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Hrdinové sestupuji stdle hloubéji do podzemi, opatrné nakracujice po kluzkych schodech.
Konecné se pred nimi objevi tézké dubové dvete - vchod do doupéte Temného péna.

V mihotavém svétle pochodné zlodéjka prozkoumd vchod. Zadné pasti. Piilozi ucho k bijicimu dievu. Ticho.
Lehce kjvne hlavou smérem k valecnikovi. Ten par krokit couvne a chystd se dvefe vyrazit.

V tom se dvete se skiipénim oteviou. ,Piejete sssi?” zeptd se ospaly piislubovac Temného pdna.
]

Zhyite, stviry pekelné!” zvold paladin a pozvedne svilj mec.

SSsstiiry pekelné jssou na fessstivalu,” ozndmi sluzebnik. Pak odnékud ze zahybit svého roucha vytdhne ohmatany notysek:
»Mém vésss napsssat na piisti ssstiedu?”

Paladin zmatené skloni mec. Trapné ticho by se dalo krdjet. Na tohle prosté neexistuje spravnd hrdinskd odpovéd.

Viilecnik se bezradné podivd na zlodéjku. Zlodéjka se podiva na bardky.
A bardka Spitne: ,,Nepujdeme radéji taky na ten festival?”

/- "*\ ]e to tak, Festivalovd sezéna dobyvam dungeonu moc 3
nepre]e Misto snahy synchronizovat rozvrhy bude

]ednoclusm boje proste 0 jedno obdobi odlozit.
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-Nevad1 aspo méte vice Gasu, abyste postavili lepsi ¢
“dungeon, vybavili ho novymi mistnostmi, obydleli
novymi potvorami a ochramh novymi pastmi.
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. Nojo, ale hrdinové taky nelent. Jejich druzina se roz-
/V’ roste, nauéi se nova kouzla, a mozné najmou i bard-
ku, jejiz pisné je budou povzbuzovat k nebyvalym
wkonum. Nemluvé o tom, Ze namisto starého patologicky dob-
rého paladina jsou ted ve sluzbé dva novi patologicky dobit

—

paladinové.
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Takze siradsi udele]te hodne mista ve vézen, protoz ‘E
“ty bo]e budou stét za to! A béhem roku se zase pri-
o r'/ pravte na to, ze se mohou ob}eVlt mimoradné prlle—
% z1tost| které jste diive neznali.
‘-\ﬁ , Vétime, Ze si vnovych podminkach povedete alespo
' ftak dobte jako dive.
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A uz jsi jim Tekl, Ze si miizou nové poridit i prlserku?
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Ministerstvo dungeont prispi-
va k tomuto rozsf¥eni novou
sadou Zvlastnich udélosti,

z nichz nékteré byly vytvoreny
s pomoci vas, vazenych aspiru-
jicich Dungeonlordi. Mno-
hokrét dékujeme. A pro vés
ostatni uvddime na konci této
knihy jmenny seznam téchto
prispévatelt, abyste pifpadné
védeli, koho vinit

a proklinat.




Piiprava hry

Novinky na Centrilnim plinu

Hromddka Mimotadnych
prileZitosti ¥

Hromadku osmi desti¢ek Mimotadnych piileZitosti zamichej-
te a poloZte licem dolti pobliz Centralntho planu. Béhem hry
se vzdy horni destitka otod, aby bylo vidét, jaka Mimoradna

piilezitost prijde piisti kolo.

Pét Bojovych karet ¥

Protoze nové bude mit boj pét kol, polozte
na vyznadené misto pét Bojovych karet
misto plivodnich étyr.

¥ Novi paladinové
d-':%

Pouzité Mimotddné
¥ prilezitosti
Na vedlejéi hromadku se odkladaji Mimotédné piile-
Zitosti, které ptigly béhem roku do hry. V poslednim
kole roku se pouZiji jako odmény za Festivall

, Slyseli jste to? Predchozi paladin pry kyvl na lukrativni 7

nabidku, a je ted' na turné se svym cyklem prednasek
,Boj proti zlu". Taky trochu pibral, koupil si zahrani¢-
niho véle¢ného of'e, a v rozhovoru pro Naseho dobrodruhba pii-
:;pusti] ze ke své plivodni profesi se neplanuje vratit.

Bude

: - Ach jo, nesnasel jsem toho typka, ale ted mi tak ne]ak %
/r'bude chybét. No, nevadi, zkusim nesnéSet ty nové

3ae dva.
e

--..4/:? Ach jo, tihle kladni hrdinové jsou jako plevel: vytrhnes 3
wjednoho, objevi se dva novi. Takze tu ted' mame tr-

pasli¢iho a elfiho paladina, a kazdy z nich je stejné

=

"

szvrécent hrdinsky, jako jejich predchiidce.

Ly

'-Ale notak, pro¢ tak smutné? Cim vic konatelt dobra
v nasem vézeni, tim lépe!
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Dvé destlcky plivodnich paladmu miizete nechat v krabici (po-
kud nehrajete variantu se tfemi paladiny) a nahradit je desti¢-
kami novych paladinti. PoloZte oba svétleji paladiny vedle sebe
na obrazek stanu na Centralnfm hernfm plénu a na né pak oba
tmavii paladiny. Vice se dottete ddle v kapitole Dva paladinové.

Novinky na Plinu roku

Paté obdobi

Kazdy rok bude mit nyni paté obdob — Festival. Vezméte desku
ProdlouZent plénu roku a priloZte ji na konec Planu roku — obré-
zek na pozadl bude navazovat.

'-Hehe obrazek na pozadl navaZUJe i kdyz to pI‘IIOZIt

':far«fn-—'m-.t

Udalostt

'-- :5 Pro hru na pét kol budete potiebovat étyii destié-
5 " ky uddlosti. Celou sadu najdete v tomto rozéffeni, -

T take pivodni sadu miete vyfadit. Novd sada
obsahuje stejné uddlosti jako zakladni hra, jen destitka Zvlastni
udalosti je v sadé dvakrit.

3
2Ted si asi #kite — pro¢ jsme prosté jen nepndah

Fednu desticku. Vimli jsme si, %e nejedna skupina u
mé desticky viditelné ohmatané a nové udalost by tak

3 byla snadno poznat dfive, neZ se odhall.
S
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g Fize ph’ravy

ptiserek

Féze piipravy priSerek se déje jednou za rok. Tento sné-
hulaéek nemél v zakladni hte Zidny vyznam. Ted' uz ma!
Ptipomind, Ze po Fézi vyuziti vyrobnich mistnosti
v1. kole je vhodné chvile potidit si piiserku... (viz str. 4)

4 Festival!

Tohle kole¢ko trochu vyénivé z fady, takze na

Faize ptipravy kola &
ve Ctvrtém obdobi

T 5 - >, néj nezapomenete. Festivall Sance pro vase impy
Prestoze tu chybl ikona pro pripomenuti, v teto . % F
o 2 O Ay a piiery (i duchy) se trochu pobavit. A kdo vi?
fazi se rozdavaji hrdinové a odkryvé udélost pro S ; ’ W
B pr il Treba impové donesou néco, co pouZijete v nad-
dalsi kolo, stejné jako ve Fazi ptipravy kola pro 1,

2.a 3. kolo. chézejicim boji.

V75 10N



Vzdilené a Jesté vzddlenéjsi kraje

Vzddlené kraje vypadaji stejné jako d¥ive, jen hromadky na nich

Odklddaci bromddka
pro piiSerky. ¥
Sem se ddvaji priserky,
Desticky specidl- které si nikdo nevybral. Ne,
i to zadné farma. Jsou to
nich cﬁ/ j::b B

prosté velmi vzdalené kraje.
Sem de]te pét desticek spe-

jsou o poznani vy$§i. Desku Jesté vzdalengjsich krajti polozte po-
bliz Vzdalenych kraji.

- Kdyz se vam ji podarl poIOZIt tak, aby byla od hracu F;
/'aal ne deska Vzddlenych krajti, udélate nam radost, [

27w gejsmeji tak dobie pOJmenovah

i i

Karty Zvldstnich udalostt
a Bojové karty

Karty Zvlatnich udalosti i Bojové karty se stejné jako dfiv losuji

cidlnich chodeb — nemusite
je michat a mohou byt licem
vzhtiru. Hrééi sije mohou
béhem hry kdykoliv prohléd-

nahodné. Nyni se v kazdém roce stanou dvé Zvlastni uddlosti a e

boj mé pét kol, mustme tedy odpovidajicim zptisobem ptipravit
hroméadku Zvlastnich udalosti a Bojovych karet: 2 karty Zvlast- Dee tt(\fky %
vylepseni ptiser

(@ duchd)

Sem dejte t¥i desticky

nich uddlosti, pak 5 Bojovych karet pro druhy rok a pak opét
2 karty Zvl&tnich udalosti.

Karty
priserek R

Karty pri$erek zami-

vylepSeni priser (a ducht) -

nemusite je michat a mohou e A
.. chejte a polozte zakryté

byt licem vzhiiru. Hraéi si je Loy ek
na vyznacené misto.

mohou béhem hry kdykoliv
prohlédnout.

Novinky na Hraéské desce

Kazdy hra¢ si vezme jedno Rozsfteni hraéské desky, prehne ho
polozi na svou hraéskou desku tak, jak je ukézano.

Krok bardskych
pisni ¥

Boj bude mit jeden novy krok, jesté

pied Fazi vyhodnocent pasti — bardky
béhem néj povzbuzujf hrdiny.

Ctvrty brding >

K vasemu dungeonu se ted' vypravi
nejméné ¢tyri hrdinové. Nebo pét, |

pokud nebudete dbét na slugné vztahy
s vefejnosti.

Pelisek pro piiSerky »»
Sem budete licem dolti ukladat prierky,
které béhem hry ziskéte. Kdyz je béhem

hry pouZijete, ototite je licem vzhiiru
a miizete se t&Sit z jejich pritulnosti.

Novi hrdinové,
mistnosti a nestvﬁry

Delsi hra vyzaduje vice ptiser, mistnosti i hrdind. Pridejte je do
prislugnych hromddek.

Novy typ hrdiny, bardka, je popsdn ve zvldstni kapitole na strané
9. Popis novych mistnosti a priSer najdete v dodatcich na zadn
strané pravidel.

Nové karty

Rozsfteni obsahuje nové karty do bali¢kii pasti, Bojovych karet,

i karet Zvldstnich udalosti. Prosté je pridejte do prislusnych ba-
lickt a téste se na nova prekvapent.

Ministerstvo se omlouva étendiim za nedostatek informa-

cf 0 novych kartéch na tomto misté.

+ Impové na pozadani o komentai k novym pastem pfi-
znali, Ze nemaji tusent, co do téch beden vlastné davaji.

+ Carodjové k novym kouzltm uvedli pouze: bez
komentdte.

+ Komentaf sluzebnika k novym Zvlastnim uddlostem
byl nedopatienfm smazén a tomuto sluzebnikovi za ngj
byla nedopatenim zkrdcena mzda.

Co zbyva...

te

. Tyto étyFi desticky j ]SOU soud4sti bonusového rozsie- ¢
’/m Magické predméty. Pravidla pro né naleznete na

www.czechgames.com.
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Prabéh hry

V budovaci &4sti p¥ibyly nésledujici véci:

+ Nakonci prvntho kola hra¢i ziskévaji priserky.

¢+ Budovact ¢ast ma pét kol namisto étyr. Dvakrat béhem hry
dojde ke Zvlastni udalosti.

