
Hrdinové sestupují stále hlouběji do podzemí, opatrně nakračujíce po kluzkých schodech. 
Konečně se před nimi objeví těžké dubové dveře - vchod do doupěte Temného pána.

V mihotavém světle pochodně zlodějka prozkoumá vchod. Žádné pasti. Přiloží ucho k hnijícímu dřevu. Ticho. 
Lehce kývne hlavou směrem k válečníkovi. Ten pár kroků couvne a chystá se dveře vyrazit. 

V tom se dveře se skřípěním otevřou. „Přejete sssi?” zeptá se ospalý přisluhovač Temného pána.
„Zhyňte, stvůry pekelné!” zvolá paladin a pozvedne svůj meč.

„Ssstvůry pekelné jssou na fessstivalu,” oznámí služebník. Pak odněkud ze záhybů svého roucha vytáhne ohmataný notýsek: 
„Mám vásss napsssat na příští ssstředu?”

Paladin zmateně skloní meč. Trapné ticho by se dalo krájet. Na tohle prostě neexistuje správná hrdinská odpověď. 
Válečník se bezradně podívá na zlodějku. Zlodějka se podívá na bardku. 

A bardka špitne: „Nepůjdeme raději taky na ten festival?”

Je to tak, Festivalová sezóna dobývání dungeon  moc 
nep eje. Místo snahy synchronizovat rozvrhy bude 
jednodušší boje prost  o jedno období odložit.

Nevadí, aspo  máte více asu, abyste postavili lepší 
dungeon, vybavili ho novými místnostmi, obydleli 
novými potvorami a ochránili novými pastmi.

No jo, ale hrdinové taky nelení. Jejich družina se roz-
roste, nau í se nová kouzla, a možná najmou i bard-
ku, jejíž písn  je budou povzbuzovat k nebývalým 

výkon m. Nemluv  o tom, že namísto starého patologicky dob-
rého paladina jsou te  ve služb  dva noví patologicky dob í 
paladinové. 

Takže si radši ud lejte hodn  místa ve v zení, protože 
ty boje budou stát za to! A b hem roku se zase p i-
pravte na to, že se mohou objevit mimo ádné p íle-

žitosti, které jste d íve neznali.

V íme, že si v nových podmínkách povedete alespo  
tak dob e jako d íve.

A už jsi jim ekl, že si m žou nov  po ídit i p íšerku?

Ne.

Ministerstvo dungeon  p ispí-
vá k tomuto rozší ení novou 
sadou Zvláštních událostí, 
z nichž n které byly vytvo eny 
s pomocí vás, vážených aspiru-
jících Dungeonlord . Mno-
hokrát d kujeme. A pro vás 
ostatní uvádíme na konci této 
knihy jmenný seznam t chto 
p isp vatel , abyste p ípadn  
v d li, koho vinit 
a proklínat.
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Novinky na Centrálním plánu 

Příprava hry

Noví paladinové
Slyšeli jste to? P edchozí paladin prý kývl na lukrativní 
nabídku, a je te  na turné se svým cyklem p ednášek 
„Boj proti zlu“. Taky trochu p ibral, koupil si zahrani -

ního vále ného o e, a v rozhovoru pro Našeho dobrodruha p i-
pustil, že ke své p vodní profesi se neplánuje vrátit.

Ach jo, nesnášel jsem toho týpka, ale te  mi tak n jak 
bude chyb t. No, nevadí, zkusím nesnášet ty nové 
dva.

Ach jo, tihle kladní hrdinové jsou jako plevel: vytrhneš 
jednoho, objeví se dva noví. Takže tu te  máme tr-
pasli ího a elfího paladina, a každý z nich je stejn  

zvrácen  hrdinský, jako jejich p edch dce.

Ale, notak, pro  tak smutn ? ím víc konatel  dobra 
v našem v zení, tím lépe!

Dv  desti ky p vodních paladin  m žete nechat v krabici (po-
kud nehrajete variantu se t emi paladiny) a nahradit je desti -
kami nových paladin . Položte oba sv tlejší paladiny vedle sebe 
na obrázek stanu na Centrálním herním plánu a na n  pak oba 
tmavší paladiny. Více se do tete dále v kapitole Dva paladinové.
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Novinky na Plánu roku 
Páté období
Každý rok bude mít nyní páté období – Festival. Vezm te desku 
Prodloužení plánu roku a p iložte ji na konec Plánu roku – obrá-
zek na pozadí bude navazovat.

Hehe, obrázek na pozadí navazuje, i když to p iložíte 
na špatný konec. No nejsme my zlí?

Události
Pro hru na p t kol budete pot ebovat ty i desti -
ky událostí. Celou sadu najdete v tomto rozší ení, 
takže p vodní sadu m žete vy adit. Nová sada 

obsahuje stejné události jako základní hra, jen desti ka Zvláštní 
události je v sad  dvakrát.

Te  si asi íkáte – pro  jsme prost  jen nep idali 
jednu desti ku. Všimli jsme si, že nejedna skupina už 
má desti ky viditeln  ohmatané a nová událost by tak 

byla snadno poznat d íve, než se odhalí. 

Fáze přípravy kola 
ve čtvrtém období 

P estože tu chybí ikona pro p ipomenutí, v této 
fázi se rozdávají hrdinové a odkrývá událost pro 
další kolo, stejn  jako ve Fázi p ípravy kola pro 1., 

2. a 3. kolo.

 Fáze přípravy 
příšerek

Fáze p ípravy p íšerek se d je jednou za rok. Tento sn -
hulá ek nem l v základní h e žádný význam. Te  už má! 

