možná i o n�jakou tu reputaci (viz dále pravidla pro ztrátu p�í-
šerky).

Magieaaag
Tento symbol znamená, že tvor emanuje magickou 
energii. Ta funguje podobn� jako vztek, až na to, 
že namísto pevnosti je d�ležitá antimagická t�snost 
klece.

Porovnejte po�et symbol� magie p�i�aze-Porovnejte po�et symbol� magie p�i�aze-
ných p�íšerce s antimagickou t�sností klecených p�íšerce s antimagickou t�sností klece 
– velkým 	
alovým �íslem vpravo naho�e. Vylepšení 
s 	
alovou jedni�kou 

�í��í�í���í�í��í�í��í����í�í� slslssslsslslslslsslsslsslsllslsls emememememememeemmmmemeemmemememmeemmmemeeeemee vvvvvv
uuuuuuuuuuuuuuuuuu  zvyšuje antimagickou t�s-

nost klece o 1.
Dokud je po�et symbol� magie nižší nebo roven antimagické t�s-
nosti klece, nic se ned�je. Jakmile však po�et symbo� magie po�et symbo� magie 
p�ekoná antimagickou t�snost klece, p�íšerka zmutujep�ekoná antimagickou t�snost klece, p�íšerka zmutuje. 
P�id�lte jí jeden žeton mutace za každý symbol magieP�id�lte jí jeden žeton mutace za každý symbol magie, 
který se nepoda�ilo pokrýt klecí s vylepšením. 

 Žeton mutace p�edstavuje 
podivné výr�stky, které se na 
vašem mazlí�kovi objevily – 
další o�i, chapadla apod. Ob� 

strany žetonu mají stejný význam, vyberte si voln�, kterou stranu 
použijete a na jaké místo vašeho tvore�ka ji p�iložíte. P�íšerka 
s jedním žetonem mutace m�že být pozd�ji penalizována v sout�-
žích a p�i prodeji, ale jinak je v po�ádku. Zatím.
P�íšerka, která obdrží druhý žeton P�íšerka, která obdrží druhý žeton 
mutace mutace (a� již proto, že magie p�esáhne t�s-
nost klece o dva �i více, nebo proto, že už n�jaký m�la z minulých 
kol), zmizí do jiné �asoprostorové dimenzezmizí do jiné �asoprostorové dimenze. P�icházíte o ni, 
a m�že tím klesnout vaše reputace (viz dále pravidla pro ztrátu 
p�íšerky). P�íšerka se odebrala do míst, kde tvorové s jediným 
párem o�í a bez chapadel jsou považováni za skute�n� podivné. 
Z herního hlediska je to stejné, jako když váš tvore�ek uhyne strá-
dáním, až na to, že nemusíte mít takový pocit vinynemusíte mít takový pocit viny. Vždy je tu 
nad�je, že jednoho dne se v našem prostoru materializuje pohled-
nice obalená ektoplazmatickým slizem, s pozdravem a ujišt�ním, 
že vaší potv�rce se da�í dob�e.

Nákaza
Tento symbol znamená, že vaší p�íšerce hrozí nemoc. 
Zda jí podlehne, závisí na tom, kolik symbol� nákazy 
dostala a jak zane�ád�ná je její klec.

P�íšerka bez p�id�lené karty se symbolem nákazy nem�že one-
mocn�t. Bez ohrožení nákazou m�že vesele žít i po krk v hroma-
d�... hnoje. 
Dostane-li vaše p�íšerka alespo� jednu kartu se symbolem náka-
zy, p�ipo�t�te k po�tu symbol� nákazy po�et kosti�ek trusu v její 
kleci. Je-li sou�et 2 nebo mén�, nic se ned�je. Tvor v �isté kleci 
m�že dostat dv� karty se symbolem nákazy a nic se mu nestane. 
Tvor v kleci s jednou kosti�kou trusu zvládne jeden symbol nákazy. 
Ovšem p�íšerce v kleci se dv�ma a více kosti�kami trusu už byste 
nem�li p�id�lovat žádné karty s nákazou.
Pozor:Pozor: Všimn�te si, že pot�eba vym�šování  je vyhodnoco-
vána d�íve než nebezpe�í nákazy. Berte to v úvahu p�i p�id�lo-
vání karet jednotlivým p�íšerkám. I tvor ve zcela �isté kleci bude 
mít problém, když mu p�id�líte dv� karty se symboly vym�šování 
a jednu s nákazou.
Je-li sou�et symbol� nákazy a kosti�ek trusu vyšší než 2sou�et symbol� nákazy a kosti�ek trusu vyšší než 2, 
p�id�lte zví�átku jednu kosti�ku strádání za to, že onemoc-jednu kosti�ku strádání za to, že onemoc-
n�lo, a navíc po jedné kosti�ce strádání za každý bod n�lo, a navíc po jedné kosti�ce strádání za každý bod 
sou�tu p�evyšující �íslo 2sou�tu p�evyšující �íslo 2. Jinými slovy, sou�et 2 znamená, že 
se ned�je nic, sou�et 3 znamená dv� kostky strádání, sou�et 4 zna-
mená 3 strádání atd.
Pozor:Pozor: Chovat potv�rku v p�íliš zne�išt�né kleci je riskantní. Do-
kud jí nemusíte p�id�lit kartu nákazy, je v pohod�. M�že se však 
stát, že jednou nebudete mít na vybranou.

Lektvar
Lektvar vaši potv�rku spolehliv� uspí. Budou-li si na 
vás ochránci zví�at st�žovat, že svého mazlí�ka intoxi-
kujete omamnými jedy, ukažte jim p�edchozí �ást pra-
videl, aby vid�li, jaké hr�zy by ho jinak mohly potkat.

Jakmile p�i vyhodnocování použijete tuto kartu, nemusíte d�lat nemusíte d�lat 
nic se svou p�íšerkounic se svou p�íšerkou. Místo toho musíte ud�lat jednu v�c se 
svými kartami v ruce: karta lektvaru nahradila p�i p�i�azování jed-
nu kartu ur�ité barvy, takže vám v ruce zbylo o jednu kartu této 
barvy více. Za každou použitou kartu lektvaru odho�te Za každou použitou kartu lektvaru odho�te 
jednu kartu té barvy, kterou lektvar nahradil.jednu kartu té barvy, kterou lektvar nahradil. Od každé 
barvy by vám m�la zbýt jen jedna karta (pokud nemáte artefakty 
knih dané barvy).

Urychlení hry
N�kterým hrá��m vyhovuje, když mohou p�i plánování karet zá-
rove� volné impy rozmis�ovat mezi klece, pokud je budou chtít 
využít k bavení p�íšerek, nebo k �erveným �ísl�m klecí, pokud 
budou muset chytat prchající potvory. To je v po�ádku, m�že to 
hru urychlit. M�žete si už také dát stranou žetony žrádla, které 
spot�ebujete, nebo si p�ipravit kosti�ky trusu a strádání, které bu-
dete muset svým sv��enc�m p�id�lit, než ostatní hrá�i dokon�í 
svou Fázi 3. V n�kterých situacích ovšem m�že být s ohledem na 
chystanou sout�ž lepší, když své plány neprozradíte d�íve, než na 
vás p�ijde �ada ve Fázi 4.

Vyhodnocení sout�že 
V každém kole s výjimkou prvního se koná jedna sout�žní p�e-
hlídka p�íšerek. Všichni s p�edstihem vidí, jaká sout�ž to bude. 
Ve svém tahu v této Fázi 4, až uspokojíte pot�eby svých p�íšerek, 
spo�ítejte své skóre v aktuální sout�ži spo�ítejte své skóre v aktuální sout�ži a zaznamenejte ho na 
výstavním stanu. Jakmile tak u�iní všichni hrá�i, budou p�id�leny 
body reputace za po�adí v sout�ži.

Desti�ka sout�že
•
 
Symbol v levém horním rohu 

udává, zda se jedná o sout�ž vy-
braných jedinc� nebo o p�ehlídku 
celého chovu.

•
 
Symboly ve sv�tlém ráme�ku na-
ho�e udávají, za co se body výstav-
ního skóre p�i�ítají.