+ Ve druhém aZ patém kole je jedna z akef na centralnim plénu
nahrazena Mimotddnou prileZitosti.

+  Béhem ptého kola se kond Festival!

V bojové ¢4sti se zménily nésledujici véci:
+  Bojma pét kol namisto ¢ty

+  Na zatatku kazdého kola pribyla Fze bardskych pisni.

Obou &4stf se tykaji tyto véci:
+  Nyni tu jsou dva paladinové.

+  Hradi mohou vlastnit a vyuzit piiserky.

Nisledujici kapitoly podrobné popisuji jednotlivé zmény dle tématu.
Na konci pak najdete podrobné shrnuti, jak nové pravidla ovliviugi jednotlivé faze bry.

Piigerky

ey i i ‘g
L s jste u slySeli o té priSerné nové médé: Temn

pani si potizuji roztodivné tvory jako svoje osobn
mazlicky a nestydaté se s nimi ukazujf na vefejnosti.
Jak dekadentni a zmékéilé! Za starych dobrych &asti si Temny
pan umél drzet troven. Vzdy tvrdy a nelitostny... a kdyZ uZ
prece jen potteboval vyjadiit néjaké city, vzdy mohl prece po-
kradmu vénovat prdtelsky tsmév & spiklenecké mrknutf vér-
+nému sluzebnikovi, no ne?
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j*Koho by si ti mritousové neziskali... vypadaji tak roz-

vV

nemohl snist, ani kdybyste mu je chtéli pti Vyplatnim dnu dat,

protoze priSerky nejsou pridery. Nicméné pied tim, nez vam vy-

svétlime, co mohou p¥iserky délat, popovidejme si o tom, jak je
ziskat.

/4 ’ k AP A4 k
Faze ziskani priSere
V zékladni h¥e bylo prvni kolo kazdého roku kratsf, konéilo hned

po Fazi vyrobnich mistnosti. To se ted zménilo — vidite toho sné-

hulé¢ka na Planu roku? Ten vém bude piipominat, Ze po Fazi vy-

robnich mistnosti a staZeni karet probéhne Faze ziskani piserek,
e

kdy budete moci ziskat néjakou priSerku. Féze ziskdni piisere
probéhne pouze v prvnim kole kazdého roku.

V prvnim roce

Pii pripravé hry jste méli zamichat bali¢ek priSerek a poloZit je
na desku Jesté vzdalenéjsich krajti. Nyni rozdejte kazdému hrdci
dvé piiserky z hromddky piiSerek. Hraé si jednu z nich vybere
a druhou posle po sméru hodinovych ruéi¢ek — svému sousedovi
po levici. Sdm takto dostane jednu priSerku od svého souseda
po pravici, md tedy opét dvé. Z nich si jednu vybere a druhou
odlozi licem dolti na odklddact hromadku piiSerek do Jesté vzdé-
lenéjsich krajt.

PiiSerku, kterou si nechal, nikomu neukazuje a poloZi ji licem

doltt do peligku pro priserky na své hraéské desce. Zde ziistane
licem dolt, dokud ji hré¢ nepouzije.

.Hej, nebud' takovej morous. Podivej na ty tvoretky! ¥

tomile... tak hravé... tak chutné... £

Nebojte, démon vam vase pFisérky nesni. Ve skute¢nosti by je

Ve drubém roce

Behem Faze ziskani ptiserek v druhém roce opét rozdejte kazdé-
mu hraéi dvé nové priSerky. Pokud hra¢ nemé Zadnou zakrytou
piéerku (tu z piedchoziho kola uz pouZil a odkryl), probihé pro
néj vie stejné — ze dvou piiierek si jednu vybere a jednu pogle
sousedovi po levici, dostane jednu od souseda po pravici a nako-
nec jednu odloZi a jednu si ponecha.

Pokud mé hraé jednu nebo vice neodkrytych ptiserek z predcho-
ztho roku (daji se vyjimeéné ziskat i jinak), miZe je piidat k tém,
které pravé dostal. Potom posle jednu sousedovi po levici (vybira
ze viech téchto karet) a dostane jednu od souseda vpravo. Jednu
piSerku vybere a zahodi. Zbylé piSerky opét polozi licem dolt
na svou hrééskou desku a ve vhodné chvili je miize pouZit.

vIv

Hré¢ tedy skonéf s poétem zakrytych priSerek o jedna vyssim,
ne kdy? zatinal vybirat. PfiSerky, se kterymi za¢tnal, mu bud
zusta]y, nebo byly poslény doleva, ptipadné zahozeny.

/fv zdpalu hry zapomindte, tady je jedna rada: p¥i pi-
repee pravé kola ndhodné vezméte dvakrat tolik piiserek,
ko]lk je hraét, a polozte je na Plan roku tak, aby zakryly jeho
&tvrté pole — dokud je nerozdéte, nemiizete ukazatel ¢asu po-

% sunout na dalii pole.

e o

Pouziti prlserek

Text na kazdé piiserce definuje okamzik, kdy je mozné ji po-

uzit. Nekteré se pouzivaji béhem roku, jiné v boji a nékteré aZ
pii zdvéreéném bodovani. Chee-li hra¢ pifSerku pouzit, ozndmi
to, odkryje kartu ptiSerky a postupuje podle textu na ni. Kaz-
dd piSerka je jen na jednordzové poufiti (s vyjimkou Golemika
a Floraina, jejichz efekt trva po cely jeden boj).
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. Jo, vidyt to ¥ikam. Je to jen médni zélezitost. Kdys :

"
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pén piderku poprvé ukdze, véichni se miizou zbléz-
- nit...a druhy den uZ si na ni ani nevzpomenou. Zadné
trvald hodnota jako napﬁ'k]ad, teknéme, sluzebnik, kter)" tise
a poctivé vykondva svou praci den co den po nékolik stoleti...
aniz by nékdo byt jen jednou ekl ,jé, pojdte se podivat, jaky

zMa 0c1cka
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. Pokud by se vam stava]o 7e na rozdavani prlserek 3

EAE

= prestize.

Pouzije-1i hraé piiserku v boji, nepotita se to jako pouiti pFisery
(nebo ducha). Kouzla ovliviiujici priery (@ duchy) na piiserky
neptisobf (dokonce ani na Dusika) a knézi neléet, pokud hréé ne-

poslal i néjaké skuteéné pridery (nebo duchy).

Vyjimka: Toto pravidlo neplati pro Golemika. Pokud hré¢ po-
$le Golemika do boje, bude ovliviiovdn kouzly, zptisob, ze knézi
budou Ié¢it, a po¢ité se do limitu poslanych piiter (pokud nent
poslén s Golemem). Nicméné Golemtk nemtize byt pouit jako
piSera pro jiné Géely — nemtize jim byt nakrmen Démon a ne-
miize byt naladovan do Katapultu.

Pouzitou pFierku miize hraé nechat leZet odkryté u svého dun-
geonu, aby si mohl uZit jeji hezky obrazek, ale po zbytek hry ani
pii bodovani uz nemd odkryté piSerka Zadny efekt.

[l !
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Bezcitny hra¢ mize ‘zrovna tak pouZitou prlserku

/f Fodlofit na odhazovaci hromadku.

,s-.

P1’1 bodovini

PiiSerky, které se pouzivaji aZ pii zévéreéném bodovant, ztistd-

Fs
5.

vaji licem dolt a2 do bodovani. Bodovani zaéind velkou vystavou
piSerek, které zatim nebyly odhaleny.

Hré¢ odkryje tolik priSerek s efektem ,Zavére¢né bodovani,”
kolik i pFeje a dostane za né pistugné body.

viv

Poté mohou hra¢i odkryt i ostatni nepouzité piiserky — jen tak
se s nimi na vystavé predvést. Za kazdou ziskd hra¢ jeden bod
prestize. (Za jeden bod je tedy mozno odkryt i bodovaci piiger-
ky, zvlasté pokud by za né jinak hra¢ neziskal Zadné body). Za
piserky odkryté béhem hry hraé Zadné body nedostane (vichni
uz je vidéli, tak uz si je stréte za klobouk — jakapak prestiz).
_Shrneme to: V prvmm kole kazdého roku ziskate po

r/'Jedne piSerce. Kazdé priserka md efekt, ktery se dé

pouzit béhem boje, stavéni nebo bodovani. Za kaz-

B
E

dou nepouzitou priserku dostane hré¢ na konci jeden bod

.‘-;.p.—.
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Mimoiadné prileZitosti

]a tedy rozhodné mdm I‘adE]I kdyZ viechno funguje v 3
/ zajetych kolejich. Tyhle novinky se vam urtité nebudou
e libit. Co kdybychom proste tuto kapitolu peskodili?

T i
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Hele, myslim, Zes nase hrace $patné odhadl, Kouplh
/‘Tozéifeni, tak jsou asi spi§ ten typ, co md rad vzrigo
anové moznosti. 5

i
-y
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Mimotadné piilezitosti jsou reprezentovany osmi destickami.

Kazda z nich miize nahradit jedno z osmi mist, kam posildte své
sluzebniky. ,Mimoradné“ se jmenuji proto, Ze kazda prileZitost
se objevi pouze jednou za hru.

Odkryvam
Mimoradnych prileZitosti

Desticky Mimotadnych pii Hletitosti jsou uréeny pro hru na pét

obdobi. Nové pileZitost se objevi kazdé kolo roku kromé prvni-
ho. Hra¢i védi pedem, kterd pileitost se objevi nésledujici kolo.

Prvni kolo roku

Ve fézi piipravy kola, kdyz odkryvéte udalost a hrdiny pro p¥i-
§tf kolo, ototte také horni destitku z hromadky Mimoradnych
piileZitosti. Nechejte ji zatim leZet na vrcholu hromadky, licem
nahoru - tato akee piijde do hry v piiétim kole.

Drubé kolo roku

Ve fézi pifpravy druhého kola presutite odkrytou destitku z vr-
cholu hromédky na Centrélni plén a prekryjte pomoci ni akei,
kterd mé v levém hornim rohu stejny symbol. V tomto kole bude
tato akce zménéna. Pak opét ototte vrchni kartu hromadky, aby
hraci vidéli, jaka akce bude zménéna piti kolo.

Tteti a étvrté kolo roku

V téchto kolech postupuijte stejné jako ve druhém, jen navic
odstrafite destitku mimoiddné prileZitosti z minulého kola
z Centrélniho planu. V jednom kolem je dostupna pouze jedna
Mimotddnd prilezitost. Pouité destitky Mimotadnych pilezi-
tosti odkladejte na odhazovaci balicek.

Paté kolo

V pétém kole funguji mimoiddné pilezitosti stejné jako ve tie-
tim a étvrtém, jen v patém kole, které je poslednim kolem roku,
se neodkryvd horni desticka hromadky.

Vgechny étyti destitky, které byly pouzity v prvnim roce, budou
pouzity jako odmény pii Festivalu! Po Festivalu je vratte do kra-
bice, aby se nepomichaly s pileZitostmi pro druhy rok.

(Vice informaci o Festivalu a jeho odméndch viz sekee Festival
nastr.7)

Druby rok

Béhem druhého roku postupuijte stejné — do hry tak ve druhém

az patém kole piijdou zbyvajici étyfi destitky. Kazda akee je za
hru piekryta pravé jednou.