P ipomíná, že po Fázi využití výrobních místností 
 v 1. kole je vhodná chvíle po ídit si p íšerku… (viz str. 4)

 Festival!
Tohle kole ko trochu vy nívá z ady, takže na 

n j nezapomenete. Festival! Šance pro vaše impy 
a p íšery (i duchy) se trochu pobavit. A kdo ví? 

T eba impové donesou n co, co použijete v nad-
cházejícím boji.

Pět Bojových karet 
Protože nov  bude mít boj p t kol, položte 

na vyzna ené místo p t Bojových karet 
místo p vodních ty .

Hromádka Mimořádných
 příležitostí 

Hromádku osmi desti ek Mimo ádných p íležitostí zamíchej-
te a položte lícem dol  poblíž Centrálního plánu. B hem hry 
se vždy horní desti ka oto í, aby bylo vid t, jaká Mimo ádná 

p íležitost p ijde p íští kolo.

Použité Mimořádné 
 příležitosti

Na vedlejší hromádku se odkládají Mimo ádné p íle-
žitosti, které p išly b hem roku do hry. V posledním 

kole roku se použijí jako odm ny za Festival!
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Noví hrdinové, 
místnosti a nestvůry 

Nové karty 

Co zbývá... 

Vzdálené a Ještě vzdálenější kraje 

Novinky na Hráčské desce 

Ministerstvo se omlouvá tená m za nedostatek informa-
cí o nových kartách na tomto míst .
• Impové na požádání o komentá  k novým pastem p i-

znali, že nemají tušení, co do t ch beden vlastn  dávají.
• arod jové k novým kouzl m uvedli pouze: bez 

komentá e.
• Komentá  služebníka k novým Zvláštním událostem 

byl nedopat ením smazán a tomuto služebníkovi za n j 
byla nedopat ením zkrácena mzda.

Delší hra vyžaduje více p íšer, místností i hrdin . P idejte je do 
p íslušných hromádek.

Nový typ hrdiny, bardka, je popsán ve zvláštní kapitole na stran  
9. Popis nových místností a p íšer najdete v dodatcích na zadní 
stran  pravidel.

Vzdálené kraje vypadají stejn  jako d íve, jen hromádky na nich 
jsou o poznání vyšší. Desku Ješt  vzdálen jších kraj  položte po-
blíž Vzdálených kraj .

Když se vám ji poda í položit tak, aby byla od hrá  
dál než deska Vzdálených kraj , ud láte nám radost, 
že jsme ji tak dob e pojmenovali...

Karty Zvláštních událostí 
a Bojové karty
Karty Zvláštních událostí i Bojové karty se stejn  jako d ív losují 
náhodn . Nyní se v každém roce stanou dv  Zvláštní události a 
boj má p t kol, musíme tedy odpovídajícím zp sobem p ipravit 
hromádku Zvláštních událostí a Bojových karet: 2 karty Zvlášt-
ních událostí, pak 5 Bojových karet pro druhý rok a pak op t 
2 karty Zvláštních událostí. 

Každý hrá  si vezme jedno Rozší ení hrá ské desky, p ehne ho 
položí na svou hrá skou desku tak, jak je ukázáno.

Rozší ení obsahuje nové karty do balí k  pastí, Bojových karet, 
i karet Zvláštních událostí. Prost  je p idejte do p íslušných ba-
lí k  a t šte se na nová p ekvapení.

Tyto ty i desti ky jsou sou ástí bonusového rozší e-
ní Magické p edm ty. Pravidla pro n  naleznete na 
www.czechgames.com.

-3-

Karty 
příšerek 

y

Karty p íšerek zamí-
chejte a položte zakryt  

na vyzna ené místo.

Krok bardských 
písní 

Boj bude mít jeden nový krok, ješt  
p ed Fází vyhodnocení pastí – bardky 

b hem n j povzbuzují hrdiny.

Destičky 
vylepšení příšer

 (a duchů)
Sem dejte t i desti ky 

vylepšení p íšer (a duch ) – 
nemusíte je míchat a mohou 
být lícem vzh ru. Hrá i si je 
mohou b hem hry kdykoliv 

prohlédnout.

Pelíšek pro příšerky 
Sem budete lícem dol  ukládat p íšerky, 
které b hem hry získáte. Když je b hem 

hry použijete, oto íte je lícem vzh ru 
a m žete se t šit z jejich p ítulnosti.

Čtvrtý hrdina 
K vašemu dungeonu se te  vypraví 
nejmén  ty i hrdinové. Nebo p t, 

pokud nebudete dbát na slušné vztahy 
s ve ejností.

Odkládací hromádka 
pro příšerky. 

Sem se dávají p íšerky, 
které si nikdo nevybral. Ne, 

není to žádná farma. Jsou to 
prost  velmi vzdálené kraje.

Destičky speciál-
ních chodeb 
Sem dejte p t desti ek spe-
ciálních chodeb – nemusíte 

je míchat a mohou být lícem 
vzh ru. Hrá i si je mohou 

b hem hry kdykoliv prohléd-
nout.
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Asi jste už slyšeli o té p íšerné nové mód : Temní 
páni si po izují roztodivné tvory jako svoje osobní 
mazlí ky a nestydat  se s nimi ukazují na ve ejnosti. 

Jak dekadentní a zm k ilé! Za starých dobrých as  si Temný 
pán um l držet úrove . Vždy tvrdý a nelítostný... a když už 
p ece jen pot eboval vyjád it n jaké city, vždy mohl p ece po-
kradmu v novat p átelský úsm v i spiklenecké mrknutí v r-
nému služebníkovi, no ne?