•
 
Symboly v tmavém ráme�ku udávají, za co se naopak skóre 
ode�ítá.

•
 
Slune�níky v dolní �ad� udávají, jaké žrádlo je t�eba dodat do 
stánk� v rámci p�ípravy kola, a nejsou pro ú�ely sout�že rele-
vantní.

Dodatky na konci pravidel podrobn� popisují každou sout�ž. 
Obecn� platí tato pravidla:

Sout�že jedinc�
Tento typ sout�že hodnotí vybrané jedince. Vyberte Vyberte 
jednu svou p�íšerkujednu svou p�íšerku, aby vás v sout�ži reprezentovala.
Aréna je jednoduchá sout�ž: 

Každý symbol vzteku platí za 2 kladné 
body, symbol nákazy za 1 záporný bod. 
Hodnotíte-li vašeho reprezentanta, be-
rete v úvahu všechny symboly na kar-
tách, které mu byly p�id�leny v tomto 
kole. Pot�eby projevené v minulých ko-
lech nemají žádný význam.

Příklad: 

Toto zvířátko získá v Aréně 2 x 2 – 1 = 3 body. Přihlásíte jej 
do soutěže, protože žádná jiná vaše příšerka nemá tak dobrý 
výsledek. Posuňte svého služebníka na výstavním stanu na pole 
s číslem 3.

Pozor!Pozor! Mnoho sout�ží penalizuje nejen ur�ité symboly pot�eb 
p�id�lené p�íšerkám v tomto kole, ale také jejich žetony mutace 

 nebo kosti�ky strádání , p�ípadn� kosti�ky trusu  
v jejich klecích.
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P�ehlídky celých chov�
V tomto typu sout�že se hodnotí celá vaše expozi-vaše expozi-
cece. V úvahu se berou symboly na kartách pot�eb p�i-
d�lených všem vašim tvor�m, a pokud karta sout�že 
uvádí, pak i žetony mutace a kosti�ky strádání na 

všech tvorech. Hrají-li roli kosti�ky trusu, po�ítají se úpln� všechny, 
i v prázdných klecíchi v prázdných klecích.

Příklad: 

Červená hráčka byla připravena na Dětský den. Koupila si 
dvě hravá mláďata a nechala doma jednoho impa, aby si s nimi 
hrál. Bohužel, poletuše musela přidělit příliš mnoho karet magie 

, a ta zmutovala. Kobrokočka zase zaneřádila svou klec. 
Skóre červené v této soutěži je 3 x 2 – 1 – 2 = 3 body. Červená 
posune svého služebníka na výstavním stanu na pole s číslem 3.

Pom��ení úsp�ch� na sout�ži
Jakmile všichni hrá�i spo�ítají svá skóre, na výstavním stanu je jas-
n� vid�t, jak se komu da�ilo. Nezapome�te, že hrá�, který poslal 
svou skupinku na ak�ní pole umož�ující zastoupení v porot�, zís-
kává bonus dvou bod� v sout�žibonus dvou bod� v sout�ži. 
Je-li váš výsledek nula nebo zápornýJe-li váš výsledek nula nebo záporný, nechte svého služeb-
níka na poli 0. Této sout�že se v�bec nezú�astníte.Této sout�že se v�bec nezú�astníte. Je-li váš 
výsledek 10 nebo více, nechejte služebníka na poli 10+, ale pamatujte 
si, kolik to bylo, pro porovnání s ostatními.

Tito impové na centrálním plánu 
ukazují, kolik bod� reputace v sout�-
ži získáte. Vít�z, tj. ten, kdo získal 
v sout�ži nejvíce bod�, získává 8 
bod� reputace. Hrá� na druhém 

míst� získává 6 bod� reputace, t�etí 4 body a �tvrtý 2 body. Hrá�, 
který se sout�že nezú�astnil v�bec (získal nula bod�), který se sout�že nezú�astnil v�bec (získal nula bod�), 
nezískává žádný bod reputacenezískává žádný bod reputace (takže nap�íklad v p�ípad�, že 
dva služebníci z�stali na poli 0 výstavního stanu, se ud�lí pouze 8 
a 6 bod� reputace).
Pokud dosáhne v sout�ži více hrá�� více hrá�� téhož výsledku, dostanou 
p�íslušný po�et bod� reputace snížený o tolik bod�, ko-p�íslušný po�et bod� reputace snížený o tolik bod�, ko-
lik dalších hrá�� s nimi dosáhlo téhož výsledkulik dalších hrá�� s nimi dosáhlo téhož výsledku. Podrob-
n�ji viz p�íklady.
Příklad: 

Červená a žlutý dosáhli v soutěži téhož skóre, sdílejí vítězství 
a dostanou oba po 7 bodech reputace. Další v pořadí modrý není 
druhý, ale třetí, a tak získává 4 body reputace. Zelená nezískává 
žádný bod reputace, protože se soutěže vůbec nezúčastnila. 

Příklad: 

Modrý získává 8 bodů reputace za vítězství v soutěži. Červená, 
zelená a žlutý získávají po 4 bodech reputace (za druhé místo je 6 
bodů mínus dva body za dva další hráče sdílející druhou pozici).

Tedy každý, kdo dosáhne v sout�ži kladného skóre, získá n�jaké 

body reputace. Posu�te služebníky na po�ítadle reputace o p�ísluš-
ný po�et polí. Pak odstra�te desti�ku sout�že z plánu postupu hry, 
aby bylo jasné, že skon�ila.

P�i h�e ve dvou �i t�ech hrá�ích to funguje stejn�. 
Po�et p�id�lovaných bod� reputace je vyzna�en 

p�ímo na centrálním plánu:p
 

  hra t�í hrá�� hra dvou hrá��

ztráta p�íšerky 
O p�íšerku m�žete p�ijít v t�chto situacích:
•
 
V prvním kroku Fáze 3 ztrácíte p�íšerku, pokud pro ni nemáte 

volnou klec (nebo ji dobrovoln� do klece neumístíte, a tím ji 
pustíte na svobodu).

•
 
Dostane-li p�íšerka tolik kosti�ek 
strádání, že se jejich po�et vyrov-
ná její velikosti �i ji p�ekro�í (po�et barevných proužk� vidi-
telných na jejím kole�ku). Nezáleží na tom, �ím bylo strádání 
zp�sobeno, zda nemocí, hladov�ním �i nudou.

•
 
Je-li vztek p�íšerky v�tší než 
pevnost její klece (pokud 
nepošlete dostate�ný po�et imp�, aby ji chytili, v d�sledku 
�ehož impové skon�í v nemocnici).

•
 
Dostane-li p�íšerka dva nebo více žeton� 
mutace a zmizí tedy do jiné dimenze.

Z kteréhokoliv z t�chto p�ípad� pro vás plyne tentýž d�sledek: 
Odstra�te p�íslušnou p�íšerku ze hryOdstra�te p�íslušnou p�íšerku ze hry a její žetony mutace 
a kosti�ky strádání pak vra�te do spole�né zásoby. Karty pot�eb 
�i lektvar� p�id�lené této p�íšerce odho�te (pro ú�ely sout�že 
v tomto kole se nebudou po�ítat). Žetony trusu však v kleci z�sta-
nou. Pochopiteln�.
Krom� toho p�ijdete o jeden bod jeden bod 
reputace za každých deset bod� reputace za každých deset bod� 
reputace, které mátereputace, které máte (tedy máte-li bod� reputace mén� než 10, 
neztrácíte nic, máte-li jich 10 až 19, p�ijdete o 1 bod atd.). Dokud 
nejste známý, nikoho nezajímá, co d�láte, ale �ím slavn�jší je váš 
obchod, tím v�tší je problém, když p�ijdete o p�íšerku. I pokud 
�eknete, že jste jí darovali svobodu nebo že jste ji poslali do mno-
hem krásn�jší dimenze, stejn� vás bude ve�ejnost podezírat, že je 
zahrabaná n�kde u vás na dvorku.

Kone�n� se dostáváme k vlastnímu byznysu:
•
 
Prodej p�íšerek. Á, ovšem, musíme po�kat 

až na t�etí kolo, kdy se objeví první zákaz-
ník. V prvních dvou kolech tento krok p�e-
sko�te. 