Pouziti

o v’ ’ ve Ve 14
Mimotddnych ptileZitosti
V kole, kdy nahrazuje néjakou akci na hernim planu, miize byt
Mimoradna piilezitost pouZita zcela stejnym zptisobem jako pt-
vodni akee — hré¢ napldnuje kartu s jejim symbolem a pf jejim
vyhodnocovani polozi svého sluzebnika na nejnizi volné pole,
je-li takové. Také p¥i vyhodnocovdni Mimotadnych pileZitosti
se postupuje stejné jako prii vyhodnocovdni béznych akei - od
nejmenstho politka k nejvétsimu - a podle stejnych obecnych
pravidel.

Obdobi sklizné
=3

RS . Zivot vesnicanti v krapch bohatych na dungeony pry ;

neni jednoduchy. Je dobrym zvykem st¥idat vesnice,
kam chodime nakupovat, aby si stihly ptipravit néja-
ké zasoby nebo postavit znovu chalupy. Sem tam nds viak né-
jaky rychtd¥ ze strachu radgji pifmo pozve na sklize. Probihd
to obvykle tak, Ze impové se vesele pusti do prdce, zatfmco lidé
lezi na mezi a s nucenymi tsmévy je pozoruji. VEdi totiz, Ze
impové si odnesou tu nejlep3f st trody — u ovoce si vyberou
ty nejzralejsi kousky, mékoucké, se silnym aromatem a bohaté
na éervi maso, u brambor si dokonce odnesou celé rostlinky,
zatfmeo lidem nechajf jen nevabné vypadajici boulovité koteny.

Vesni¢antim nezbyva neZ to trpét. Jak fikim, nen to pro né

#jednoduchy Zivot. 5
e e

Tato akce funguje podob-
né jako téZba zlata & ko-
péni chodeb. Hra¢ musi
vydlenit jednoho impa

jako dozor a pak az tolik
Bl impo, kolik je uvedeno -

| za kazdého ziskd jedno
jidlo. Na poli II[ uZ jsou
potieba jako dozor impové dva, aby tu chésku uhlidali, vesni¢ané
viak bezchybnou organizaci oceni a hraé se navic posune o jedna
k dobru. (Hra¢ se miize posunout o jedna k dobru i v ptipadé, ze
poslal pouze préavé dva dozorujici impy)

Impové vyslani na sklizefi uz nemohou byt pouZiti pro jinou pré-
ci v tomto kole, hra¢ je dd nahoru nad sviij dungeon na znament,
ze toto kolo pracovali.

bs

"

<Tak tady vam neporadlm Tyhle zaleZitosti s ,,Jld]em
Fabsolutng nechépu. Proé by nékdo chtél jist mrtvé veCI?

)-':-,

Maskarni ples

; i‘ W

3 S & Maskarni ples na Akaclemn hrdinskych umén spoje-

ny s dnem otevienych dvei je oblibenou a dlouho
ocekdvanou uddlosti. Lidé a hrdinové tam chodi pre-
Vleeni za priery. PiSery prijdou jen tak a blahosklonné piji-
maji komplimenty tykajici se ,realistickych kostymd‘. A my,
sluzebnici Temnych panti? Obvykle se tam vyddme v prestro-
jent za sluzebniky jinych temnych pént. To si pak mtizeme

¢ dovolit leccosss.

L - b
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Kdo ptijde prvni, obvykle
rozkrade tombolu - hra¢
si vezme jedno zlato,
a véichni ostatni hraéi se
za to posunou o jedna ke
zlu.

Druhy se vétSinou potu-
luje chodbami univerzity
a nakukuje do prézdnych ueben a kabinetd. Hra¢ se miize po-
divat na jednu z Bojovych karet dle béZnych pravidel, ale navic
ji miize vratit na kteroukoliv pozici. Hraé to jasné ozndmi ostat-
nim, naptiklad: ,Podival jsem se na étvrtou kartu a vratil ji na
prvni pozici.“ nebo ,Podival jsem se na druhou kartu a nechal
jsem ji na druhé pozici.. Samoziejmé vznikly chaos svede na

ostatni a ti se posunou o jedna ke zlu.

vr

Pak se ale pomalu blizi zdvér plesu. Nervézni organizétoti be-
zradné stoji nad prazdnym stolem s cenami. Sance pro ttettho
stdt se sponzorem plesu a situaci zachrénit. Za jedno zlato tak
nejen posune sdm sebe k dobru, ale zptisob, Ze ostatni vypadaji
jesté it (posunou se ke zlu). Navic dostane moznost podivat se
na Bojovou kartu (kterou véak musi vrétit na jeji pozici).

Kdykoli se maji ostatni hrééi posunout o jedna ke zlu, plati to
i pro hrae, ktef neposlali z4dného sluzebnika na ples.

i
. Davejte si bacha a potitejte s tim, Ze maskarni ples £
#ditv nebo pozdéji béhem hry nastane. Je to totiZ ¢as-

Lo ?

to doba, kdy se vydavaji k dungeontim i ty dvé namy—
;1 s]ene maskary ve zlaté zbroji.

THreare st

Nezapomeite, Ze pole se vyhodnocu]l postupné, od nejmensiho

TN

k nejvétsimu (v tomto pifpadé I AT, ILIF). MiiZe to hrét vel-
B | gL

kou roli pro piichod & piesun paladinti mezi hraéi. V rdmci jed-

noho pole se vak posun déje soucasné (tj. na prvnich dvou po-

lich se viichni ostatni hra¢i soutasné posouvaiji ke zlu, na tietim

poli se soucasné hraé posune k dobru a véichni ostatni ke zlu).

=78

TN

ryo

Ve hte dvou hrétd se posouvaji jen kosticky hratd, kos-
titka nehrajici barvy se neposouva.

Vylepsovini chodeb
oS

vy

%
,Jednou za as provadep tifednici inventuru na tiade, ¢

ktery vydava povoleni ke kopani. V tom obdobi se
prosté nové chodby kopat nesmi. Nikdo vam viak
nemtize zabranit vylepSovat chodby, které uZ vykopané mate.
1 kdyz je vylepSovani nelegdlni, tiednici vétSinou piimhoutt

ol SR TS
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5
<Nebo obé o¢i. Ja ]ednou v ty dobé na tadé byl a oni

/ Ftam prosté véichni chrapou

~ 3
5.

i
Tato akee se opét provadi

od nejmensiho pole po
Y nejvétsi, povsimnéte si
viak, Ze pole jsou poskla-
W déna nezvylle: TIT, pak

I anakonec JIIT.




Hré¢, ktery je na Fadé, si vybere jednu z moznosti oddélenych
lomitkem:

s¥s Hra¢ pouzije dva impy k vylepSent jedné své nedobyté
chodby, vrati jeji desticku na Centralni pldn a vezme si
misto ni jednu z péti desti¢ek Vylepsenych chodeb.

&,ﬁ’ Hré¢ pouzije dva impy k ,odsvéceni" jedné dobyté chod-

=" by, Ototi ji tmavou stranou nahoru,
e Hré¢ pouZije tii impy k ,odsvéceni” jedné dobyté
3| mistnosti. Otoci ji tmavou stranou nahoru.

-Jasne v prvnim roce neméte moc na vybranou, pro- :

LY

e

j toze nejspis jesté nic dobytého nemate.

iz
Potadi je dileZité, obzviast pokud viichni cht&ji Vylep$enou chod
bu. Hré¢ na pozici {I[ si miiZe vybirat z kompletni nabidky. Hra¢
na poli [II[ si sice vybird posledni, ale jako jediny mé moznost
vylepsit nebo opravit dvé chodby. Nemiize to kombinovat (opravit
jednu a vylepsit jednu).

Impové pouziti k vylepseni chodeb & mistnosti ziistvaji u chodby
& mistnosti, na které pracovali, a do konce kola nemohou byt po-
uziti k nidemu jinému.

Vylepsend chodba ztistavé chodbou. Je za ni pozadovéna dar, Ize
v ni kopat zlato, miiZe byt nahrazena mistnosti atd. Ale navic ma
2vl&tni schopnost. Tyto schopnosti jsou podrobné popsany v Do-
datcich na posledni strance pravide].

g+ Vylepsené chodby IeZI celou dobu v Jesté vzda]ene)
7%ich krajich a hra&i si je mohou kdykoliv prohlizet.
Jestlize hrajete poprvé, neni $patné je vyloZit a vysvét-
Zli t uz v okamziku, kdy je tato Mimoiddnd pilezitost odhalena.

- ':‘,;;.\_, “1.'\

volno. Nevadi, poslete misto toho stuzebniky do més-
ta, lidé vynalezli Gasny koncept - misto aby kutali
zlato v zemi, nechajf ho rozmnozovat ve specidnich péstirnach
zvanych banky. Prinesete tam zlato, chvili pockdte, a oni vam

ho vrdti vice. Oni tedy ti bankéfi sice tvrdi, Ze to chapeme

»Spatne...
-,

d
-
T v

/Troste decentne naznatte, Ze na celé transakei trvate.
Lehké pokyvnuti hlavou ke sloupu koute stoupajiciho

nedaleke vesnice a oni pochopf, co to znamend ,vazeny klient". £

£

P provédéni akee zapla-

tite uvedenou cenu. Do-
stanete za to uvedené
mnozstvi zlata, ne véak
okamzité — musite po-
kat,
Faze hrani akei. NemtiZe-

dokud neskonéi

te jej tedy v tomto kole

vy

poum k ndkupu impd, pasti, pifSer & mistnosti.

f*'ﬂ':'

| tak je to mvestice s celkem rychlou ndvratnosti, nemy-
Selite? Jen je potieba ddvat pozor, abyste néjaké zlato
méli, protoze v tomto kole si béZnym zptisobem nena-

)-';?'

vvr

% téZite. Proto taky vidite ty Mimotddné prilezitosti kolo dopredu. £

al",v e s
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Obchod s ptisSerkami
B o

g
. O té hlouposti s prlserkaml uZ jsme psali vice nez dost.

Obtas se tyto obchody s piSerkami objevi i v mistnim
impim méstecku. Netreba se znepokojovat, obvykle
3jich vznikne nékolik najednou, takze do mésice zkrachuji.

3
‘_ i
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e

3
£

Hej, nebrblej a rychle tam maz. Flakaji se tam impové,
/*kterl by mohli makat v nagem dungeonu, a pana ur-

vvr vy

&ité potédi néjakd ta piserka navic. Jo a zkus vybrat

,.,,s-

,nejakou buclatou a $tavnatou.

peore

”lll

e

Hradi, kteff zaplati uve-
denou cenu (na prvnim
poli zadarmo), si vezmou

AN ey
zobrazeny polet impti
a tdhnou si ndhodné zob-
razeny polet priderek
z balitku piiserek v Jesté

vevr

vzdalengjsich  krajich
a pridaji je k neodkrytym piserkam, které maji. Plati pro né
stejnd pravidla jako pro béznym zptisobem ziskané priserky (viz

strana 4).

Veletrh pasti
S

3 s ¢ Veletrhy jsou znepokopve Méte své standardni doda- §

vatele a zabéhané postupy a najednou se vim sem
zaénou cpat zahraniéni impi firmy se svymi promo
akeemi, zavddécimi cenami, virdlnim marketingem a product
placementem - véfili byste, Ze plati bardkdm, aby ve svych
pisnich nejen barvité popisovaly, co jejich pasti dovedou, ale
szmitiovaly i konkrétni znatku a cenu?

e $d

,.,,ﬁ\ [

- Hele, to vypada fakt vyhodne Pry si miizeme vybrat
Jakou past si koupfme, a v cené je i instalace pasti

S
% 7@ primo do dungeonu.
S ¢

m"' ’l

V kole, kdy do hry vstu—
puje tato Mimoiadna
pilezitost (@ nahrazuje
akei Nakup pasti), od-
kryjte a vylozte pobliz
centralntho  pldnu i
karty pasti.