Hej, nebu  takovej morous. Podívej na ty tvore ky! 
Koho by si ti mr ousové nezískali... vypadají tak roz-
tomile... tak hrav ... tak chutn ...

Nebojte, démon vám vaše p íšerky nesní. Ve skute nosti by je 
nemohl sníst, ani kdybyste mu je cht li p i Výplatním dnu dát, 
protože p íšerky nejsou p íšery. Nicmén  p ed tím, než vám vy-
sv tlíme, co mohou p íšerky d lat, popovídejme si o tom, jak je 
získat.

Fáze získání příšerek 
V základní h e bylo první kolo každého roku kratší, kon ilo hned 
po Fázi výrobních místností. To se te  zm nilo – vidíte toho sn -
hulá ka na Plánu roku? Ten vám bude p ipomínat, že po Fázi vý-
robních místností a stažení karet prob hne Fáze získání p íšerek, 
kdy budete moci získat n jakou p íšerku. Fáze získání p íšerek 
prob hne pouze v prvním kole každého roku.

V prvním roce
P i p íprav  hry jste m li zamíchat balí ek p íšerek a položit je 
na desku Ješt  vzdálen jších kraj . Nyní rozdejte každému hrá i 
dv  p íšerky z hromádky p íšerek. Hrá  si jednu z nich vybere 
a druhou pošle po sm ru hodinových ru i ek – svému sousedovi 
po levici. Sám takto dostane jednu p íšerku od svého souseda 
po pravici, má tedy op t dv . Z nich si jednu vybere a druhou 
odloží lícem dol  na odkládací hromádku p íšerek do Ješt  vzdá-
len jších kraj .
P íšerku, kterou si nechal, nikomu neukazuje a položí ji lícem 
dol  do pelíšku pro p íšerky na své hrá ské desce. Zde z stane 
lícem dol , dokud ji hrá  nepoužije.

Ve druhém roce
B hem Fáze získání p íšerek v druhém roce op t rozdejte každé-
mu hrá i dv  nové p íšerky. Pokud hrá  nemá žádnou zakrytou 
p íšerku (tu z p edchozího kola už použil a odkryl), probíhá pro 
n j vše stejn  – ze dvou p íšerek si jednu vybere a jednu pošle 
sousedovi po levici, dostane jednu od souseda po pravici a nako-
nec jednu odloží a jednu si ponechá.
Pokud má hrá  jednu nebo více neodkrytých p íšerek z p edcho-
zího roku (dají se výjime n  získat i jinak), m že je p idat k t m, 
které práv  dostal. Potom pošle jednu sousedovi po levici (vybírá 
ze všech t chto karet) a dostane jednu od souseda vpravo. Jednu 
p íšerku vybere a zahodí. Zbylé p íšerky op t položí lícem dol  
na svou hrá skou desku a ve vhodné chvíli je m že použít.
Hrá  tedy skon í s po tem zakrytých p íšerek o jedna vyšším, 
než když za ínal vybírat. P íšerky, se kterými za ínal, mu bu  
z staly, nebo byly poslány doleva, p ípadn  zahozeny.

Pokud by se vám stávalo, že na rozdávání p íšerek 
v zápalu hry zapomínáte, tady je jedna rada: p i p í-
prav  kola náhodn  vezm te dvakrát tolik p íšerek, 

kolik je hrá , a položte je na Plán roku tak, aby zakryly jeho 
tvrté pole – dokud je nerozdáte, nem žete ukazatel asu po-

sunout na další pole.

Použití příšerek 
Text na každé p íšerce de nuje okamžik, kdy je možné ji po-
užít. N které se používají b hem roku, jiné v boji a n které až 
p i záv re ném bodování. Chce-li hrá  p íšerku použít, oznámí 
to, odkryje kartu p íšerky a postupuje podle textu na ní. Kaž-
dá p íšerka je jen na jednorázové použití (s výjimkou Golemíka 
a Floraína, jejichž efekt trvá po celý jeden boj). 

Jo, vždy  to íkám. Je to jen módní záležitost. Když 
pán p íšerku poprvé ukáže, všichni se m žou zbláz-
nit... a druhý den už si na ni ani nevzpomenou. Žádná 

trvalá hodnota jako nap íklad, ekn me, služebník, který tiše 
a poctiv  vykonává svou práci den co den po n kolik století... 
aniž by n kdo by  jen jednou ekl „jé, poj te se podívat, jaký 
má o i ka“...

Použije-li hrá  p íšerku v boji, nepo ítá se to jako použití p íšery 
(nebo ducha). Kouzla ovliv ující p íšery (a duchy) na p íšerky 
nep sobí (dokonce ani na Dušíka) a kn ží nelé í, pokud hrá  ne-
poslal i n jaké skute né p íšery (nebo duchy).
Výjimka:Výjimka: Toto pravidlo neplatí pro Golemíka. Pokud hrá  po-
šle Golemíka do boje, bude ovliv ován kouzly, zp sobí, že kn ží 
budou lé it, a po ítá se do limitu poslaných p íšer (pokud není 
poslán s Golemem). Nicmén  Golemík nem že být použit jako 
p íšera pro jiné ú ely – nem že jím být nakrmen Démon a ne-
m že být naládován do Katapultu.
Použitou p íšerku m že hrá  nechat ležet odkryt  u svého dun-
geonu, aby si mohl užít její hezký obrázek, ale po zbytek hry ani 
p i bodování už nemá odkrytá p íšerka žádný efekt. 

Bezcitný hrá  m že zrovna tak použitou p íšerku 
odložit na odhazovací hromádku.