•
 
Odhození použitých karet pot�eb.
•
 
Využití stále ješt� volných imp�.

Prodej p�íšerek 
Po�ínaje t�etím kolem p�ijde každé kolo zákazník, který si chce 
koupit n�jakého toho mazlí�ka (v posledním kole to budou zákaz-
níci dva). Co je to za zákazníka, uvidíte dost dlouho dop�edu, takže 
budete mít spoustu �asu se na n�j p�ipravit. Zákazník je ochoten 
koupit po jedné p�íšerce od každého hrá�epo jedné p�íšerce od každého hrá�e, pokud mu nabíd-
nete takovou, která se mu bude líbit. Hrá�i prodávají své p�íšerky 
v po�adí na tahu od držitele žetonu za�ínajícího hrá�e. Nechcete-li 
prodávat, nemusíte.
Tvor na prodej musí mít velikost alespo� 4 nebo více. Menší 
mlá�átka jsou ješt� p�íliš malá na prodej koncovému zákazníko-
vi. Všimn�te si, že na p�íšerkách o velikosti 2 a 3 je tato ikonka 

, která p�ipomíná, že je nelze prodat.
Poznámka:Poznámka: Mlá�átko, které koupíte ve m�st�, bude mít velikost 2 
nebo 3. Budete ho moci p�edvést na sout�ži, ale prodat zákazníkovi 
ho bude možné až v kole následujícím �i pozd�ji.

Zákazník�v vkus
Zda tvor odpovídá zákazníkovu vkusu, se 
ur�í podobn� jako skóre v sout�ži. To, co 
se zákazník�m líbí, je uvedeno 
v horním sv�tlém ráme�ku, co rádi ne-
mají, je uvedeno v tmavém ráme�ku 
dole. Symboly op�t odkazují na karty 
pot�eb p�id�lené jednotlivým potv�r-

  Fáze 5 – Obchodování 

DP_rulebook_CZ_06.indd   14 11/24/2011   18:39:24 PM



1515155151515

kám v tomto kole �i na kosti�ky strádání a žetony mutace (bez 
ohledu na to, kdy byly tvorovi p�id�leny). Z t�chto symbol� vypo-
�t�te skóre shody s požadavky zákazníka (získávání bod� reputace 
je popsáno v dalším odstavci).

Poznámka:Poznámka: Kosti�ky trusu v kleci se p�i prodeji p�íšerky nikdy 
v úvahu neberou. Zákazník si kupuje p�íšerku, nikoliv její klec. 
Symbol vym�šování  na desti�ce zákazníka se vztahuje vždy 
pouze na symboly na kartách pot�eb, které byly tvorovi p�id�leny 
v tomto kole, nikoliv na kosti�ky trusu v jeho kleci.

P�íšerku lze zákazníkovi prodat pouze tehdy, pokud se mu líbí. 
Skóre shody s vkusem zákazníka musí být v�tší než nula.Skóre shody s vkusem zákazníka musí být v�tší než nula. 
Je-li skóre shody nulové �i záporné, nem�žete zákazníkovi tvora 
prodat.

Příklad: lad:

Skóre shody se v tomto případě spočte takto: + 4 za dva , 
+ 1 za jeden , – 1 za jeden 

p
 a – 1 za jednu kostičku 

strádání . Celkový součet je 3, Temné slečince se poletucha líbí 
a chtěla by si ji koupit.

Poznámka:Poznámka: Všichni zákazníci mají jasno v jednom – necht�jí 
utrápené mazlí�ky, u každého zákazníka je tedy v �erném ráme�ku 
kosti�ka strádání .

Pro v�tšinu zákazník� nemá barva 
karet pot�eb žádný význam. D�leži-
tý je pouze symbol uprost�ed karty. 
Tyto dva duhov� zbarvené symboly 

na zákaznících jsou však výjimkou – u nich m�žete zapo�ítat vždy 
jen jeden p�íslušný symbol od každé barvy. 

Příklad: lad:

Trolí farmář má rád pestrá hnojiva: Symboly  ve dvou růz-
ných barvách karet jsou za + 6. Všimněte si, že se počítá pouze 
jedna zelená karta se symbolem vyměšování . Skóre shody 
tohoto zvířátka by tedy pro trolího farmáře bylo 5 (připočteme-li 
+ 1 za  a – 2 za jednu kostičku strádání ). 

Poda�í-li se vám potv�rku úsp�šn� prodat, závisí zisk bod� závisí zisk bod� 
reputace na tom, jak moc byl zákazník spokojenreputace na tom, jak moc byl zákazník spokojen. �ím 
spokojen�jší zákazník, tím vyšší reputaci získáte. P�íšerku m�žete 
prodat bu� na �erném trhu, nebo na o	
ciálním pódiu.

Prodej na �erném trhu
Pro prodej na �erném trhu nemusíte d�lat 
nic zvláštního – kdykoliv neprodáváte na 
o	
ciálním pódiu, prodáváte na �erném 
trhu. Imp kr�ící se za pódiem na centrál-
ním plánu p�ipomíná, že p�i prodeji na 
�erném trhu násobíte skóre shody dv�ma. 

Oznamte, kterou p�íšerku jste zákazníkovi prodali, odstra�te ji ze 
hry a získáte dvakrát tolik bod� reputace, kolik bylo skóre dvakrát tolik bod� reputace, kolik bylo skóre 
shodyshody. Posu�te svého služebníka na po�ítadle reputace o p�íslušný 
po�et bod�. Krom� toho dostanete ješt� n�jaké zlato, jak bude vy-
sv�tleno dále.

Prodej na oficiálním pódiu
Výhodn�jší je prodat tvora na o	
ciálním 
ve�ejném pódiu. Tak m�že každý vid�t, jak 
si spokojený zákazník odnáší svého nového 
mazlí�ka, a vaše reputace roste.
Ve Fázi 2 – Nákupy jste m�li možnost 
poslat skupinku imp�, aby zamluvila mís-

to na pódiu. Abyste mohli prodat p�íšerku na pódiu, musíte na musíte na 
pódiu mít alespo� jednoho svého impapódiu mít alespo� jednoho svého impa (bu� na ak�ním poli 
nebo na vyhrazeném míst� vpravo od n�j, pokud tam �eká z p�ed-
chozích kol). Oznamte, že prodáváte na pódiu, odstra�te p�íšerku 
ze hry a p�esu�te jednoho svého impa z pódia do prázd-jednoho svého impa z pódia do prázd-
né klece po prodané p�íšerce né klece po prodané p�íšerce (nem�žete ho zatím vrátit na 
plán doup�te, protože tam stojí impové, kte�í v tomto kole zatím 
ješt� nevykonávali žádnou �innost). Získáte t�ikrát tolik bod� t�ikrát tolik bod� 
reputace, kolik bylo skóre shodyreputace, kolik bylo skóre shody. Krom� toho dostanete ješt� 
n�jaké zlato, jak bude vysv�tleno dále.

Zlato za prodanou p�íšerku 
Za prodanou p�íšerku dostanete krom� bod� 
reputace navíc tolik zlata, kolik je uvedeno  tolik zlata, kolik je uvedeno 
na prodané p�íšerce na prodané p�íšerce (v malém okénku napra-

vo). Je jedno, jaké bylo skóre shody, nebo jestli jste p�íšerku prodali 
na pódiu �i na �erném trhu, cena závisí pouze na její velikosti. 
Znovu upozor�ujeme, že p�íšerky o velikosti 2 a 3 nelze prodat 
v�bec. 

Poznámka:Poznámka: Chovat masožravé tvory bývá o trochu obtížn�jší, 
proto mají nejvyšší cenu. Všežravci jsou nejmén� náro�ní, proto 
je jejich cena nejnižší.