Pti ndkupu pasti v tomto
kole si hrati past sami vybiraji. Akce se vyhodnocuji v pofadi ([T
, I, I - podobné jako v pripadé Stavby mistnost & Najimani
piéer (a duchd).

Hra¢ zaplati cenu, vybere si jednu ze tfech nabidnutych pasti
a okamzité ji nainstaluje. Vybere jedno z nedobytych poli ve
svém dungeonu a oznaéf ho Zetonem zlata z banky pro ptipome-
nuti, kam byla past nainstalovdna. Kartu pasti poloZi licem na-

vV

horu vedle svého dungeonu (pod peliSek priSerek). Musi pritom
zaplatit pifpadnou cenu pasti — pokud ji instaluje do mistnosti,
musi zaplatit zlato (ne, opravdu nemiize pouZit zlato, které bylo
poutito k oznaceni pasti, to totiZ neni jeho), a pokud past mé né-
jakou cenu, musf ji zaplatit nyni. Pokud by nemohl nebo nechtel

cenu zaplatit, past si nemtize vzit.

Poznédmka: Cenou se rozumi vse zobrazené v levém hornim rohu
u textu pasti, napt. u Kamikaze impa musite okamzité zahodit

_6-

impa (po zbytek hry sedi pripraven ve specidlnim vyklenku,
s battizkem vybusniny na zédech) a u Katapultu na pifery mu-

vV

site uz nyni zahodit priSeru (nechte ji stranou, aby bylo vidét,
zda byla mald nebo velkd). U Otrdvené hostiny platite jedno &
dvé jidla podle toho, kdy past instalujete, bez ohledu na to, zda ji
vyuzijete v prvnim & druhém roce.

Past automaticky spusti pii prvnim boji v dané mistnosti nebo
chodbé. NemiiZete se rozhodnout ji nepouzit. Vasi vyhodou je,
Ze zérovet miiZzete na tomto poli pouzit i dalf past, podle béz-
nych pravidel. Sami se rozhodujete, v jakém pot'adi pasti spusti
(zda prvné bude poufita predinstalovand past nebo bézné napld-
nované past). Pouziti dvou pasti najednou je vyhodné predeviim
proto, Ze protipastova schopnost zlodéje funguje jen jednou za
kolo, podobné jako v bojové mistnosti Labyrint ze zékladni hry.
(A ano, v Labyrintu je tfm padem mozno pouzit bez placeni zlata
navic aZ tii pasti najednou).

Po pouziti se past i zetonek oznatujici jeji umisténi odhodi. Stej-
né tak se past a Zetonek odhodi, pokud by se s chodbou & mist-
nosti po instalaci pasti jakkoliv manipulovalo (kdyby byla presta-
véna & zborena nebo kdyby byla vysvécena bez boje).

Predinstalovand past se nepoitd jako past, kterou mate u sebe,
pro idely placent za golema, vybiréni pti ndkupu pasti v druhém
roce, pii uréovani Pana pokladd atd.

Piisera (nebo duch) roku

Obéas hostinec ve Spodmm mésté prilaka podwne 3
.w/qevy Zjizveny goblin, co nds pozoruje témhle z rohu,
vypada zkusené a prottele. Trol se sice sméje, ale o§-

Klivym zptisobem. A ta rusovlasd ¢ardgjnice, ta ma tak... je
prosté celd néjak vétsi. No, zaptisobit na tyhle piisery bude stét
3 vic nez dobré jidlo.

"
7

Stejné jako v pﬁ'pad-é
béZné varianty této akee,
f se tato prileZitost vyhod-
i nocuje v pofadi 1L, TIT
: I Kazdy hraé si miize
vybrat jednu priSeru
znabidky. Hraé na pozici

00T vybira prvni, musi
viak zaplatit jedno zlo navic - ty nejsilngjsi priSery radi jdou
k nékomu, kdo se projevi jako spravny viddce podzem.

Hra¢, ktery je na fadé s vybérem, si vybere béznym zptisobem

VIV

libovolnou piSeru (nebo ducha) z nabidky, zéroven s ni viak

dostane desti¢ku Vylepsent pifSery odpovidajici poli, na kterém
stoji. Kazda destitka zvySuje cenu pridery (nebo ducha). Piipla-
tek je:

+ {2 za extra zkusenou piiSeru (nebo ducha).

+ @ za extra krutou pFiseru (nebo ducha).

e

2l 7 extra velkou priéeru (nebo ducha).

Vv

Priplatek se potitd vzdy, kdyz hrd¢ najimd priSeru (nebo ducha)
a vzdy, kdyz musi platit cenu ptiSery (naptiklad pi Vyplatnim
dnu). Je to stejné, jako kdyby byl symbol navic nakreslen pimo
na desticce pifSery (nebo ducha). Pokud hraé nemé na to zaplatit
plnou cenu véetné priplatku, nemtize danou ptiseru (nebo du-
cha) najmout viibec.

Destitka vylepsent ztistavd nad touto piéerou (nebo duchem)

vV

do konce hry, nelze ji pesouvat. Kdyby hra¢ o danou prideru



(nebo ducha) prisel, vylepseni se odhodi.

Efekt viech vylepseni je stejny — prvni titok vylepsené piSery
(nebo ducha) v kazdém boji je silnéjs o 2. Tyka se to vzdy jen
prvnho ttoku, a to i pokud piiSera ttoi na vice hrdindi najed-
nou: naptiklad vylepseny Sliz tedy zatito¢i na prvniho hrdinu si-
lou 3 a na kazdého dalétho silou 1, Carodéjnice zatitoti bud' silou
6 na prvniho hrdinu, nebo silou 3 a poté silou 1 na jakékoliv dva
hrdiny. Vylepseny Golem pfi prvnim nasazeni v boji md titok 6,
v dalSich kolech uz mé oviem jen titok 4. To samé plati pro Upira
— pokud pii prvnim ttoku zvolil variantu s ndvratem, sila ttoku
je 4, dalsi utoky uz mohou byt opét jen 3 nebo 2.

K naznaeni, Ze uz byl tento silngjsi ttok pouZit, ototte destié-
ku vylepeni licem dolt. Na konci boje otoéte vSechny desticky
vylepdeni licem nahoru. Pokud jste ziskali vylepenou piSeru
(nebo ducha) v prvnim roce, miizete vyuZit bonus i v druhém
roce.

Pokud byla p¥isera diky kouzlu stazena z boje bez titoku, desti¢-
ka se neotaéi a bonus ziistéva pro prvni skuteény titok.

Pii Zavére¢ném bodovani se vylepsend pisera (¢i duch) potita
(¢ nepotitd) stejné jako normdlni piSery (¢i duchové) daného
typu.

Prondjem mistnosti

= N dungeonti, a misto aby se trasli strachem, jak se na
: poctivé lidi slusi, udélaji si z toho byznys — upravuji
nevyuzita sklepeni a stoky pod méstem a pak je pronajimaji
vlddetim podzem. No, kdo to kdy slysel, aby dungeon mél po-
3 bocku ve mésté!

Na tomto poli miiZete zfs-

T

kat zcela béznou mist-
nost z nabidky mistnosti.
Nestavite ji véak do svého
dungeonu, ale pronajima-
te si ji ve stokich pod
méstem.

Hra¢i si najimaji mistnos-
ti jako v pFipadé bézné akee: IIT, 7IT, I Poslednf sluzebnik ma
tedy prdvo prvniho vybéru.

Pokud jsou obsazeny viechny tii pozice, pak hra¢ na pozici 1T
si vybira prvni, ale musi za mistnost zaplatit zlatak. Hrd¢i na po-
zici I[ ziistane druhd z mistnosti zdarma. Je tedy mozné, 7 na
hrace na pozici [ #adnd mistnost nezbude, mé viak pravo vol-
by: pokud hréé na pozici ‘[N zaplatil zlatak, miize si hré¢ misto
mistnosti vzit tento zlaték. Hra¢ na druhé pozici tuto volbu nema.

Festival!

. >
Hﬁ , Podnikavost lidi nezna mezi. Maji ve svém okoli néko- ¢

Ani hréé na prvni pozici nemiize zlatdk ziskat, pokud nikdo nebyl
na pozici [[[[ nebo akei nevyuzil.

Co to znamend, Ze je mistnost v kanélech pod méstem?

+  Neumistujete ji do svého dungeonu, ale vlevo od své desky
hréce, pod Peliskem piserek. Nemusite tedy nahradit zad-
nou chodbu a nemuste si viimat pozadavkii na specifické
umisténi u mistnosti z prvniho roku.

+  Pronajatd mistnost se nepotfta jako mistnost béhem Féze
vyhodnoceni udalosti (neplatite za ni daf atd.).

+  Pronajaté vyrobni mistnosti miZete pouzivat stejnym
zptisobem jako mistnosti umisténé ve svém dungeonu, aviak
v kazdém kole jen jednou (i béhem druhého roku).

¢+ U Pronajaté bojové mistnosti se miizete pred kterym-
koliv kolem boje rozhodnout, Ze se boj bude odehravat
v této mistnosti. Mistnost v§ak miize byt béZnym zptisobem
dobyta a podit4 se pak jako dobyté pole dungeonu -
v Zvéretném bodovani jsou za ni -2 body prestize a potita
se pro tcely uréeni Pdna boje.

+ U prestiZnich mistnostf uvedené body ziskate, jako by byla
mistnost ve vasem dungeonu.

¢V Zavéretném bodovani se viak pronajata mistnost nepodi-
t4 jako mistnost — hrd¢ za ni nedostane dva body a nepod-
t se pro tcely uréeni Péna snf.

. Festival je nejkrdsnéjsi obdobi roku. Za soumraku se

S 3ger
Sl obvykle prisery (a duchové) vydévaji na povrch, kde
T .,/ se veseli az do rdna — takze mam celou noc na to
udélat si v klidu papiry.

Obvykle s nimi totiz pan pousti i impy. Zjistil, Ze se to vyplatf,
impové se mdlokdy vraci s prazdnou. Nékdy piinesou domi
kopec cukrové vaty, ztracenou minci nebo pékny prstynek. Jin-

2 dy je doprovézi piibuzny, a jednou dokonce i podnapily Goblin. %

Féze Festivalu je specidlni faze, kterd nasts-
va jen v patém obdobi kazdého roku, tedy
dvakrat za hru. Vyhodnocuje se po Fézi

piikazti, ale jesté pred Fazi vyrobnich
mistnosti.

V této fézi mohou hrd¢i poslat impy na Festival, aby pro né zis-
kali néjakou vyhodu. Kdo pole vétsi skupinku impti, md pravo
drive vybirat, co jeho impové piinesou.

Rozlozte na stole étyfi destitky specidlnich akei, které béhem
tohoto roku pfigly do hry (vetné té, ktera byla k dispozici
v tomto kole). Symboly v jejich rozich uréuji, co se da v tomto
roce na Festivalu ziskat.

iz
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Ve tiech hrédich vynechejte destitku z posledniho kola,

desticky tedy budou jen t¥i.
Ve dvou hrééich vynechejte desticky poslednich dvou kol,
k dispozici jsou tedy jen desticky z 2. a 3. kola roku.
Vichni hraci soucasné a tajné vezmou do jedné ruky néjaky po-
det svych nepouzitych impt (i nulovy). Nesmi to byt impové,
kteft uz toto kolo pracovali (kopali, téZili apod.) Ostatni hraci
maji prdvo védét, kolik kdo md k dispozici nevyuzitych impd.