Při bodování
P íšerky, které se používají až p i záv re ném bodování, z stá-
vají lícem dol  až do bodování. Bodování za íná velkou výstavou 
p íšerek, které zatím nebyly odhaleny.
Hrá  odkryje tolik p íšerek s efektem „Záv re né bodování,“ 
kolik si p eje a dostane za n  p íslušné body.
Poté mohou hrá i odkrýt i ostatní nepoužité p íšerky – jen tak 
se s nimi na výstav  p edvést. Za každou získá hrá  jeden bod 
prestiže. (Za jeden bod je tedy možno odkrýt i bodovací p íšer-
ky, zvlášt  pokud by za n  jinak hrá  nezískal žádné body). Za 
p íšerky odkryté b hem hry hrá  žádné body nedostane (všichni 
už je vid li, tak už si je str te za klobouk – jakápak prestiž).

Shrneme to:Shrneme to: V prvním kole každého roku získáte po 
jedné p íšerce. Každá p íšerka má efekt, který se dá 
použít b hem boje, stav ní nebo bodování. Za kaž-

dou nepoužitou p íšerku dostane hrá  na konci jeden bod 
prestiže.

V budovací ásti p ibyly následující v ci:

• Na konci prvního kola hrá i získávají p íšerky.
• Budovací ást má p t kol namísto ty . Dvakrát b hem hry 

dojde ke Zvláštní události.
• Ve druhém až pátém kole je jedna z akcí na centrálním plánu 

nahrazena Mimo ádnou p íležitostí. 
• B hem pátého kola se koná Festival!

V bojové ásti se zm nily následující v ci:

• Boj má p t kol namísto ty .
• Na za átku každého kola p ibyla Fáze bardských písní.

Obou ástí se týkají tyto v ci:

• Nyní tu jsou dva paladinové.
• Hrá i mohou vlastnit a využít p íšerky.

  Příšerky 
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Průběh hry

Následující kapitoly podrobně popisují jednotlivé změny dle tématu. 
Na konci pak najdete podrobné shrnutí, jak nová pravidla ovlivňují jednotlivé fáze hry.
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Já tedy rozhodn  mám rad ji, když všechno funguje v 
zajetých kolejích. Tyhle novinky se vám ur it  nebudou 
líbit. Co kdybychom prost  tuto kapitolu p esko ili?

Hele, myslím, žes naše hrá e špatn  odhadl. Koupili 
rozší ení, tak jsou asi spíš ten typ, co má rád vzr šo 
a nové možnosti.

Mimo ádné p íležitosti jsou reprezentovány osmi desti kami. 
Každá z nich m že nahradit jedno z osmi míst, kam posíláte své 
služebníky. „Mimo ádné“ se jmenují proto, že každá p íležitost 
se objeví pouze jednou za hru.

Odkrývání 
Mimořádných příležitostí 
Desti ky Mimo ádných p íležitostí jsou ur eny pro hru na p t 
období. Nová p íležitost se objeví každé kolo roku krom  první-
ho. Hrá i v dí p edem, která p íležitost se objeví následující kolo.

První kolo roku
Ve fázi p ípravy kola, když odkrýváte událost a hrdiny pro p í-
ští kolo, oto te také horní desti ku z hromádky Mimo ádných 
p íležitostí. Nechejte ji zatím ležet na vrcholu hromádky, lícem 
nahoru – tato akce p ijde do hry v p íštím kole.

Druhé kolo roku
Ve fázi p ípravy druhého kola p esu te odkrytou desti ku z vr-
cholu hromádky na Centrální plán a p ekryjte pomocí ní akci, 
která má v levém horním rohu stejný symbol. V tomto kole bude 
tato akce zm n na. Pak op t oto te vrchní kartu hromádky, aby 
hrá i vid li, jaká akce bude zm n na p íští kolo.

Třetí a čtvrté kolo roku
V t chto kolech postupujte stejn  jako ve druhém, jen navíc 
odstra te desti ku mimo ádné p íležitosti z minulého kola 
z Centrálního plánu. V jednom kolem je dostupná pouze jedna 
Mimo ádná p íležitost. Použité desti ky Mimo ádných p íleži-
tostí odkládejte na odhazovací balí ek.

Páté kolo
V pátém kole fungují mimo ádné p íležitosti stejn  jako ve t e-
tím a tvrtém, jen v pátém kole, které je posledním kolem roku, 
se neodkrývá horní desti ka hromádky.
Všechny ty i desti ky, které byly použity v prvním roce, budou 
použity jako odm ny p i Festivalu! Po Festivalu je vra te do kra-
bice, aby se nepomíchaly s p íležitostmi pro druhý rok.
(Více informací o Festivalu a jeho odm nách viz sekce Festival 
na str. 7)

Druhý rok
B hem druhého roku postupujte stejn  – do hry tak ve druhém 
až pátém kole p ijdou zbývající ty i desti ky. Každá akce je za 
hru p ekryta práv  jednou.

Použití 
Mimořádných příležitostí 
V kole, kdy nahrazuje n jakou akci na herním plánu, m že být 
Mimo ádná p íležitost použita zcela stejným zp sobem jako p -
vodní akce – hrá  naplánuje kartu s jejím symbolem a p i jejím 
vyhodnocování položí svého služebníka na nejnižší volné pole, 
je-li takové. Také p i vyhodnocování Mimo ádných p íležitostí 
se postupuje stejn  jako p i vyhodnocování b žných akcí – od 
nejmenšího polí ka k nejv tšímu – a podle stejných obecných 
pravidel.