Má-li na sob� p�íšerka žeton mutacežeton mutace, dosta-
nete za ni p�i prodeji o dva žetony zlata o dva žetony zlata 
mén�mén�. Na to je zákon. Není možné prodávat 

mutanty za plnou cenu. Impové po�ádn� nerozum�jí pojmu sleva 
a v�bec si netykají s procenty, proto je za mutaci pevná srážka bez 
ohledu na cenu. Je-li zkrátka plná prodejní cena p�íšerky 2, za 
zmutovanou nedostanete žádné zlato. Je-li plná cena 1, musíte zá-
kazníkovi ješt� jeden žeton zlata doplatit, aby si zmutovaného maz-
lí�ka vzal (nemáte-li zlato, nem�žete takového mutanta prodat 
v�bec). I pokud dáváte tvore�ka zadarmo nebo na prodej doplácíte, 

po�ád se to m�že vyplatit – jde vám totiž hlavn� o reputaci, a na tu 
mutace obvykle nemá vliv.
Poznámka:Poznámka: Žádný tvor nem�že mít dva žetony mutace. Takový 
jedinec by již zmizel do jiné dimenze ve Fázi 3. Maximální postih 
p�i prodeji je tedy 2 žetony zlata.

A co zákazníci?
Jakmile každý z hrá�� dostal p�íležitost prodat jednu svou p�íšer-
ku, zákazník odchází – odstra�te jeho desti�ku ze hry. V posledním 
kole hry se vyskytují zákazníci dva a každý z hrá�� m�že každému 
z nich prodat po jedné p�íšerce. Ovšem i v posledním kole platí, 
že je možné prodat pouze jednu p�íšerku na oficiálním je možné prodat pouze jednu p�íšerku na oficiálním 
pódiupódiu. Prodáváte-li p�íšerky dv� (každému zákazníkovi jednu), 
musíte aspo� jednu z nich prodat na �erném trhu. 

Velký kvíz o zákaznících: o zákaznících:

Temná slečinka a Vládcová podzemí si chtějí koupit po jednom 
mazlíčkovi z vašeho obchodu. Máte dva impy na pódiu. Jak svá 
zvířátka dámám prodáte, abyste získali co nejvíce bodů reputa-
ce? Kolik jich získáte a kolik zlata při prodeji vyděláte? Pokuste 
se odpověď najít sami, aniž byste se dívali na řešení. Odpovíte-li 
správně, pak problematice zákazníků nejspíš plně rozumíte.
----------------------------------------------------------------------

Řešení: Kobrokočka má skóre shody s Temnou slečinkou 3 
(je na ni příliš agresivní) a 2 s Vládcovou podzemí (které 
se nelíbí, že v tomto kole udělala kobrokočka hromádku). 
Poletucha má skóre shody s Temnou slečinkou 4 a s Vládcovou 
podzemí 3 (žádné z nich se nelíbí kostička strádání). Takže 
příšerky můžete dámám prodat se skóre 3 + 3 nebo 4 + 2. Obě 
možnosti vypadají shodně, ale ve skutečnosti nejsou: jenom jednu 
z příšerek můžete prodat na pódiu, přestože na něm máte stále 
ještě 2 impy. Lepší je proto prodat poletuchu Slečince na pódiu (za 
12 bodů reputace) a kobrokočku Vládcové na černém trhu (za 4 
body reputace). Celkem tedy získáte 16 bodů reputace. A kolik jste 
vydělali zlata? 4 žetony. Každá potvůrka stojí 3 žetony, ale žeton 
mutace poletuchy snižuje její cenu na 1. 
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V této fázi se stanou t�i v�ci:
•
 
Vaše p�íšerky povyrostou.
•
 
Vaše žrádlo oschne a okorá.
•
 
Vaši impové se kone�n� vrátí dom�.
Všechny tyto kroky jsou administrativní povahy. 
V této fázi nemusíte �init žádná rozhodnutí. M�žete 

je všichni provád�t sou�asn�, p�esto však doporu�ujeme provád�t 
je v tomto po�adí, abyste na nic nezapomn�li.

P�íšerky rostou
Okénko kole�ka 
v pravé �ásti 
vašich p�íšerek 

ukazuje jednu nebo dv� šipky, které zna�í, že máte pooto�it kole�ko 
tak, abyste odkryli jeden nebo dva nové barevné proužky. P�íšera 
o velikosti 7 dál r�st nem�že (v okénku už není žádná šipka).
Poznámka:Poznámka: P�íšerka velikosti 2 a 3 roste o dva stupn�. P�íšer-
ka velikosti 4 (to jest už prodejná zákazník�m) povyroste o jeden 
stupe�. (P�ipomínáme, že ve fázi p�ípravy kola mlá�ata velikosti 2 

zbylá z minulých kol ve spodní ohrad� povyrostou p�i p�esunu do 
horní ohrady jen o jeden stupe�, na velikost 3. Ur�it� vás pot�ší, že 
ve vaší láskyplné pé�i rostou tvore�kové rychleji než ve ve�ejném 
výb�hu).
Poznámka:Poznámka: V posledním kole m�žete tento krok vynechat. Veli-
kost vašich zbylých p�íšerek nemá p�i záv�re�ném vyhodnocení 
žádný význam.

Osychání potravy
Všechno žrádlo na vašem 
plánu doup�te se kazí – 
posouvá se o jednu kom�r-
ku doprava. Nejprve se 
podívejte, nemáte-li n�jaké 
žrádlo v nejprav�jších ko-
m�rkách obou �ádk� 

(a tudíž je není kam posouvat). Takové žrádlo je zkažené a musí se 
vyhodit – vra�te takové žetony zp�t do p�íslušné zásoby na cent-
rálním plánu. Pak posu�te žrádlo v ostatních kom�rkách o jednu 
kom�rku sm�rem vpravo (postupn� se kazí, ale zatím je ješt� po-

živatelné a potv�rkám to evidentn� nevadí).
Poznámka:Poznámka: Maso se kazí rychleji než zelenina. Koupíte-li maso, 
musíte ho spot�ebovat v témže nebo v následujícím kole. Jinak ho 
budete muset vyhodit. 
Poznámka:Poznámka: Tento krok budete muset ud�lat i v posledním kole, 
protože zbylé žrádlo se po�ítá p�i záv�re�ném vyhodnocení.

Impové se vracejí dom�
V�tšina vašich imp� se v tomto okamžiku vrátí dom�:
•
 
Všechny impy z plánu expozic vra�te na plán doup�te.
•
 
Rovn�ž všichni impové z ak�ních polí na centrálním plánu se 

vracejí zp�t, s výjimkou imp� stojících na pódiu.
•
 
Máte-li n�jaké impy na ak�ním poli pódia, p�esu�te je na vy-

hrazené místo vpravo na pódiu.
•
 
Impové na vyhrazeném míst� na pódiu a v nemocnici z�stávají 

na centrálním plánu.
V tomto okamžiku také vra�te služebníky na výstavním stanu zp�t 
na pole 0.

Odhození 
p�id�lených karet 
Nyní m�žete karty pot�eb p�id�lené tvor�m odhodit, už je nebu-
dete pot�ebovat. Rozt�i�te je podle barev do p�íslušných odhazo-
vacích balí�k�. Karty lektvar� vra�te na hromádku v nemocnici na 
centrálním plánu.

Využití volných imp� 
Je možné, že i po nákupech, hraní si s p�íšerkami a chytání uprch-
lík� máte stále ješt� n�jaké impy na svém plánu doup�te. �ekn�te 
jim, a� si nezoufají, pro každého se najde n�jaká práce. Mohou �istit 
klece nebo vyd�lat n�jaké zlato.
P�ejete-li si �istit klece, p�esu�te impy doprost�ed svého plánu 
expozic. Každý takový imp m�že odstranit až 2 kosti�ky Každý takový imp m�že odstranit až 2 kosti�ky 
trusu z prázdných klecí.trusu z prázdných klecí. Kosti�ky mohou být v téže kleci nebo 
ve dvou r�zných klecích, d�ležité je však to, že to musejí být klece 
prázdné. P�esouvat p�íšerky není v tuto chvíli možné, takže klec, 
ve které je n�jaká p�íšerka, není možné toto kolo uklidit.