Pak vsichni hra¢i souéasné impy odhali. Kdo dal nejvice, vybird si
prvni. V pifpadé rovnosti si vybiré zleji hra¢ (jeho impové maji
ostrejsi lokty), v pifpadé rovnosti na Stupnici zla je zlejsi ten ddle
od startovniho hréce.
Hré¢ si miiZe vybrat jednu z desticek a okamfité ziskd, co uka-
zuje symbol v levém hornim rohu (viz ddle). Desti¢ka se odhodi.
Pak si ze zbylych desticek vybird hra¢, ktery dal druhy nejvétsi
pocet impti (pti rovnosti zlejs) atd., dokud nedostanou $anci
vsichni hradi, ktet poslali aspo jednoho impa. Hradi, ktef ne-
poslou Zidného impa, si nevybiraji viibec.
Podle symbolu na vybrané desticce hraé:

ﬁ Ziska jedno jidlo.

%= Posune se o jedna k dobru.

’V bez nutnosti pouZit dalstho impa).

) Ziskd jedno zlato.

i Zisk4 jednoho impa (a uz v dal3i fézi ho mtiZe pouit).
“ Téhne si jednu ndhodnou past.

4

Smi vykopat jednu chodbu (podle béznych pravidel, ale

Muze najmout jednu z odhozenych piSer (i ducht). Za-
plati za ni uvedenou cenu a jedno jidlo navic! Nezapo-
mefite, Ze pokud by v tomto kole byl vyplatni den, bude
muset cenu zaplatit za chvili znovu!

Smi postavit jednu z odhozenych mistnosti podle béz-

nych pravidel. Zaplati za ni jedno zlato.

S vyjimkou najimani prisery (nebo ducha) a postaveni mistnosti
hraé nic neplati. Vybrand desti¢ka se dd stranou, Zadny dalsf hrd¢
uZ ji nemiize vyuZit. Je povoleno nevybrat si nic, neni viak dovo-
leno vybrat si moznost, kterou hré¢ nedokdze & nechce vyuzit.

U piféer (a duchd) a mistnosti je mozno ziskat jakoukoliv mist-

nost & pieru (nebo ducha), ktera uz progla hrou, at uZ se od-

hodila, protoZe si ji nikdo nevybral, nebo o ni hré¢ prisel z jinych

diivodti. Ve druhém roce je mozno ziskdvat i mistnosti & pifsery
p s P

z prvniho roku, obrécené to samozi'ejmé nejde.

!
7] L5

: i
- Abyste si to lépe pamatovali - extra cena, kterou hra¢ £

- vy

/‘p]ati za to, Ze si miize vybrat mistnost nebo priseru,
odpovid extra cené za vyuZitf pozice II[ standard-

s
k2> -

ni akee stavéni mistnosti & najmuti piSery (nebo ducha) -

T

 tedy cené za to, Ze ma hraé nejvétsi vybér. :
% ;

s

At uz si hré¢ vybere néjakou \q?hTodu & nikoliv, impy, které posla]b
na Festival, poloZi na obrazek mésta na svém hernim planu - po
zbytek kola je nesmi pouZivat.

Po Festivalu odlozte desticky Mimoradnych prilezitosti do kra-
bice, aby se nepomichaly s témi, co se teprve pouZji v druhém
roce.




Novi paladinové

Pro kazdy rok jsou nyni na Centrdl-

nim plénu pFipraveni dva paladino-
vé, jeden elf a jeden trpaslik (co si
budeme povidat, dva trpaslici by se
do toho stanu tézko vmackli).
Desticky téchto paladin maji stej-
né pozadi a stejny symbol v levém
hornim rohu. Dokonce i jejich
schopnosti jsou stejné. Jediny rozdil
mezi nimi je ten, Ze trpaslik vydrzi
vice zranéni (jak se dé odhadnout
pii letmém pohledu na jejich vyob-
razent).

:l-'i.-’iaa_!‘ Had s
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Paladinové a Stupnice zla

K prvnimu hradi, jehoZ kostitka na Stupnici zla dosdhne nebo

prreséhne vyzna¢enou hranici s paladinem...

¥ o

- Co takhle pro jednoduchost tikat jen: hra¢, ktery

N (43

“dosahne pole s paladinem.”

X
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Hm, dobe.. takée k prvnimu hTréEi, ktery dosahne pole s pala-

dinem, putuje elfi paladin a je to stejné jako v zékladni hte. EIf

si stoupne pied skupinku a ziistane u tohoto dungeonu, i pokud

hra¢ na Stupnici zla klesne pod pole s paladinem... do té doby,

nez pole s paladinem dosdhne jiny hré¢.

Pokud jiny hra¢ dosahne vyznadené hranice, stane se jedna z nd-

sledujicich véct:

+  Pokud je tento hré¢ jediny na vyznacené hranici nebo vyse
(protoze hra¢ s elfim paladinem se ptiblizil dobru), elfi pala-
din se presune k nému a trpasli¢i paladin zistdva ve stanu.

¢ Pokud je hra¢ s elfim paladinem stdle na hranici nebo nad n,
ale druhy hrd¢ se dostal jesté vyse, trpasli¢i paladin opusti
stan a putuje k dungeonu druhého hrace. Elf se nepiemisti.

svvr

¢+ Pokud je druhy hra¢ na stejné nebo nizsi pozici, jako hrdé s
elfem, elf se presune k nému a trpaslik putuje k hradi, ktery
mél piivodné elfa.

Trpaslik tedy opusti stan jediné tehdy, kdyz jsou dva hrd¢i na

o iy
vyznadené hranici nebo vyse.

=
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. Zatimeo elf bojuje se zlem, trpaslik v klidu popiji svij :

zlatavy mok, a jen sem tam prispéje dobie minénou
radou & povzbudivym vyktikem. Kdyz viak vidi, ze
toho zla je na elfa prrece jenom piili§, odlozi korbel, popadne

—_——

3 kladivo a s vervou se také pusti do potirdni zla.

0d té chvile jsou oba pa]adinové( v riiznych dungeonech, do sta-
nu se jiz nevratt. Trpaslik bude vzdy u nejzlejstho vlddce podze-
mi, elf u druhého nejzlejsiho.

ey P s
Na zat4tku druhého roku pouzijte stejna pravidla (jen Zdny pa-

Kdykoli se zméni potadi na Stupnici zla, paladinové se mizou

prresunout mezi dungeony:

+  Trpaslk se vzdy presune k nejzlejsimu hradi. Pokud jsou
nejzlejsi dva & vice hract, pak pokud jeden z nich mél tr-
paslika, zlistavé u néj. Pokud nemél (hré¢ s trpaslkem je
ted nize), jde trpaslik k hradi, ktery mél elfa. Pokud nikdo
z nejzlejsich nemél ani elfa, jde k tomu, kdo je nejdale od
zatinajictho hréte.

+  Elf se presune k druhému nejzlej$imu hradi. VyFeste remizu
stejnym zptisobem kromé nésledujiciho zvlastniho piipadu.

+  ZVl&tni ptipad: Pokud hrdé, u kterého je trpaslik, stoji na
stejné pozici jako hré¢ s elfem a nékdo se stane zlej$im nez
oni dva, trpaslik se presune k novému nejzlejtmu hrééi a elf
nahradj trpaslika.

+  Paladinové se presouvaji pouze k hraiim, kteti dosshnou
vyznacené hranice nebo uz maji paladina u sebe. Ke hradi,
u kterého nen paladin a je pod hranici na Stupnici zla, se
paladin nemtize presunout, i kdyby to byl aktudlné nejzlejsi
nebo druhy nejzlejsi hrat.

+  Pokud jsou oba paladinové ve hte, nikdy se nemiize stat, ze
by trpaslik byl u hrade, ktery je na Stupnici zla nize, nez hra¢
s elfem.

2 it

=Pche, to zni dost komplikované. Obvykle nastdva

TXYon

v celém roce jen nekolik malo pripadd:
e . / VR . VESSTe;
"+ Nikdo nedoséhne vyznatené hranice, takie #adny

paladin neopusti stan.

+ Pouze jeden hra¢ dosdhne hranice, takze se k nému vyda elf
a ziistane s nim do konce roku.

+ Jeden hra¢ dostane elfa, pak klesne pod vyzna¢enou hranici
(elf zatim ztistavd), ale pak hranice dosahne jiny hra¢, takze
se elf presune k nému.

+ Hra¢ ma u sebe elfa, a tak uz na dobro kagle a stavé se
zlej$im a zlejsim. Pak dosahne hranice druhy hraé. K prv-
nimu hrééi tedy putuje trpaslik a nahradi tak elfa, ktery se
piesune k druhému. Pokud si tito hraéi pozdéji na Stupnici
zla vyméni pozice, vymén se i paladinové.

+ Vgema téma kecama o rovnosti a specidlnich pripadech se
tak vétsinou nemusite zabyvat. Dokud ovsem hranici zla
nepiekrodi vice nez dva hradi, pokud mozno se zélibou stét

na stejnych polich Stupnice zla... pak vdm nezbude, nez je

prrece jen prostudovat.

‘I?‘: %
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ladin zatim neni ve hte, tak nenastdvaji specidlni pripady). Pokud
je pouze jeden hré¢ na hranici paladina nebo nad ni, ptijde k
nému elf. Pokud je tam hradd vic, trpaslik se presune k hrdci
nejvyde na stupnici a elf k hradi, ktery je na druhém misté na
Stupnici zla. Remizy rozhodnéte dle vzdélenosti od zacinajictho

hrate.

0 ’ X
Paladinové v boiji
Oba paladinové bojuji stejné jako v zdkladni hte.
A stejné jako v zékladni hte, mohou se paladinové béhem boje
piresouvat mezi dungeony, i se zranénfmi, ktera dosud utrzili.

Paladinové méni dungeon dle pravidel vyse s jednou vyjimkou:
Pokud uz hraé jednoho paladina vy¥idil, druhy k nému neptijde
(dokonce i paladinové mohou dostat strach) a po zbytek boje
se zbyvajici paladin chovd, jako kdyby kostitka tohoto hrate na
Stupnici zla viibec nebyla.

Toto pravidlo plati pro dva paladiny ze stejného roku. Vytizeni
paladina v prvnim roce neodradi paladiny z druhého roku od
navtiveni vaSeho dungeonu.

. Pivodné nam pislo zabavné nechat Klidné jednoho ¢

hrade vyfidit i oba paladiny ze stejného roku, ale ved-
lo to k natolik divokym situacim, Ze jsme se rozhodli
pro umirnénéjsi variantu. Pokud vds to zaujalo a umite anglic-

ky, miizete si najit piivodni pravidla pro minirozsi¥eni The New
3Paladins na anglické verzi strdnek www.czechgames.com. 4
: o

Z.avéretné bodovani
paladint

Pii bodovani hraje roli, jestli hra¢ vy¥idil elfa nebo trpaslika. Stej-

né jako v zékladni hi'e je odména stejnd pro paladiny z prvniho
i druhého roku.
¢ Zaelfiho paladina dostanete na konci hry 4 body prestize

+  Za trpasli¢tho paladina dostanete na konci hry 6 bodi
prestize

@ , Reknéme si to na rovinu: trpaslika je v tom vézen
' / prosté vic.
;/ » o

Varianta se tfemi
paladiny

Pokud se vam styska po ptivodnim paladinovi, ale oblibili jste si i
elfa a trpaslika, miiZete si zahrét se t¥emi paladiny.