Období sklizně
Život vesni an  v krajích bohatých na dungeony prý 
není jednoduchý. Je dobrým zvykem st ídat vesnice, 
kam chodíme nakupovat, aby si stihly p ipravit n ja-

ké zásoby nebo postavit znovu chalupy. Sem tam nás však n -
jaký rychtá  ze strachu rad ji p ímo pozve na sklize . Probíhá 
to obvykle tak, že impové se vesele pustí do práce, zatímco lidé 
leží na mezi a s nucenými úsm vy je pozorují. V dí totiž, že 
impové si odnesou tu nejlepší ást úrody – u ovoce si vyberou 
ty nejzralejší kousky, m kou ké, se silným aromatem a bohaté 
na erví maso, u brambor si dokonce odnesou celé rostlinky, 
zatímco lidem nechají jen nevábn  vypadající boulovité ko eny. 
Vesni an m nezbývá než to trp t. Jak íkám, není to pro n  
jednoduchý život.

Tato akce funguje podob-
n  jako t žba zlata i ko-
pání chodeb. Hrá  musí 
vy lenit jednoho impa 
jako dozor a pak až tolik 
imp , kolik je uvedeno – 
za každého získá jedno 
jídlo. Na poli  už jsou 

pot eba jako dozor impové dva, aby tu chásku uhlídali, vesni ané 
však bezchybnou organizaci ocení a hrá  se navíc posune o jedna 
k dobru. (Hrá  se m že posunout o jedna k dobru i v p ípad , že 
poslal pouze práv  dva dozorující impy)
Impové vyslaní na sklize  už nemohou být použiti pro jinou prá-
ci v tomto kole, hrá  je dá nahoru nad sv j dungeon na znamení, 
že toto kolo pracovali. 

Tak tady vám neporadím. Tyhle záležitosti s „jídlem“ 
absolutn  nechápu. Pro  by n kdo cht l jíst mrtvé v ci?

Maškarní ples 
Maškarní ples na Akademii hrdinských um ní spoje-
ný s dnem otev ených dve í je oblíbenou a dlouho 
o ekávanou událostí. Lidé a hrdinové tam chodí p e-

vle eni za p íšery. P íšery p ijdou jen tak a blahosklonn  p ijí-
mají komplimenty týkající se „realistických kostým “. A my, 
služebníci Temných pán ? Obvykle se tam vydáme v p estro-
jení za služebníky jiných temných pán . To si pak m žeme 
dovolit leccosss.

Kdo p ijde první, obvykle 
rozkrade tombolu – hrá  
si vezme jedno zlato, 
a všichni ostatní hrá i se 
za to posunou o jedna ke 
zlu.
Druhý se v tšinou potu-
luje chodbami univerzity 

a nakukuje do prázdných u eben a kabinet . Hrá  se m že po-
dívat na jednu z Bojových karet dle b žných pravidel, ale navíc 
ji m že vrátit na kteroukoliv pozici. Hrá  to jasn  oznámí ostat-
ním, nap íklad: „Podíval jsem se na tvrtou kartu a vrátil ji na 
první pozici.“ nebo „Podíval jsem se na druhou kartu a nechal 
jsem ji na druhé pozici.“. Samoz ejm  vzniklý chaos svede na 
ostatní a ti se posunou o jedna ke zlu.
Pak se ale pomalu blíží záv r plesu. Nervózní organizáto i be-
zradn  stojí nad prázdným stolem s cenami. Šance pro t etího 
stát se sponzorem plesu a situaci zachránit. Za jedno zlato tak 
nejen posune sám sebe k dobru, ale zp sobí, že ostatní vypadají 
ješt  h  (posunou se ke zlu). Navíc dostane možnost podívat se 
na Bojovou kartu (kterou však musí vrátit na její pozici).
Kdykoli se mají ostatní hrá i posunout o jedna ke zlu, platí to 
i pro hrá e, kte í neposlali žádného služebníka na ples.

Dávejte si bacha a po ítejte s tím, že maškarní ples 
d ív nebo pozd ji b hem hry nastane. Je to totiž as-
to doba, kdy se vydávají k dungeon m i ty dv  namy-

šlené maškary ve zlaté zbroji. 
Nezapome te, že pole se vyhodnocují postupn , od nejmenšího 
k nejv tšímu (v tomto p ípad   , ). M že to hrát vel-
kou roli pro p íchod i p esun paladin  mezi hrá i. V rámci jed-
noho pole se však posun d je sou asn  (tj. na prvních dvou po-
lích se všichni ostatní hrá i sou asn  posouvají ke zlu, na t etím 
poli se sou asn  hrá  posune k dobru a všichni ostatní ke zlu).

 Ve h e dvou hrá  se posouvají jen kosti ky hrá , kos-
ti ka nehrající barvy se neposouvá. 

Vylepšování chodeb
Jednou za as provád jí ú edníci inventuru na ú ad , 
který vydává povolení ke kopání. V tom období se 
prost  nové chodby kopat nesmí. Nikdo vám však 

nem že zabránit vylepšovat chodby, které už vykopané máte. 
I když je vylepšování nelegální, ú edníci v tšinou p imhou í 
oko. 

Nebo ob  o i. Já jednou v tý dob  na ú ad  byl a oni 
tam prost  všichni chrápou.

Tato akce se op t provádí 
od nejmenšího pole po 
nejv tší, povšimn te si 
však, že pole jsou posklá-
dána nezvykle: , pak 

 a nakonec .