Pokud vám stále ješt� zbyli n�jací impové k dispoziciimpové k dispozici, dostanete 
za každého z nich po jednom žetonu zlata z bankuza každého z nich po jednom žetonu zlata z banku. Vyd�-
lali ho r�znými ve�ejn� prosp�šnými pracemi ve m�st�, jako je dr-
žení cedulí, natírání ak�ních polí�ek nebo sekání trávy v ohradách 
pro mlá�átka (zkrátka jakoukoliv prací s jedinou výjimkou – kopání 
zlata, kterého si dost užili ve svém p�edchozím povolání).
Poznámka: Poznámka: Vidíte tedy, že necháte-li ve Fázi 2 n�jakého toho impa 
doma, o nic nep�ijdete. M�že se hodit k pé�i o vaše sv��ence �i 
k úklidu, a když se ukáže, že to není pot�eba, vyd�lá zlato, které 
posílí vaše skupinky pro p�íští kolo.

P�ed zahájením dalšího kola p�esu�te žeton pr�b�hu kola o jedno 
pole vpravo a p�esu�te žeton za�ínajícího hrá�e, �ímž ur�íte za�í-
najícího hrá�e pro další kolo.

Ve v�tšin� kol ho prost� p�edejte sousedovi 
po sm�ru hodinových ru�i�ek.

P�ed posledním kolem však p�edejte žeton 
hrá�i s nejnižším aktuálním stavem bod� 
reputace. V p�ípad� shody ho posunujte 
po sm�ru hodinových ru�i�ek tak dlouho, 
až se dostane k prvnímu z hrá�� s nejniž-
ším stavem bod� reputace.

P�i h�e ve dvou �i t�ech hrá�ích žeton prost� 
dejte sousedovi po levici na konci každého kola, 

v�etn� posledního. Hra má v tomto p�ípad� vždy 6 kol, takže každý 
z hrá�� bude za�ínat stejn� �asto.

Na konci posledního kola ješt� prob�hne 
záv�re�né vyhodnocení.

  Fáze 6 – Stárnutí 

  Zahájení dalšího kola 
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Záv�re�né 
vyhodnocení 
Záv�re�né vyhodnocení prob�hne jako sled dvou záv�re�ných sled dvou záv�re�ných 
sout�žísout�ží. Jedna hodnotí ekonomickou sílu vašeho obchodu, druhá 
vzhled vaší expozice.
Každá z t�chto sout�ží je vyhodnocena samostatn�. Každá z t�chto sout�ží je vyhodnocena samostatn�. V kaž-
dé sout�ži nejprve zjistíte skóre každého hrá�e a vyzna�íte ho pomocí 
	
gurek služebník� na výstavním stanu jako p�i jakékoliv jiné sout�ži. 
Nikdo však v tomto p�ípad� nem�že získat bonus za své zástupce 
v porot�. Poté p�id�líte reputaci za po�adí jako v ostatních sout�žích.
Jako obvykle, hrá�i, jejichž skóre je 0, nedostanou žádné body re-
putace. Oproti b�žným sout�žím je zde však jeden rozdíl – je-li 
vaše skóre v sout�ži záporné, ztrácíte tolik bod� reputace, ztrácíte tolik bod� reputace, 
jak velké je vaše záporné skórejak velké je vaše záporné skóre.

Ekonomická síla 
vašeho obchoduvašeho obc

P�i výpo�tu skóre pro tuto sout�ž získá-
te jeden bod za každý žeton žrádla a za 
každý artefakt na svém plánu doup�te. 
Dále získáte jeden bod za každou kartu 
lektvaru v ruce. A získáte také ½ bodu za 

každý žeton zlata, který vám zbyl. Výsledek nezaokrouhlujte. Máte-
-li nap�íklad sou�et 3½, postavte svého služebníka na �áru mezi 
poli 3 a 4 stupnice na výstavním stanu. Za každého impa, který se 
nevrátil dom�, se vaše skóre snižuje o 2 body. To zahrnuje nejen 
impy na pódiu a v nemocnici, ale také impy na plánu postupu hry 
– vaše ubohé p�íbuzné, kte�í stále ješt� �ekají, než jim vy�ídíte 
formality spojené s žádostí o pracovní pobyt. Nemáte-li všech 10 
imp� ve svém doup�ti, vaše skóre se bude snižovat o 2 za každého 
chyb�jícího.
Poznámka:Poznámka: Nezapome�te, nezískáváte p�ímo body reputace, 
ale po�ítáte skóre pro záv�re�né sout�že. Kolik vám p�inesou re-
putace, záleží na porovnání s ostatními hrá�i. Pokud ovšem není 
vaše skóre záporné – pak skute�n� odpovídá ztrát� reputace. Ani 
v tom p�ípad� nezaokrouhlujte – je-li váš celkový výsledek t�e-
ba –½, musíte svého služebníka na po�ítadle reputace posunout 
o p�l pole zp�t.

P�ehlídka plán� expozic
Za každou p�íšerku ve své expozici zís-
káte 2 body do skóre této sout�že. Za 
každou klec a za každé vylepšení (v�etn� 
p�vodní první klece do za�átku p�edtiš-
t�né na plánu expozic, pokud jste ji 
v pr�b�hu hry ni�ím nenahradili) získá-

te po 1 bodu. Za každý žeton mutace, kosti�ku strádání a kosti�ku 
trusu na vašem plánu (a� už v prázdné �i obsazené kleci) ztrácíte 
1 bod skóre. Skóre op�t nazna�te na výstavním stanu a p�id�lte 
odm�ny (p�ípadn� zaznamenejte ztrátu reputace, bylo-li skóre zá-
porné).

Vít�z hry 
Vít�zem hry je ten z hrá��, který má po záv�re�ném vyhod-který má po záv�re�ném vyhod-
nocení nejvíce bod� reputacenocení nejvíce bod� reputace. V p�ípad� shody je vít�z� více. 

Vizuální záznam 
pr�b�hu hry 
Máte-li na stole dostatek místa, m�žete si pr�b�žn� d�lat výstavu 
spokojených zákazník�. Vždy, když ukon�íte prodej p�íšerek zákaz-
ník�m, nevracejte zákazníka do krabice – místo toho jej umíst�te 
na vyhrazené místo i s jeho nov� po�ízenými p�íšerkami. Hezky tak 
vidíte, co si kdo koupil – a budete-li hrát dob�e, uvidíte, že p�íšerky 
se obvykle ke svým novým (temným) pání�k�m opravdu hodí.
Samoz�ejm�, m�žete také vy�lenit n�jaký tmavý kout pro ty nebo-
hé p�íšerky, které tolik št�stí nem�ly....

Tato pravidla jsme v základní variant� hry vynechali, aby byl výklad 
pravidel i první hra jednodušší. Jsme však toho názoru, že jsou 
to dobrá pravidla, protože d�lají hru spravedliv�jší, strategi�t�jší 
a zajímav�jší. Je to však na vás, klidn� n�která �i žádná z nich pou-
žít nemusíte, pokud vám to tak bude více vyhovovat.

Karty se dv�ma symboly 
Asi jste si všimli, že v kaž-
dém barevném balí�ku 
karet pot�eb se vyskytuje 
jeden dominantní symbol. 
V zeleném balí�ku jsou 
p�evážn� karty se symbo-
lem hladu. V �erveném 
p�evažují symboly vzte-

ku. Ve žlutém zase symboly hravosti a ve 	
alovém magie. Karty 
s dominantním symbolem v dané barv� mají jen jeden symbol ve 
všech rozích. Karty, které se v daném balí�ku vyskytují mén� �asto, 
mají v horní �ásti vyzna�en symbol jeden, ve spodní �ásti však dva. 
Jeden odpovídá symbolu karty a druhý dominantnímu symbolu 
p�íslušné barvy. 
V této variant� hry m�žete takovou kartu použít tak, že p�id�lí 
p�íšerce ob� vyzna�ené pot�eby. P�iložíte-li kartu do sloupe�ku 
jedním symbolem nahoru, p�sobí jako obvykle, jako jeden symbol. 
P�iložíte-li ji však vzh�ru nohama, dvojitým symbolem nahoru, 
p�id�líte p�íšerce ob� vyobrazené pot�eby. Je sice t�žší více pot�eb 
vaší p�íšerky uspokojit, ale zase máte v�tší šance usp�t v sout�ži 
nebo p�i prodeji p�íšerky zákazníkovi. 