Bt isls

Asi byste si dokazali sami tipnout, jak to bude fungovat - pt-
vodni paladin (¢lovék) se zatadi doprostied, mezi elfa a trpasiika.

Prvni hréé, ktery dosahne pole paladina, tedy dostane elfa. Kdyz
jej dosahne druhy hra¢, vstupuje do hry lidsky paladin, trpasliét
paladin vy¢kdva ve svém stanu, dokud nejsou t¥i hraéi zarovefi
na hranici paladina nebo nad ni. Paladinové ve hte dodrzuji po-
tadi trpaslik — élovék - elf, od nejzlejétho hrace k nefhodnéjsimu.
V boji se paladinové vyhybaji dungeontim, kde byl dany rok jiz
jeden paladin vytizen.

Na konci hry je odména za zajatého elfa 4, za ¢lovéka 5 a za
trpaslika 6 bodi prestize.



f dr# stranou a jen tak si brkd. Jenze s ostatnimi hrdi-
ny to déla divy! Jako by to do nich viilo novou silu -
nevnimaji rany a bolest ajdou po nds hlava nehlava, jen aby pted
bardkami prredvedli, jaci Ze jsou to hrdinové. Kazdy se chce do-

f

sstat do hrdinsk}'/ch pisni, a tak se véichni snaZi, se¢ miiZou.
-

i

- Vsichni ne. Paladinové pry maji své misto v baladach

/“Earuéeno smluvné a kontrakty jsou vyjedndvany je-
jich agenty u renomovanych bardi. N&jaké amatérky,

.".\-.
R

J ¥
Ono to vypadd nevinné — dévée s loutnickou, které se

i B

% které musf chodit pifmo do dungeont, prosté ignoruji.

Ve Fazi rozdélovani
hrdina

Bardky jsou zamichany mezi ostatni hrdiny, takze prichdzeji

k jednotlivym dungeontim béhem Féze rozdélovani hrdint.

Bardka se pfi piichodu k dungeonu chova opaéné nez véleénik
— vizdy jde dozadu, na posledni (¢ervené) pole pred vasim dun-
geonem. P¥i rozdélovani dalsich hrdinti jdou tito pred bardku,
nechévajt ji na poslednfm misté. Pokud uz v druziné jedna & vice
bardek je, odsune je doptedu.

A3 o

Bardka dodava hrdintim kurdz. Stane se tak
hned v prvnim kroku vyhodnocovdni kola boje,

jesté prred pouzitim pasti, jak nazna¢uje znacka
loutni¢ky nové se nachazejici na plinu boje na
Hraéské desce.

Krok bardskych pisni

v prynim kole boje

V Kroku bardskych pisni dodé bardka kuréz tolika prvnim hrdi-
ntim, kolik symbold ’\y je nakresleno najeji desti¢ce. Kurdz se
naznadi Zetonem zlata z banku, ktery polozite na hrdinu. Polozte
prvni Zeton na prvntho hrdinu (paladin se nepotitd), druhy na
druhého a tak dale. (Tohle jsou nyni Zetony kuraze, ne zlato. Po
boji je vratte do banku.)

.
-/ i

Pokud cheete, miiZete si tam Zetonky poloZit uZ bé-
hem planovani boje, aby se vam lépe piemyslelo.

3
3

.".?’ it o
Pozor! Kazdé bardka udéluje svou kurdz nezévisle. Je tedy moz-
né, ze hrdina na prredni pozici bude mit nékolik Zetond kurdze,
zatfmco ti za nim nebudou mit Zadné. Bardka mtize dodat kuréz
jiné bardce, a dokonce i sobé v ptipade, Ze je dostatetné vpredu.

N A
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Bardky

Ptiklady:

Utinek kurdze

KurdZ chréni hrdiny pred zranénim. Kdyz ma hrdina s kurdzi
dostat néjaké zranéni (at u z pasti, ttoku priser (i ducht) nebo
treba i od nékterych priserek), misto pridélovani éervenych kos-
titek mu hra¢ nejprve odstrariuje Zetonky kurdze — kazdy Ze-
tonek jej ochrani pred jednim zranénim. Tedy ma-li nap¥iklad
hrdina dostat ti zranéni a lezi-li na ném dva Zetonky kurdze,
oba Zetonky se odstrani a pak dostane jedno zranént.

Pozor, kurdz se aplikuje az v ptipadé, Ze mé hrdina opravdu
dostat zranéni. Proti pastem tedy funguje nejprve zlod¢jova
schopnost, a teprve kdyby mél hrdina zranéni skute¢né dostat,
odstratiuji se Zetonky kuraze.

Piiklad:

Ofrdvend
fostina /£

Valici se
balvan

Proklety

. prsfen ‘,\

Proni firdina
dostare 3 zranén
(ve drufiém roce

Zapla dj
fidin dostane 1 zranéa
a druina foto kolo.
nedobivd (a nedostod
Zranéui pfi dobvdni).

e 2 jidic). Proni
rdina dostane zranéni
odpovidajic jeto aktudl-
‘nimu poctu Zivofi,

Pokud hrdc pouzije Valici se balvan, aby dal valecnikovi tFi zra-
néni, zlodéjka nejprve snizi zranéni na jedna. Potom viletnik
prijde o jeden zeton kurdze misto toho, aby dostal jedno zranéni.

Pokud by chtél pouzit Otrdvenou hostiny, md ddt pét zranéni
(kurdz se nepocitd jako extra Zivot hrdiny). Dvé zachrdni zlo-
déjka, dvé zachrani zetonky od bardek, valecnik tak dostane jen
Jedno zranéni,

LY
3

#Vidite ho, syéaka, jak se ped zenskymi prredvadi?

Ea T T
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Pokud by misto toho pouzil Proklety prsten, proni dva hrdinové
jsou ochrdnéni zlodéjovou schopnosti, Zranéni se tedy pridéli jen
bardkdm. Zetonky kurdze na pronich dvou brdinech zdistdvaji,
protoze neméli dostat Zddné zranéni.

rv. v ’
Kurdz je docasnd
Utinek bardky trva po celou hlavni &st boje (pasti, kouzla, bitka
s piiSerami a duchy, kouzla a 1é¢ent), a to i v pFipadé, Ze bard-
ku vytidite - uz umisténé Zetonky porazenim bardky nezmizi
(je to chytlava pisefi).
Jakmile vak tato heroické ¢ast skondi, téinek kuréze opadne -
pied Fazi dobyvani odstrarite viechny zbyvajici Zetonky kurdze.
Veskerd zranéni ptidélované pii dobyvéni a p¥ipadné po skonée-
ni kola (jed z Jedovaté Sipky ¢ od bazilika) hrdinové uZ dosta-
nou v plné vy$i, kdyZ je kuréZ opustf.

Z)
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< Tak, kurdZ je pry¢, at uZ jste ji zrusili néjakym zrané-
“nim nebo sama vy¢péla pied dobyvanim. Ale nejasej-
te, v dal$im kole bardky opét séhnou do strun a je to

% tu znovu! Nejlepsi ochrana je trochu druZinu pocuchat. 3
T G ristd
Oplakévini

V dalgich kolech boje funguje kuréz stejné, ale tiéinky pisné jsou
snizeny o potet hrdinti z druzinky, které jiz hra¢ vy¥idil (bard-
ky totiZ svymi pisnémi prednostné oplakévaji a oslavuj ty, co uZ
v zdjmu dobra padli).

Za katdého poraeného hrdinu ztrci bardka 1 &, . Poznd se
to snadno podle toho, kolik je pred vasim dungeonem prézdnych
poli¢ek standardni velikosti. Poliko paladina se nepotitd, a to ani
pokud byste ho skute¢né porazili — paladin nikdy nebyl tak tplné
&lenem druziny a za jeho oplakdvani jsou placeni jini. Podivejte se
na ndsledujic piiklady:

Piiklady:

5ic

Jop. Posledni pﬁ'klad_ ‘nizorné ukazuje dalsi metodu, 3
/"]'ak tcinek bardky pro pisti kola eliminovat. Na to

jsem ja osobné odbornik.

o G

i

.




Pravidla pro druhy rok

< ;
- Mdme tu par prkotin, které se musi vyresit, aby se

/rfungovaly.
Laga) T'
Zacinajici bra¢ v drubém roce

Na zadatku druhého roku posufite Zeton zaéinajictho hrace dle

novymi tzasnymi featurami nerozbily ty, které div

— 4
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nésledujicich pravidel:

+  Pii hite étyr hraét presunite Zeton k hrai sedicimu naproti
tomu, kdo za¢inal prvni rok (to znamend, Ze se posune o dvé
mista vlevo &i vpravo).

VIV s

Rozsiteni

bylo navrzeno a vyvazovano jako celek, aby do sebe
vechny &sti zapadaly a rovnomérné rozvijely hru ve vech
ohledech. Presto miizete nékteré jeho ¢dsti vynechat.

Ctyti nebo pét obdobi

Pokud nechcete hrat na pét obdobi, nemusite. Nové karty i des-
ticky miZete pridat, zvysi variabilitu (ale i nahodnost) vasich her.
Pokud hrajete s bardkami a pouzijete rozsitujici desku, prézdné
misto po hrdinovi, ktery nepfisel, se samozi‘ejmé nepocitd pro
ticely Oplakavan.

T e

4. Pokud jste zkuseni Temni panové, hru na pét obdob

2 0 ‘?“' éak rozhodné doporu¢ujeme: hra bude zajimavéjs,
3 ""r’"/ vase dungeony vypiplanéjsi a boje velkolepéjs.
e

- 2
Mimotddné ptileZitosti a Festival

Po nékolika hrdch, az si na nové moznosti zvyknete, si mizete
naopak sem tam zahrdt bez Mimoradnych prileZitosti. Mize to

byt zajimava zména, znovu spoléhat jen na staré dobré stan-
dardni akee.

Pokud vynechdte Mimoradné prleZitosti, vynechejte i Festival.
Ten miizete samoziejmé vynechat i pokud s Mimotadnymi p¥i-
leZitostmi hrajete.

+ &a Pri hite ti hrd¢d presunite Zeton k hradi sedicimu

Ze se posune o jedno misto po sméru hodinovych ruticek).

po pravici toho, kdo zaéinal prvni rok (to znamend,

rvo

+ . Pfi hie dvou hracd presuiite Zeton k hradi, ktery ne-
5 . P 4
zatinal prvni rok (to znamend, Ze se Zeton presune
k druhému hradi).

Kombinace variant

Paladinové

Pokud se vam zasteskne po starém dobrém (jednom) paladino-
vi, Klidné vynechejte Nové paladiny. Jen se piipravte, Ze jedna
Zvlastni udalost vam je mize do hry pridat.

Druhd moznost, jak vratit do hry starého bracha je zkusit vari-
antu se tiemi paladiny, kterd je uvedena v sekci Novi paladinové.

Piiserky

Dirazné doporutujeme hrét bez prierek! Neékolik se jich viak
stale miize dostat do hry pres jednu Mimotadnou pileZitost,
takze je idedIni hrdt i bez Mimotddnych pileZitosti. Pak bude
od téch malych budizkni¢emti opravdu pokoj a navic vée pojede
pékné v zabéhanych kolejich. Jo!