  Mimořádné příležitosti  
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Hrá , který je na ad , si vybere jednu z možností odd lených 
lomítkem:

 Hrá  použije dva impy k vylepšení jedné své nedobyté 
chodby, vrátí její desti ku na Centrální plán a vezme si 
místo ní jednu z p ti desti ek Vylepšených chodeb.
 Hrá  použije dva impy k „odsv cení“ jedné dobyté chod-
by. Oto í ji tmavou stranou nahoru.

 Hrá  použije t i impy k „odsv cení“ jedné dobyté 
místnosti. Oto í ji tmavou stranou nahoru.

Jasn , v prvním roce nemáte moc na vybranou, pro-
tože nejspíš ješt  nic dobytého nemáte. 

Po adí je d ležité, obzvláš  pokud všichni cht jí Vylepšenou chod-
bu. Hrá  na pozici  si m že vybírat z kompletní nabídky. Hrá  
na poli  si sice vybírá poslední, ale jako jediný má možnost 
vylepšit nebo opravit dv  chodby. Nem že to kombinovat (opravit 
jednu a vylepšit jednu).
Impové použití k vylepšení chodeb i místností z stávají u chodby 
i místnosti, na které pracovali, a do konce kola nemohou být po-

užiti k ni emu jinému.
Vylepšená chodba z stává chodbou. Je za ni požadována da , lze 
v ní kopat zlato, m že být nahrazena místností atd. Ale navíc má 
zvláštní schopnost. Tyto schopnosti jsou podrobn  popsány v Do-
datcích na poslední stránce pravidel.

Vylepšené chodby leží celou dobu v Ješt  vzdálen j-
ších krajích a hrá i si je mohou kdykoliv prohlížet. 
Jestliže hrajete poprvé, není špatné je vyložit a vysv t-

lit už v okamžiku, kdy je tato Mimo ádná p íležitost odhalena.

Investice
Jasn , i na ú ad  povolujícím t žbu zlata mají ob as 
volno. Nevadí, pošlete místo toho služebníky do m s-
ta, lidé vynalezli úžasný koncept - místo aby kutali 

zlato v zemi, nechají ho rozmnožovat ve speciálních p stírnách 
zvaných banky. P inesete tam zlato, chvíli po káte, a oni vám 
ho vrátí více. Oni tedy ti banké i sice tvrdí, že to chápeme 
špatn ...

... Kecy! Jen si cht jí nechat tu úžasnou v c pro sebe. 
Prost  decentn  nazna te, že na celé transakci trváte. 
Lehké pokývnutí hlavou ke sloupu kou e stoupajícího 

z nedaleké vesnice a oni pochopí, co to znamená „vážený klient“. 
P i provád ní akce zapla-
títe uvedenou cenu. Do-
stanete za to uvedené 
množství zlata, ne však 
okamžit  – musíte po-
kat, dokud neskon í 

Fáze hraní akcí. Nem že-
te jej tedy v tomto kole 

použít k nákupu imp , pastí, p íšer i místností. 

I tak je to investice s celkem rychlou návratností, nemy-
slíte? Jen je pot eba dávat pozor, abyste n jaké zlato 
m li, protože v tomto kole si b žným zp sobem nena-

t žíte. Proto taky vidíte ty Mimo ádné p íležitosti kolo dop edu.

Obchod s příšerkami
O té hlouposti s p íšerkami už jsme psali více než dost. 
Ob as se tyto obchody s p íšerkami objeví i v místním 
impím m ste ku. Net eba se znepokojovat, obvykle 

jich vznikne n kolik najednou, takže do m síce zkrachují. 

Hej, nebrblej a rychle tam maž. Flákají se tam impové, 
kte í by mohli makat v našem dungeonu, a pána ur-
it  pot ší n jaká ta p íšerka navíc. Jo a zkus vybrat 

n jakou buclatou a š avnatou.
Hrá i, kte í zaplatí uve-
denou cenu (na prvním 
poli zadarmo), si vezmou 
zobrazený po et imp  
a táhnou si náhodn  zob-
razený po et p íšerek 
z balí ku p íšerek v Ješt  
vzdálen jších krajích 

a p idají je k neodkrytým p íšerkám, které mají. Platí pro n  
stejná pravidla jako pro b žným zp sobem získané p íšerky (viz 
strana 4). 

Veletrh pastí
Veletrhy jsou znepokojivé. Máte své standardní doda-
vatele a zab hané postupy a najednou se vám sem 
za nou cpát zahrani ní impí rmy se svými promo 

akcemi, zavád cími cenami, virálním marketingem a product 
placementem – v ili byste, že platí bardkám, aby ve svých 
písních nejen barvit  popisovaly, co jejich pasti dovedou, ale 
zmi ovaly i konkrétní zna ku a cenu? 

Hele, to vypadá fakt výhodn . Prý si m žeme vybrat, 
jakou past si koupíme, a v cen  je i instalace pasti 
p ímo do dungeonu.

V kole, kdy do hry vstu-
puje tato Mimo ádná 
p íležitost (a nahrazuje 
akci Nákup pastí), od-
kryjte a vyložte poblíž 
centrálního plánu t i 
karty pastí.
P i nákupu pastí v tomto 

kole si hrá i past sami vybírají. Akce se vyhodnocují v po adí 
, ,  – podobn  jako v p ípad  Stavby místností i Najímání 
p íšer (a duch ).
Hrá  zaplatí cenu, vybere si jednu ze t ech nabídnutých pastí 
a okamžit  ji nainstaluje. Vybere jedno z nedobytých polí ve 
svém dungeonu a ozna í ho žetonem zlata z banky pro p ipome-
nutí, kam byla past nainstalována. Kartu pasti položí lícem na-
horu vedle svého dungeonu (pod pelíšek p íšerek). Musí p itom 
zaplatit p ípadnou cenu pasti – pokud ji instaluje do místnosti, 
musí zaplatit zlato (ne, opravdu nem že použít zlato, které bylo 
použito k ozna ení pasti, to totiž není jeho), a pokud past má n -
jakou cenu, musí ji zaplatit nyní. Pokud by nemohl nebo necht l 
cenu zaplatit, past si nem že vzít.
Poznámka: Cenou se rozumí vše zobrazené v levém horním rohu 
u textu pasti, nap . u Kamikaze impa musíte okamžit  zahodit 