Je tedy d�ležité, jak kartu oto�íte. Ve Fázi 3 dávejte pozor, jakou 
stranou kartu orientujete, a zda tím p�id�lujete pot�ebu jednu 
nebo ob�. P�i otá�ení svého sloupe�ku karet ve Fázi 4 dejte pozor, 
a� orientaci zachováte.
Poznámka:Poznámka: Toto pravidlo omezuje vliv náhody ve h�e. P�ipravuje-
te-li nap�íklad svou p�íšerku pro zákazníka, který má opravdu rád 
hravé tvory, asi vás nepot�ší, když ze spousty tažených žlutých karet 
žádná nebude mít symbol hravosti 

p
. S tímto pravidlem však 

bude každá žlutá karta použitelná i jako hravost 
p
. Vaše p�íšerka 

bude sice mít ješt� další neo�ekávané pot�eby (p�i oto�ení karty platí 
oba symboly), se kterými se musíte vypo�ádat, ale už se vám prost� 
nem�že stát, že byste ve žlutých kartách nem�li žádnou hravost.
Poznámka:Poznámka: N�kdy m�že být výhodný i samotný fakt, že jednou kar-
tou p�id�líte dva symboly. Hledá-li nap�íklad zákazník divokou bestii 
s magickými schopnostmi, pak 	
alová karta se symbolem vzteku p�ilože-
ná vzh�ru nohama se vám bude po�ítat dvakrát, jako magie i jako vztek.

Více informací p�edem
Jakmile získáte více zkušeností, m�žete hru ud�lat strategi�t�jší 
tím, že na za�átku odkryjete dv� první desti�ky sout�ží a první dv� 
desti�ky zákazník� namísto jedné.
(V extrémní variant� m�žete rovnou oto�it desti�ky všechny, ale 
nemusí být vždy zábavné plánovat na tak dlouhou dobu dop�edu.)

Upravené pravidlo žrádla 
do stánku s masem
Jak víte, necht�ní tvorové z horní ohrady odcházejí na venkov, po-
kud si je nikdo nekoupil. Za normálních okolností doplníte v tako-
vém p�ípad� jeden žeton masa do stánku s masem. Pošlete-li však 
na venkov 
oraína, dopl�te místo toho do stánku s masem s masem jeden 
žeton zeleniny. Stane-li se to golemíkovi, dopl�te do stánku s ma-s ma-
sem sem žeton zlata. Odejde-li na venkov dušík, nedopl�ujte nic. Stej-
n� jako v základní verzi hry, toto pravidlo nemá žádnou souvislost 
s tématem hry.

Po�adí hrá�� na tahu 
v posledním kole
V posledním kole hry ve �ty�ech hrá�ích ur�íte za�ínajícího hrá�e 
jako v základní verzi (kdo má nejmén� reputace). Ale místo toho, 
aby hrá�i dále p�icházeli na �adu ve sm�ru hodinových ru�i�ek, 
m�žete hrát v po�adí podle stavu reputace, od posledního k prv-
nímu. Mají-li dva hrá�i shodnou úrove� reputace, je d�íve na �ad� 
ten, který je po sm�ru hodinových ru�i�ek blíže za�ínajícímu hrá�i 
(služebníky na sdílených polích stupnice reputace m�žete se�adit 
tak, aby toto po�adí vyjad�ovali).
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Množství herního materiálu
Není zám�rem, aby bylo množství herního materiálu omezeno. 
Dojde-li vám jakýkoliv druh komponent, použijte vhodnou náhra-
du. 

Karet pot�eb by m�lo být v každém balí�ku dostate�né množství. 
Nezapome�te, že kdykoliv dojde dobírací balí�ek, vytvo�íte nový 
zamícháním balí�ku odhazovacího. Je však teoreticky možné, že se 
rozebere dobírací i odhazovací balí�ek. V takovém p�ípad� by si 

hrá�i m�li karty dobírat podle po�adí na tahu a ti, na n�ž se ne-
dostalo, by m�li dostat náhradu p�edstavující dominantní symbol 
p�íslušného balí�ku (symbol hladu v zeleném balí�ku atd.).
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Dodatek

Vládce podzemí
Hledá bojovná a magická stvo�ení nahán�jící 
hr�zu, aby vylepšila jeho image (zvláš� poté, 
co se rozneslo, že v poslední dob� se v�nuje 
hlavn� zahradni�ení a lušt�ní sudoku).

Temná d�chodkyn�
Shání milé domácí zví�átko, které by mohla 
krmit a pe�ovat o n�j. Její názor na magii je 
jasný: „Tyhle mutace každého jen otravují. Já 
bych všechny ty magie zakázala!“

Vládcová podzemí
První dáma podzemní �íše ví, co je in. Hra-
vost je in. Agrese je in. Magie je in. D�lání 
hromádek? Tak to je naprosto out.

Temná sle�inka
Doufá, že sežene tvore�ka tak hravého 
a sladkého, jako je sama. A že nebude moc 
kousat.

�ernokn�žník
N�kte�í mají na rameni havrana, jiní �ernou 
ko�ku nebo malého raráška. Tenhle �erno-
kn�žník si p�išel vybrat svého pomocní�ka 
k vám. Pokud možno metafyzicky stabilní-
ho, aby mu nezmizel po prvním pokusu.
Ork �u�as
Hledá n�mou tvá� s podobnými zálibami. 
Kterého tvore�ka mu doporu�íte jako par-
�áka na jeho divoké jízdy?

Trolí farmá�

Dokáže vyp�stovat cokoliv, od mali�kých 
žampion� až po... no, ob�í žampiony. Sta�í 
jen trocha magie a spousta p�írodního hno-
jiva nejr�zn�jších druh�. Nechce si zkazit 
svou farmá�skou pov�st, takže utrápené 
tvory si laskav� nechte, jo?
Vládce nemrtvých
Obdivuje nákazy a nemoci r�zných druh�. 
Ale na jídlo má jasný názor: vpravovat do 
sebe kusy mrtvých rostlin a organism�... ne-
p�ijde vám to tak n�jak nemocné?

Aréna

V temné podzemní kobce se tísní dav žádo-
stivý této nejstarší a nejprimitivn�jší podí-
vané. Do arény jsou vpušt�ny šelmy, zu�iv� 
vr�ící a cenící tesáky. Jde jen o jediné – která 
z nich bude vypadat výhružn�ji.

Vyberte jednu svou p�íšeru. Vaše skóre pro tuto sout�ž jsou dva 
body za každý symbol vzteku, který jí byl v tomto kole p�id�len. Za 
každý symbol nákazy jeden bod ztratíte.

Volný styl
V �em je váš mazlí�ek opravdu dobrý? 
Hodn� papá? Je navýsost magický? Strašn� 
vzteklý? Nebo jenom prost� fakt vydatn� – 
ehm, kaká?

Vyberte jednu p�íšerku a jeden typ symbolu pot�eb. Pro vaše skóre 
získáte dva body za každý takový symbol p�íšerce v tomto kole p�i-
d�lený a ode�tete dva body za každou její kosti�ku strádání.

Víceboj
Tak co, je váš tvore�ek opravdu všestranný?
Vyberte jednu svou p�íšerku. Pro vaše skó-
re získáte po dvou bodech za každý druh 
symbolu, který jí byl p�id�len (lektvar se 

také po�ítá za samostatný druh, celkem tedy m�že být r�zných 
symbol� až sedm). Za každou kosti�ku strádání ze skóre dva body 
ode�tete.

Závody v jídle
 Myslíte, že na slovosledu nezáleží? Zeptej-
te se, co se stalo, když místo „Závod� imp� 
v konzumaci“ byly ohlášeny „Závody v kon-
zumaci imp�“. Od té doby se po�ádají tyto 
závody rad�ji už jen pro p�íšerky.

Zvolte jednu svou p�íšerku. Vaše skóre bude dva body za každý 
symbol hladu, který v tomto kole dostala, snížené o jeden bod za 
každý symbol nákazy. (Ano, jmenuje se to sice „závody v jídle“, ale 
vaše skóre se ur�í podle symbol� hladu, bez ohledu na to, zda p�í-
šerka opravdu nažrat dostala nebo nedostala).