Pozn. redakee: Existuje podezient, Ze tento odstavec v ofici-
alni verzi pravidel vitbec nebyl. Péivodni text z doby, nez byl
opatfen komentati sluzebnika a démona, viak zahadné zmizel,
takZe to neni mozno ovéfit.

8% Stupnice zla ve dvou bracich

Ve hte pro dva hra¢e na zaddtku druhého roku posunite kosticku
nehrajici barvy o t#i pozice doldi, namisto o dvé. I tak se stane,
ze v patém kole posledniho roku dosahne kosticka nehrajici bar-
vy pied rozdélovdnim hrdini piesné pole paladina.

+  Chovejte se tak, jako by nehrajici barva byla hra¢ a pripadné
ji pridélte paladina.

+  Pokud ptidélite nehrajici barvé paladina, okamZité ho ode-
vzdejte do Vzdélenych kraji.

+ At uz pridélite nehrajici barvé paladina nebo nikoliv, na za-
&tk druhého boje odstrafite kostitku ze Stupnice zla - pro
presuny paladint v boji se nebere v potaz.

Zacldtecnickd varianta

Pokud chcete nové hrace navnadit snadnéjsi hrou, miizete hrét
na pét obdobi v budovaci &asti, ale s méné dobrodruhy a jen
Etytkolovym bojem. Hra tak bude snadnéjsi nez zdkladni hra

Vlddct podzem.
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V této variante:

+  Nachystejte pro kazdy rok jen étyti Bojové karty.

+ Pro druhé kolo nechystejte z4dné hrdiny, ptijdou aZ ve tie-
tim kole.

+  Nedavejte hradtim rozsitujici desku dungeonu. Prézdné
misto na étvrtého hrdinu by zbyteéné métlo.

+ V boji nepoutijte desku Prodlouzeni Planu roku.

+  Cheete-li bojové situace zjednodusit, miiZete ze hry vyttidit
bardky (stejné vam bude chybét ikonka loutny na prehledu
boje). Hrdinti bude dost dost i bez nich. Nové prisery a mist-
nosti samoziejmé poutite, jinak by vam chybély.

+  Pokud hra¢i hraji poprvé, zvazte vynechani Mimotadnych
piileZitosti. Pro hrace je zatim kazda situace docela mimo-
fadnd i tak.

+  Nahtesjednim paladinem se lépe zazije, jak paladin funguje
a prechdzi mezi hrdéi.

+  Nechdme na vés, zda zahrnete pﬁ'éerky a/nebo Festivall
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Pied brou

+ Nachystejte vie podle ptvodnich pravidel se zménami popsanymi na
strandch 2 az 3.

Budovaci cast

¢ Fze p¥ipravy kola
» Vkolech 2 a7 5 nahradte akei odkrytou Mimotadnou pifleZitosti.
— Je-li to Veletrh pasti, vylozte navic tii karty pastf.
» Vkolech 13z 4 odkryjte Mimotadnou pilezitost pro pristi kolo.
¢ Fize piikazi
» Nezapomeite vyhodnocovat v potadi dle velikosti poli.

» Nové ikonky na akeich:

ﬁ Vsichni ostatni hra¢i se posunou ke zlu.

g Hrd¢ se podivé na jednu Bojovou kartu a vréti ji na jakou-
&/ Loli pozici.

&’ poutije dva impy k opravent dobyté chodby.

' Hra¢ pouZije tii impy k opraveni dobyté mistnosti.
¥

%’ Hra¢ pouZije dva impy k nahrazent jedné chodby vybranou

vylepsenou chodbou.

?J Hra¢ ziska tuto odménu aZ po skonéeni Féze prikazd.

\ﬂ Hra¢ si vezme kartu piiSerky a ponechd si ji.

Hraé si vybere z nabidky past a nainstaluje ji do svého
dungeonu (oznati Zetonkem zlata umistént) a zaplati
pripadnou cenu (véetné zlatdku za umistént do mist-

nosti).
d Hrd¢ si najme pi'Seru (nebo ducha) a dostane destitku
W2 vylepsent, kterd je trvalou souéasti ceny prisery (nebo
ducha).

Hrac pronajme mistnost a umisti ji vedle své Desky
hrace.

Hraé si miize vzit 1 zlato, pokud ho jiny hra¢ zaplatil.

* Féze Festivalu (jen paté kolo)
» Vylozte destitky Mimoradnych akef pouZité v tomto roce (jen tolik,
kolik je hract).
» Hrédi soucasné vezmou do ruky libovolny pocet nepouzitych impi.
Impové jsou pro toto kolo poutiti. Kdo dal nejvice, vybird d¥ive, v pii-
padé rovnosti zlejsi hraé.

» Postupné kazdy miize vyuzit (a odhodit) jednu desticku Mimoradné
uddlosti.
— U vétSiny ziskd jeden kus zobrazené vyhody.
~ U mistnosti si miize vybrat libovolnou z odhozenych, musi vsak za-
platit zlatak.

— U p¥fSer (a duchti) si mize vybrat libovolnou z odhozenych, musi
viak zaplatit jeji cenu plus jedno jidlo.

*

Féze vyrobnich mistnosti a staZeni karet
» Vyrobni mistnost pronajata ve mésté smi byt vyuZita jen jednou (i ve
druhém roce).

*

Féze ziskani piierek (jen prvni kolo)
» Kazdy hra¢ dostane dvé piSerky.

vy

» Hré¢ posle jednu priserku (i nékterou z predchoziho roku) sousedovi
po levici.

vy

» Hra¢ odlozi jednu priserku (i z predchoziho roku) na odklddact hro-
madku, zbytek si nechd licem dold.

*

Féze vyhodnocenf udélosti

» Pri Vyplatnim dnu platite i extra cenu p¥iSery (nebo ducha) s vylepse-
nim.

» Pti Danich (¢ Mimofddnych danich) neplatite za mistnost pronajatou
ve mésté,

+ Fize rozdélenf hrdint

» Bardka se vzdy postavi na posledni misto.

+ Fize konce kola je beze zmény

Dva Paladinové
+ Pro kady rok jsou dva paladinové.

» Elf se dostdvd do hry, kdyZ jeden hra¢ doséhne pole paladina na Stup-
nici zla.

» Pokud je elfjedinym paladinem ve hte, chovd se jako ptivodni paladin.

» Trpaslik se dostava do hry, kdyZ jsou na nebo nad polem paladina ales-
pofi dva hrai.

» Trpaslik je vzdy u hrace, ktery je nejvyse na Stupnici zla, elf u druhého.

— Berte v potaz pouze hrace, kteft bud'jsou v danou chvili na poli s paladi-
nem nebo nad nim, nebo uz u sebe paladina maji.

~ Remizy rozhodujte takto:

V pifpadé rovnosti hréd je zlejsi ten, u kterého je trpasliéi paladin.

V pripadé rovnosti hracd je ten s elfim paladinem zlej$i neZ vsichni ostat-
ni (vyjma hrae s trpaslikem).

V pitpadé rovnosti hraét bez paladina rozhoduje vzdalenost od zaéinaji-
ciho hrace (ten je nejméné zy).

» To znamena:

- Trpaslik se v pripadé rovnosti hracii nepohne.

-V ppadé, ze oba hraéi s paladiny jsou nejvyse na Stupnici zla a zérover
na stejném policku, paladinové zistanou tak, jak jsou.

-V pripadé, Ze se hra¢ dostane na Stupnici zla vySe nez jsou oba hraci
s paladiny stojici na stejném policku (a zdroveti na vyznaené hranici nebo
nad nf), trpaslik se presune k hraci, ktery je nejvyse na Stupnici a elf se
presune k hraéi, u kterého byl piivodné trpaslik.
¢ Vhoji

» Pokud hra¢ vytidi paladina, druhy paladin jej a jeho kosticku zcela ig-

noruje.

+ Ve dvou hréich:

» Pokud nehrajici barva ma ziskat paladina, tento odchézi na odkladaci

hromadku.

» Paladinové se béhem boje nepresouvaji k nehrajici barvé.

Boj

+ Otocte Plan roku i s jeho rozsitenim a pripravte Bojové karty pro pét kol.

=

+ Faze pléanovani.
» Pro boj je mozno zvolit mistnost pronajatou ve mésté.

» K pasti predinstalované pomoct Veletrhu pasti je mozno pidat dalsi
past.

+ Vyhodnoceni kola boje
» Bardské pisné
— Kazda bardka d4 po jednom zetonku kuréze (zlato) tolika hrdintim

(kromé paladina), kolik md . Rozdglujte kurdz od prvniho hr-
diny k poslednimu.

~ Za kazdého vyiizeného bézného hrdinu md bardka o 1 'E
méné.
» Poutiti pasti
— Pokud se bojuje v misté, kde je instalovand past, tato musi byt pou-
#ita. Po pouZiti ji zahod'te.
— Hré¢ uréuje potadi provedeni vice pasti.

v

~ Poté, co zlodéjova schopnost g snii zranéni pasti, kazdy hrdina,
ktery by mél dostat zranéni, nejprve piijde o zetony kuréze (jedno

Vv

zranéni za jeden Zeton), az kdyZ na sobé Zadny Zeton kurdze nema,
je mu zptisobeno zranéni.

» Utok piSer (a ducht)
— PiSera (nebo duch) s vylepSenim ma prvni titok o +2 vyssi. Pak se
zetonek vylepsent otod.
~ Pokud m4 hrdina s Zetonkem kuréZe dostat zranéni, kazdy Zetonek
kuraze vykryje jeden bod zranéni (a odstrani se).
» Léceni
~ S vyjimkou Golemika se poutiti pFiserky nepotitd jako pouZiti pi-
Sery (nebo ducha) a samo o sobé tedy nezptisobuje lé¢eni.
» Doby’vém’
— Pted zatitkem dobyvdni se odstrani zbyvajici Zetonky kuraze.
— P¥ipadné modifikatory mnozstvi zranéni pti dobyvani se vyhodno-
cujt v poradi: ndsobent, pileni, pricitant.
» Konec vyhodnoceni

— Aplikuje se jed od Baliziska a od pasti Jedovata Sipka.

Druby rok bry

+ Ve dvou hré¢ich se posouvd kosticka nehrajici barvy o tfi stupné dolti na
Stupnici zla.

+ Zatinajict hré se pred prvnim kolem druhého roku:

v

» ve tyfech hratich posune naproti.
» ve tiech hracich posune k dal§mu hraéi.

» ve dvou hraich posune k dal$imu hradi.

Bodovani

vy

+ Zatnéte s piiSerkami:

vy

» Kazdy hra¢ miize odkryt piiSerky s vlastnosti pouzivanou ve fézi ,Z4-
véretné bodovdni".

» Pak hréti odhali i zbyvajici pFiserky a dostanou 1 bod prestize za kaz-
dou.

*

Zajmuti paladinové
» 4bodyzaelfa,
» 6bodd za trpaslika.

*

Mistnost ve mésté se nepotita jako mistnost (ani pro titul).

» Je-li to viak prestizni mistnost, pak extra body z nf hra¢ dostane.

-

Dobyta mistnost ve mésté se pocité jako dobyté pole (ale ne jako mist-
nost).

-

Specidlni Tajnd chodba se nepotité ani jako chodba, ani jako dobyté pole
(ani pro tituly).

*

Ostatni specidlni chodby se potitajf jako normalni chodby.

*

Vylepsené pifSery (¢ duchové) se potitaji jako normélni piery (¢ du-
chové).