impa (po zbytek hry sedí p ipraven ve speciálním výklenku, 
s bat žkem výbušniny na zádech) a u Katapultu na p íšery mu-
síte už nyní zahodit p íšeru (nechte ji stranou, aby bylo vid t, 
zda byla malá nebo velká). U Otrávené hostiny platíte jedno i 
dv  jídla podle toho, kdy past instalujete, bez ohledu na to, zda ji 
využijete v prvním i druhém roce.
Past automaticky spustí p i prvním boji v dané místnosti nebo 
chodb . Nem žete se rozhodnout ji nepoužít. Vaší výhodou je, 
že zárove  m žete na tomto poli použít i další past, podle b ž-
ných pravidel. Sami se rozhodujete, v jakém po adí pasti spustí 
(zda prvn  bude použita p edinstalovaná past nebo b žn  naplá-
novaná past). Použití dvou pastí najednou je výhodné p edevším 
proto, že protipas ová schopnost zlod je funguje jen jednou za 
kolo, podobn  jako v bojové místnosti Labyrint ze základní hry. 
(A ano, v Labyrintu je tím pádem možno použít bez placení zlata 
navíc až t i pasti najednou).
Po použití se past i žetonek ozna ující její umíst ní odhodí. Stej-
n  tak se past a žetonek odhodí, pokud by se s chodbou i míst-
ností po instalaci pasti jakkoliv manipulovalo (kdyby byla p esta-
v na i zbo ena nebo kdyby byla vysv cena bez boje).
P edinstalovaná past se nepo ítá jako past, kterou máte u sebe, 
pro ú ely placení za golema, vybírání p i nákupu pastí v druhém 
roce, p i ur ování Pána poklad  atd.

Příšera (nebo duch) roku
Ob as hostinec ve Spodním m st  p iláká podivné 
zjevy. Zjizvený goblin, co nás pozoruje támhle z rohu, 
vypadá zkušen  a prot ele. Trol se sice sm je, ale oš-

klivým zp sobem. A ta rusovlasá ard jnice, ta má tak... je 
prost  celá n jak v tší. No, zap sobit na tyhle p íšery bude stát 
víc než dobré jídlo.

Stejn  jako v p ípad  
b žné varianty této akce, 
se tato p íležitost vyhod-
nocuje v po adí , 
, . Každý hrá  si m že 
vybrat jednu p íšeru 
z nabídky. Hrá  na pozici 

 vybírá první, musí 
však zaplatit jedno zlo navíc – ty nejsiln jší p íšery rádi jdou 
k n komu, kdo se projeví jako správný vládce podzemí.
Hrá , který je na ad  s výb rem, si vybere b žným zp sobem 
libovolnou p íšeru (nebo ducha) z nabídky, zárove  s ní však 
dostane desti ku Vylepšení p íšery odpovídající poli, na kterém 
stojí. Každá desti ka zvyšuje cenu p íšery (nebo ducha). P ípla-
tek je:
•  za extra zkušenou p íšeru (nebo ducha).
•  za extra krutou p íšeru (nebo ducha).
•   za extra velkou p íšeru (nebo ducha).
P íplatek se po ítá vždy, když hrá  najímá p íšeru (nebo ducha) 
a vždy, když musí platit cenu p íšery (nap íklad p i Výplatním 
dnu). Je to stejné, jako kdyby byl symbol navíc nakreslen p ímo 
na desti ce p íšery (nebo ducha). Pokud hrá  nemá na to zaplatit 
plnou cenu v etn  p íplatku, nem že danou p íšeru (nebo du-
cha) najmout v bec.
Desti ka vylepšení z stává nad touto p íšerou (nebo duchem) 
do konce hry, nelze ji p esouvat. Kdyby hrá  o danou p íšeru 
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Festival je nejkrásn jší období roku. Za soumraku se 
obvykle p íšery (a duchové) vydávají na povrch, kde 
se veselí až do rána – takže mám celou noc na to 

ud lat si v klidu papíry.
Obvykle s nimi totiž pán pouští i impy. Zjistil, že se to vyplatí, 
impové se málokdy vrací s prázdnou. N kdy p inesou dom  
kopec cukrové vaty, ztracenou minci nebo p kný prstýnek. Jin-
dy je doprovází p íbuzný, a jednou dokonce i podnapilý Goblin.

Fáze Festivalu je speciální fáze, která nastá-
vá jen v pátém období každého roku, tedy 
dvakrát za hru. Vyhodnocuje se po Fázi 
p íkaz , ale ješt  p ed Fází výrobních 
místností. 

V této fázi mohou hrá i poslat impy na Festival, aby pro n  zís-
kali n jakou výhodu. Kdo pošle v tší skupinku imp , má právo 
d íve vybírat, co jeho impové p inesou.
Rozložte na stole ty i desti ky speciálních akcí, které b hem 
tohoto roku p išly do hry (v etn  té, která byla k dispozici 
v tomto kole). Symboly v jejich rozích ur ují, co se dá v tomto 
roce na Festivalu získat.