Sout�ž krásy
Spravedliv� vyhodnotit tuhle sout�ž d�lá 
imp�m velké problémy. N�kdo má rád rohy. 
Jiný dává p�ednost ostrým tesák�m. Další 
myslí, že pravá krása spo�ívá v chapadlech. 

A jsou i tací podivíni, co preferují velké o�i a hebkou srst. Je pros-
t� nemožné n�jak svého sv��ence na tuto sout�ž vycvi�it. Jediné, 
co vám zbývá, je zajistit, aby byl spokojený a m�l uklizenou klec... 
a pokusit se dostat své impy do poroty.
Vyberte si jednoho zástupce svého chovu. Dostane bod za každou 
barvu karet, kterou m�l v tomto kole p�id�lenou (lektvary platí za 
samostatnou barvu). Naopak za každou kosti�ku strádání a žeton 
mutace po jednom bodu ztratí, stejn� jako za každou kosti�ku tru-
su ve své kleci.

 Velká cena chovatel�
Tak co, jak velký a geneticky �istý je váš 
chov? 

Do skóre zapo�t�te plus dva body za každou 
vaši p�íšerku, mínus jeden bod za každý že-
ton mutace.
D�tský den
Hej, impové, vezm�te své d�ti�ky podívat se 
na naše hravá zví�átka! Nejprve ale rad�ji 
uklidíme... N�které d�ti by sice rády vid�ly 
n�jakého toho mutanta v kleci plné hovínek, 

jenže posuzovat a hodnotit celou akci budou jejich rodi�e.
Do skóre zapo�t�te dva body za každý symbol hravosti p�id�lený 
kterékoliv p�íšerce a ode�t�te dva body za každý žeton mutace 
na vašich p�íšerkách. Dále ode�t�te jeden bod za každou kosti�ku 
trusu ve vašich klecích bez ohledu na to, zda v nich n�kdo je �i není.

Slavnosti magie
Dívejte, jak z tohoto klobouku vytáhnu krá-
líka. Áááááaajaj. Je šavlozubý!

V této sout�ži máte takové skóre, kolik sym-
bol� magie jste p�i�adili všem svým tvor�m. 
To je celé. Magie je takto prostá.

  Zákazníci 

  P�ehled sout�ží 
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  P�írodou krok za krokem 
Jednorožík r�žový
Jednorožík se �adí mezi jednorožce. 
Nebo aspo� to on sám tvrdí. Je p�á-
telský, hravý, magický a má roh, tak 
co byste cht�li. Co na tom, že zrovna 
nevypadá jak z plakátu v hol�i�ím po-
kojí�ku?

Dušík t�kavý
Není jednoduché stát se chovatelem 
dušíka. Jakmile se vám však poda�í mu 
vysv�tlit, že procházet st�nou klece je 
„fujky“, máte v podstat� vystaráno. Pak 
už jen sta�í, abyste ho udrželi v naší 
�asoprostorové dimenzi.

Trolík hravý
Trolík není vegetarián od p�írody, jde 
spíš o v�domou volbu. Je velmi kama-
rádský a v�bec není agresivní. Jen si 
prost� ob�as neuv�domí, jak velkou 
má sílu.

Kobroko�ka 
angorská
Co mají spole�ného hadi a ko�ky? Rádi 
se vyh�ívají na sluní�ku. V p�ípad� 
kobro�ky angorské se tato záliba stala 
p�ímo vášní.

Jeft�r velkohubý
Fkufte ftrávit v�t	
nu 	
vota f n�jakou 
dobrotou v pufe a pochopíte, prof fe 
jeft�r pofád tváfí tak blafen�.

Poletucha magická
Když Matka Magie stvo�ila poletuchu, 
nejspíš si zamumlala n�co jako „Bude 
to lítat, tak by to m�lo mít n�co jako 
k�ídla, ne?“ Proto když se poletucha 
vznáší nad kv�tinkou a vysává její ma-
gickou esenci, mávne tu a tam k�idélky, 
aby nekazila dojem.

Bublík lenivý
Bublík tráví prakticky veškerý �as ve 
svém akváriu. Opouští jej, jen když se 
mu chce na velkou. Nebo když mu za-
�ukáte na akvárium. To prost� nesnáší. 
Divili byste se, jak velkou rychlost do-
káže na souši vyvinout, až se za vámi 
požene.

Vílenka ohnivá
Jelikož je tohle neposedné stvo�ení 
svou podstatou �irý plamen a magie, 
není v�bec snadné se o n� starat. Kaž-
dý má ale rád víly. Cože? Samoz�ejm�, 
že takhle vypadají víly, co jste �ekali? 
A to jste ješt� nevid�li vílenku bahen-
ní...

Pitbulík potm�šilý
Vydrží celé hodiny sed�t v koutku své 
klece, vrt�t ocáskem, tenounce k�u�et 
a upírat žalostné psí o�i na kolemjdou-
cí, protože ví, že je jen otázkou �asu, 
než n�kdo prostr�í ruku m�íží, aby si 
ho pohladil. 

Drako� domácí
Drako� vás p�im�je zm�nit názor na 
draky. Jak vám jeho kamarádi potvrdí, 
je p�átelský, spolehlivý a má otev�enou 
povahu. A jeho slabost pro sušenky 
princeznovitého tvaru? S tím si ned�-
lejte starosti.

�ervo� obrovský 
P�vodem z pís�itých oblastí, �ervo� si 
velmi rychle zamiloval naše krásné ze-
lené pastviny. Má však svou trávu rád 
hodn� ostrou. Jeho heslem je „ko�ení 
musí proudit“.

Floraín obecný 
Tohle je opravdu nenáro�ná kv�tinka. 
Sta�í, když ji jednou za týden zalijete 
a obden jí zahrajete divadlo. Pak sleduj-
te ty divy.

Golemík menší
Možná by bylo snazší sestrojit rovnou 
golema normální velikosti, ale impové 
mají rádi ve v�cech systém. Když mo-
hou chovat ostatní potvory od mlád�-
te, pro� ne golema? Prost� jen �as od 
�asu musí navštívit jeho klec s brašnou 
ná�adí.

tu��ákovec podzemní

Tu��ákovec musí vzít zavd�k jakoukoliv 
potravou, kterou najde, protože chytat 
ryby poblíž jižního magického pólu je 
d�sná fuška. Polovina jich je neviditelná, 
druhá polovina se brání ohnivými koulemi 
a t�etí polovina jsou ve skute�nosti chapa-
dla n�jaké p�íšery z jiné dimenze. A dokon-
ce ani matematika tam po�ádn� nefunguje!

Cthulík no�ní

Jen jednou se impové pokusili vyvolat 
„Prastarou no�ní m�ru nevýslovné 
hr�zy“. Když se zjevil cthulík, chvíli 
nadšen� poskakoval, olizoval jim obli-
�eje, a nakonec ud�lal hromádku v rohu 
pentagramu, pochopili, že nevýslovná 
hr�za nebude nikdy jejich parketa.

Mechá�ek p�ítula
Ano, má osm nohou, ale ned�lejte 
unáhlené záv�ry, jakého je živo�išného 
druhu. Vyk�iknete-li „F���j, pavouk!“, 
mechá�ek patrn� vypískne „Kde?!“ 
a sko�í vám do náru�e.

Grálík šavlozubý
Možná se jeho p�edkové p�íliš cpali 
�ty�lístky. Pln� vzrostlý grálík má dost 
síly, aby složil stegotura, a má dosta-
te�ný výskok, aby lapil pln� naloženou 
vlaštovku. 

Stegotur velký
Je to klidný, lín� p�sobící p�ežvýkavec. 
Neukazujte mu však nic �erveného. 
Nebo modrého. Ani žlutého. Vlastn� 
pro jistotu mu neukazujte nic, co má 
jakoukoliv barvu. Nemá rád, když se 
mu p�ipomíná, že je barvoslepý.
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Knihy
Kupte jeden z t�chto cenných svazk� a budete se divit, co to s vaši-
mi zam�stnanci ud�lá. Vaši impové se budou zlepšovat s oto�ením 
každé stránky, jak bude r�st jejich sebed�v�ra ve schopnost p�eko-
nat jakoukoliv krizi. A co teprve, až se nau�í �íst!