Nové ptisery
(bez ducha)
) Bazilisek
Bazilisek je nendroénd prisera, kdyz
mu nedate najist, tak sice straslivé vy-
vadi a kvili, ale pak se zase uklidni a
na viechno zapomene. Mizete si tedy

vybrat, zda mu zaplatite jidlem nebo zlem, a to kdy-
koliv platite jeho cenu.

V boji ma dtok 1 na kohokoliv. Tento ttok vypada
slabé, je viak otraveny — po skonéent kola (po doby-
vani) zasazeny hrdina (pokud neni vyfizeny) jesté
dostane jedno zranéni. Funguje to tedy podobné
jako past Otrdvend Sipka, a to i v pipadg, ze prvni
zranéni bylo vykryto Zetonkem kuraZe od bardky.

[ ZIé oko
B 7l¢ oko Viastné nenf zas tak zlé. Ale
zkuste se usmivat, kdyz vétsina vasi
tvéte (a vlastné celého téla) je jen jedno
velké hypnotizujici oko.
ZIé oko si jako cil svého ttoku miize vybrat jaké-
hokoliv hrdinu. Nejprve ho zhypnotizuje — hrdina
se presune zcela dopedu druZiny (i pred paladina).

T

Pak oko zatito¢i ttokem 3 na tohoto nové prvniho

hrdinu.

Hrdina (pokud nenf vytizen) ziistane veptedu. Po-
kud se v8ak dostal i pred paladina nebo imaginér-
niho hrdinu vyvolaného kouzlem iluze, tito ho po
skonéeni Fize ttoku priSer (a duchtl) zase pied-
béhnou - hrdina tak bude prvni z béznych hrdind.
Nestane se tak oviem ihned, a tak ZIé oko miize spo-
lupracovat s jinou pri$erou, aby zhypnotizovaného
hrdinu i pres piftomnost paladina vy¥idili (nebo do-
volit duchovi, aby si koneéné zkusil, jaké to je dto¢it
na paladina).

Prastai se diive bavili hlavné proni-
kanim do jinych dimenzi a zakladanim
kultd na nejriiznéjsich svétech. Na sta-
ré kolena se viak vétsinou chtéji usadit
v néjakém dungeonu.
Cenou Prastarého je kromé jidla a zla i jeden imp.
Rikejme mu tieba osobni asistent. Vratte ho do ban-
ku a moc o tom neptemy3lejte. Pro roli osobniho
asistenta je potieba Cerstvy imp. Ehm, tim samo-
zfejmé myslime neunaveny - nenf mozno pouZit
impa, ktery v daném kole jakkoliv pracoval. Pokud
vSichni vasi impové pracovali, nemiizete Prastarého
najmout.

Hra
Viaadi Chvatila

ilustrace: David Cochard

sazba a design: Filip Murmak

korektura: Jana Rizickovd

Dodatky

Prastary uz znd viechny triky radoby ¢arodgjickd -
poslete-li jej do boje, pti vyhodnocovani preskoéte
Fazi rychlych kouzel. Bez ohledu na pocet g, kte-
ré druzinka mé, nemtize seslat rychlé kouzlo. Poma-
14 kouzla viak Zadna omezent nemaji, v té dobé uz

T

totiz Prastary odpo¢ivd tvati dolii zpatky v doupéti.

Ve fézi ttoku Prastary nejprve provede ttok 3 na
prvniho, a potom titok 1 na viechny (véetné prvni-

ho).

Vyrobni mistnosti

Domci pekdrna

8 Velmi uZite¢na mistnost. Impo-
vé se zabavi peenim koldtkii ze
surovin v dungeonu dostupnych

(ne, opravdu se nepte]te) a vy se pak rozhodnete,
jestli jimi nakrmite své piSery nebo je vasi sluzebni-
ci rozdajf vesni¢antim. Pekarnu umistéte do hornich
pater, uréité nechcete mit cely dungeon zakouteny.
Pii kazdém jejim poutiti se rozhodnete, zda ziské-
te jedno jidlo nebo se posunete o jedna k dobru.
Ve druhém roce miizete pti pouziti osmi impii zis-
kat dvé jidla, dva posuny k dobru, nebo jedno jidlo
ajeden posun.

Tréninkovd mistnost
Impové maji obvykle sviij dungeon
radi a obdivuji velké a silné piisery,
7e jej dokdzi branit (duchd se boji).
Vyuzijte toho. Postavte jim tréninkovou mistnost a
vycviéte si vlastni impi domobranu. Jen ji umistéte
nékde na okraji dungeonu, at se predchazi traztim.
Béhem kazdé Féze vyrobnich mistnosti miizete udé-
lat jednu z nésledujicich akei - poslat do tréninkové
mistnosti impa nebo z ni jednoho impa stahnout (a
pitpadné ho hned vyuZit v jiné mistnosti). Ve dru-
hém roce miizete stejnym zptisobem do mistnosti
poslat nebo z nf stéhnout az dva impy. Impové po-
slani do tréninkové mistnosti v ni ziistavajf a na kon-
ci kola se nestahuji, mohou se v ni tedy hromadit.
V boji pak vycvideni a vyzbrojeni impové brani svij
dungeon - pokazdé pridélujete-li zranéni pri doby-
vani (at je dobyvano jakékoliv misto dungeonu, nebo
dokonce pronajatd mistnost ve mésté) mizete jed-
noho impa z této mistnosti stahnout zpét do pelis-
ku impd. Jeho drobné diverze zptisobi, Ze hrdinové
dostanou o jedno zranéni pti dobyvani vice. Tento
efekt neni nasoben ani piilen jinymi efekty (Neo-
svétlena chodba, Zvéd u vehodu).
Lze stahnout jen jednoho impa pti kazdém pridé-
lovani zranéni (a to i v druhém roce). Pouze piidé-
luje-li se zranéni vicekrat (Aura odhodldni), je moz-

no stahnout jich vice za kolo. Pokud je ptidélovani
zranéni pieskoceno, neni mozno impa stahnout.
Nestazeni impové zatinaji pristi rok v tréninkové
mistnosti, v zavéreéném bodovani se véak normalné
pocitaji.

Zetony trollii nemtizou byt v této mistnosti poufity.
Pti dobyti nebo ztrdté mistnosti jsou impové oka-
mzité stazeni do pelisku impd.

Prestizni mistnost
Nachovy salonek

" Fialovéd je modnim hitem leto$ni

O WD sezény. Pardon, ,nachova". Pozvéte

ostatni dungeon|ordy na odpo]eclm

kdvu — a jen tak mezi eti se pochlubte nejnovéjsimi

priSerami, které jsou, jaka to nahoda, také viechny

nachové. Dostanete dva body za kazdého Prastarého
ajeden bod za kazdého Baziliska a ZIé oko.

Bojovd mistnost
' Sél chaosu

Moznd to zndte z domova — sdl

chaosu je mistnost, kde prosté cha-

os definitivné zvitézil nad Fadem.
V takove mistnosti se dobrodruzné femeslo nevy-
konéva nejlépe. P¥i boji v Salu chaosu m4 druzina o
1 “ al g ménéa pii jejim dobyvéni
ziskd o 1 zranéni pii dobyvani vice. Toto zranéni na-
vic se séitd s ostatnimi efekty (ale pripadné nasobeni
& déleni zranéni na ngj nema vliv).

Specidlni chodby

Specidlni chodby jsou poiad chodbami. Plati se za
né dat, dd se v nich kopat zlato, miiZete misto nich
postavit mistnost atd. Ale maji navic zvlastni efekt.

Pistének na natadi
Pristének dava slevu jednoho impa
na aktivaci jakékoliv vyrobni mist-
nosti s nim sousedici. V jednom kole
jemozno vyuzit slevu vjedné & vice sousednich mist-
nostech, v kazdé viak jen jednou - tedy naptiklad
mistnost, jejiz aktivace stojt ti impy, lze ve druhém
roce aktivovat bud jednou za dva impy, nebo dvakrat
za pét impl. Pristének nemiizete pouzit pro slevu
v Tréninkové mistnosti (ale v Magické ano — neptejte

se jak).

Testefiz: Kreten, Vitek, dilli, Filip, Zuzka, Venca, Jéira, Marcela, Peta, Bdra,
Yim, Vytick, Paul, Jirka Bauma, Deli, David, Radka, Petr, Flygon, Yurri,

Markéta, Fanda, Michal, Patrik, Miso, Bobo, Nef, Simimkovic klan a dalsi

aspiryj

i dungeonlordi z brnénského deskového Rlubu, Spiel am See zdjezdu a
mnohych ceskych i mezindrodnich deskohernich akei.

Podékovéni: Drewovi Sonnenbergovi, Chrisi Wilczewkimu a Mattu Eyo-Tonk-

sovi, ndpady byly pouzi

a jefich rozsitent ddvat.

ro nékteré z novjch karet Zvldstnich uddlosti.
Jejich mysl je zvrdcend tim spravnjm zpisobem.

Zldstni podékovini: Davidovi Cochardovi za dalsi ddvku dzasnjch obrdzki,
Filipovi za... on vi, za co, a viem v CGE a MindOKu za péci, kterou Vlddcim

Foyer

Pohodiné kitesilko a luxusni koberec

(pokud mozno nachovy) v predsdli

mistnosti staéi k tomu, aby va§ dun-
geon vypadal o tfidu honosnéji. V zavéreéném bo-
dovani ziskate jeden bod prestize za Foyer ajeden za
kazdou nedobytou mistnost s nfm sousedicf.

Neosvétlend chodba

Coze? Chodba, ktera nedodrzuje

povinna nafizeni o osvétlent? S tou

budou mit dobrodruhové problém.
Pii dobyvani této chodby se potité, jako by na Bojo-
vé karté byl dvojndsobny pocet @) Toto nésoben
se vztahuje jen na kartu, ne na pripadné bonusy
(impi domobrana, Bublik).

Tajnd chodba

Tohle je zdludna chodba — da se

normalné pouzivat, muzete v ni

tézit zlato atd,, ale nikdo o ni nevi.
Tedy predevsim o ni nevi Ministerstvo pti uréovani
vySe dani - chodba se nepo¢ita. Pii dobyvani vaseho
dungeonu ji sice hrdinové najdou (hledani tajnych
chodeb je jejich oblibena zabava), ale to nevadi -
i kdyz ji dobudou, pfi zévére¢ném bodovani (a udé-
lovani titulu Pén boje), se chodba opét nepotit.
Bohuzel se nepotita ani pro udélovani tituli Pan

chodeb.

Poznamka: Toto je jeding specidlni chodba, ktera ma
néjaky efekt i kdyZ je dobyta (proto md ikonku i na
zadni strané), ostatni specidlni chodby po dobyti
zadny efekt nemaji.

Mithrilovi zila

Méte to ale Stéstil P¥i provadéni

akee tézba zlata mohou v této spe-

cidlni chodbé téZit az dva impové
(kazdy vdm ptinese jedno zlato), a dokonce to mo-
hou byt impové nad limit povoleny ministerstvem!
Tézba mithrilu je totiz zaleZitosti poslednich néko-
lika stoleti a Ministerstvu obvykle trvd o dost déle
piizptisobit zab&hand pravidla novinkdm.
Tedy naptiklad pti pouziti prvniho pole akce Kopéni
zlata mohou az dva impové kopat zlato v béznych
chodbich, a navic az dva impové ziskat kazdy jeden
zetonek zlata v této chodbe.
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