   

Divoké 
žranice

Kouzlo 
zloby

Hrátky 
s jídlem

Magie 
hrou

Knihy vám umožní mít v ruce více karet. Každá kniha má dv� barvy. 
Získáte-li knihu, musíte si jednu z t�chto barev vybratmusíte si jednu z t�chto barev vybrat. Polož-
te žeton vybranou barvou nahoru do komory na artefakty ve svém 
doup�ti a ihned si doberte jednu kartu téže barvy. Až do konce hry 
budete mít vždy v ruce o jednu kartu této barvy navíc. Vybírejte 
pe�liv�, pozd�ji není možné toto rozhodnutí zm�nit.
K�iš	álová koule

Tato v�ci�ka umož�uje imp�m vid�t do budouc-
nosti. Možná tak úpln� nechápou, co vidí, ale mají 
rádi ty duhové barvi�ky.
T�sn� p�edtím, než si ve Fázi 3 doberete karty po-

t�eb, m�žete až t�i libovolné karty odhodit a vzít si místo až t�i libovolné karty odhodit a vzít si místo 
nich nich z p�íslušných dopl�ovacích balí�k� novénové.
Lopatka s dlouhou násadou

Ten, koho napadlo na lopatku nasadit dlouhou ná-
sadu, musel být naprostý génius. V pr�b�hu V pr�b�hu 
Fáze 4 – P�edvád�ní p�íšerek a ú�ast na Fáze 4 – P�edvád�ní p�íšerek a ú�ast na 
sout�žích m�že jeden imp odstranit až dv� sout�žích m�že jeden imp odstranit až dv� 

kosti�ky trusu, a to i z obsazených klecí.kosti�ky trusu, a to i z obsazených klecí. Tuto schopnost 
m�žete využít v jakémkoliv okamžiku v pr�b�hu této fáze. Nap�í-
klad ji lze využít po vyhodnocení karet vym�šování, ale p�ed vyhod-
nocením karet se symbolem nemoci, a samoz�ejm� také p�ed vy-
hodnocením sout�ží. M�žete odstranit až dv� kosti�ky trusu ze 

stejné klece nebo r�zných (i plných), a to i v r�zných okamžicích 
vyhodnocování.
Postavte volného impa doprost�ed své desky plánu expozic, aby 
bylo z�ejmé, že dostal funkci lopatá�e. Kosti�ky trusu odstran�né 
pomocí lopatky položte na tento artefakt, abyste omylem nepoužili 
tuto funkci �ast�ji než dvakrát. Po návratu imp� z ní kosti�ky od-
stra�te – lopatku lze využít v každém kole znovu.
Ochranný od�v

Je to vlastn� takový skafandr vyrobený z antima-
gické p�ny. Je bezpe�ný. Je pohodlný. A vypadáte 
v n�m jako n�jaký vytun�ný robot! Kupte jeden, 
druhý dostanete zdarma!

V každém kole hry jsou až dva vaši impové chrán�ni ochranným 
od�vem. Nebude nutné je poslat do nemocnice, když budou honit 
prchající p�íšeru. Jejich brn�ní také dokáže absorbovat p�ebyte�-
nou magickou energii, aby nedošlo k mutaci p�íšerky. 
Ochranný od�v použijete, když ve Fázi 4 vyhodnocujete pevnost 
�i antimagickou t�snost klece. Postavte volného impa na �er-Postavte volného impa na �er-
vené nebo fialové �íslo libovolné klecevené nebo fialové �íslo libovolné klece, bude p�sobit jako 
bonus + 1 k tomuto parametrubonus + 1 k tomuto parametru. Takto m�žete využít až dva dva 
volné impy v každém kolevolné impy v každém kole. Mohou vyztužit tutéž klec nebo 
dv� r�zné klece, oba tentýž parametr nebo každý jiný. Ochranný 
od�v zajistí, že impové p�ežijí bez úhony a není nutné je poslat do 
nemocnice.
Zam�stnanec m�síce

Když se impové dozv�d�li o této myšlence, oka-
mžit� se pro ni nadchli. D�lají to však trošku jinak, 
než jsme zvyklí. Vždy prost� namátkou vyberou 
n�jakého impa, který pak musí celý m�síc praco-

vat za dva. 
Máte-li tento artefakt, má jeden z vašich imp� dvojnásob-má jeden z vašich imp� dvojnásob-
ný efekt p�i �išt�ní klecí, hraní si s p�íšerami nebo p�i ný efekt p�i �išt�ní klecí, hraní si s p�íšerami nebo p�i 
chytání uprchlík�chytání uprchlík�. Prost� oznamte, že používáte tento artefakt 
a jakou �innost bude zvolený imp provád�t.
Ve Fázi 5 m�že zam�stnanec m�síce odstranit až 4 kostky trusu, ale 

vyd�lá jen 1 žeton zlatavyd�lá jen 1 žeton zlata. Bohužel, že maká za dva, neznamená, 
že mu taky za dva zaplatí.
Tento artefakt lze kombinovat s jinými artefakty. Zam�stnanec m�sí-
ce s dlouhou lopatou m�že odstranit až 4 kostky trusu ve Fázi 4. Za-
m�stnanec m�síce ve skafandru zvýší vybraný parametr klece až o 2. 
Bi� poslušnosti

Tento bi� je patrn� nadán nadp�irozenou mocí. 
Každopádn� držíte-li ho výhružn� v ruce, porota 
p�i sout�ži nemá n�jak chu� vynášet verdikty, kte-
ré by se vám nelíbily. 

S tímto artefaktem získáte navíc ½ bodu skóre p�i každé získáte navíc ½ bodu skóre p�i každé 
sout�ži v pr�b�hu hrysout�ži v pr�b�hu hry. Posu�te p�i vyhodnocování sout�že 
svého služebníka na výstavním stanu o p�l pole dál, na �áru mezi 
p�íslušná polí�ka. Artefakt vám tedy pom�že v p�ípad� shody skóre 
se soupe�i a umožní vám ú�astnit se sout�že, které byste se jinak 
t�sn� zú�astnit nemohli (tím, že zvýší vaše skóre z 0 na ½). Máte-li 
však záporné skóre, nepom�že vám ani bi�.
Bi� nemá žádný vliv na ob� sout�že záv�re�ného vyhod-nemá žádný vliv na ob� sout�že záv�re�ného vyhod-
nocenínocení. Dostanete za n�j 1 bod jako za každý jiný artefakt, ale nedá 
vám bonus ½ bodu. 
Magická sk�í�ka

Nikdo neví, jak je tenhle p�edm�t vlastn� starý, ale 
zas tak moc to být nem�že – mražený trilobit, 
který byl uvnit�, chutnal celkem obstojn�. 
Vlastníte-li tento artefakt, vezm�te si jeden že-vezm�te si jeden že-

ton žrádla libovolné barvy ze všeobecné zásobyton žrádla libovolné barvy ze všeobecné zásoby a položte 
ho na tuto desti�ku. Žeton žrádla m�že být použit jako žrádlo li- jako žrádlo li-
bovolného druhubovolného druhu bez ohledu na to, jakou má barvu (je to prost� 
mražený kus ... n��eho). Tento kus žrádla se nekazínekazí.
Spot�ebujete-li toto žrádlo, m�žete sk�í�ku použít znovum�žete sk�í�ku použít znovu. 
P�edtím, než vyhodíte zkažené žrádlo �i posunete žrádlo z jedné 
komory do druhé ve Fázi 6, m�žete jeden žeton dát do kouzelné 
sk�í�ky. Zm�ní se ve žrádlo libovolného typu.Zm�ní se ve žrádlo libovolného typu. Abyste na tuto 
možnost nezapomínali, má komora na artefakty výklenek akorát 
pro tuhle sk�í�ku hned vedle skladišt� jídla.

  Compendium magnum artefakt�
  vzácných HODNOTY NEDOZÍRNÉ 
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