Ve t ech hrá ích vynechejte desti ku z posledního kola, 
desti ky tedy budou jen t i.

Ve dvou hrá ích vynechejte desti ky posledních dvou kol, 
k dispozici jsou tedy jen desti ky z 2. a 3. kola roku.

Všichni hrá i sou asn  a tajn  vezmou do jedné ruky n jaký po-
et svých nepoužitých imp  (i nulový). Nesmí to být impové, 

kte í už toto kolo pracovali (kopali, t žili apod.) Ostatní hrá i 
mají právo v d t, kolik kdo má k dispozici nevyužitých imp .

Pak všichni hrá i sou asn  impy odhalí. Kdo dal nejvíce, vybírá si 
první. V p ípad  rovnosti si vybírá zlejší hrá  (jeho impové mají 
ost ejší lokty), v p ípad  rovnosti na Stupnici zla je zlejší ten dále 
od startovního hrá e. 
Hrá  si m že vybrat jednu z desti ek a okamžit  získá, co uka-
zuje symbol v levém horním rohu (viz dále). Desti ka se odhodí. 
Pak si ze zbylých desti ek vybírá hrá , který dal druhý nejv tší 
po et imp  (p i rovnosti zlejší) atd., dokud nedostanou šanci 
všichni hrá i, kte í poslali aspo  jednoho impa. Hrá i, kte í ne-
pošlou žádného impa, si nevybírají v bec.
Podle symbolu na vybrané desti ce hrá :

 Získá jedno jídlo.
 Posune se o jedna k dobru.

  Smí vykopat jednu chodbu (podle b žných pravidel, ale 
bez nutnosti použít dalšího impa).

 Získá jedno zlato.
Získá jednoho impa (a už v další fázi ho m že použít).

  Táhne si jednu náhodnou past.
 M že najmout jednu z odhozených p íšer (i duch ). Za-

platí za ni uvedenou cenu a jedno jídlo navíca jedno jídlo navíc! Nezapo-
me te, že pokud by v tomto kole byl výplatní den, bude 
muset cenu zaplatit za chvíli znovu!

 Smí postavit jednu z odhozených místností podle b ž-
ných pravidel. Zaplatí za ni jedno zlatojedno zlato. 

S výjimkou najímání p íšery (nebo ducha) a postavení místnosti 
hrá  nic neplatí. Vybraná desti ka se dá stranou, žádný další hrá  
už ji nem že využít. Je povoleno nevybrat si nic, není však dovo-
leno vybrat si možnost, kterou hrá  nedokáže i nechce využít. 
U p íšer (a duch ) a místností je možno získat jakoukoliv míst-
nost i p íšeru (nebo ducha), která už prošla hrou, a  už se od-
hodila, protože si ji nikdo nevybral, nebo o ni hrá  p išel z jiných 
d vod . Ve druhém roce je možno získávat i místnosti i p íšery 
z prvního roku, obrácen  to samoz ejm  nejde. 

Abyste si to lépe pamatovali – extra cena, kterou hrá  
platí za to, že si m že vybrat místnost nebo p íšeru, 
odpovídá extra cen  za využití pozice  standard-

ní akce stav ní místností i najmutí p íšery (nebo ducha) – 
tedy cen  za to, že má hrá  nejv tší výb r.

A  už si hrá  vybere n jakou výhodu i nikoliv, impy, které poslal 
na Festival, položí na obrázek m sta na svém herním plánu – po 
zbytek kola je nesmí používat.
Po Festivalu odložte desti ky Mimo ádných p íležitostí do kra-
bice, aby se nepomíchaly s t mi, co se teprve použijí v druhém 
roce.

(nebo ducha) p išel, vylepšení se odhodí.
Efekt všech vylepšení je stejný – první útok vylepšené p íšery 
(nebo ducha) v každém boji je siln jší o 2. Týká se to vždy jen 
prvního útoku, a to i pokud p íšera úto í na více hrdin  najed-
nou: nap íklad vylepšený Sliz tedy zaúto í na prvního hrdinu si-
lou 3 a na každého dalšího silou 1, arod jnice zaúto í bu  silou 
6 na prvního hrdinu, nebo silou 3 a poté silou 1 na jakékoliv dva 
hrdiny. Vylepšený Golem p i prvním nasazení v boji má útok 6, 
v dalších kolech už má ovšem jen útok 4. To samé platí pro Upíra 
– pokud p i prvním útoku zvolil variantu s návratem, síla útoku 
je 4, další útoky už mohou být op t jen 3 nebo 2. 
K nazna ení, že už byl tento siln jší útok použit, oto te desti -
ku vylepšení lícem dol . Na konci boje oto te všechny desti ky 
vylepšení lícem nahoru. Pokud jste získali vylepšenou p íšeru 
(nebo ducha) v prvním roce, m žete využít bonus i v druhém 
roce. 
Pokud byla p íšera díky kouzlu stažena z boje bez útoku, desti -
ka se neotá í a bonus z stává pro první skute ný útok.
P i Záv re ném bodování se vylepšená p íšera ( i duch) po ítá 
( i nepo ítá) stejn  jako normální p íšery ( i duchové) daného 
typu.

Pronájem místností
Podnikavost lidí nezná mezí. Mají ve svém okolí n ko-
lik dungeon , a místo aby se t ásli strachem, jak se na 
poctivé lidi sluší, ud lají si z toho byznys – upravují 

nevyužitá sklepení a stoky pod m stem a pak je pronajímají 
vládc m podzemí. No, kdo to kdy slyšel, aby dungeon m l po-
bo ku ve m st !

Na tomto poli m žete zís-
kat zcela b žnou míst-
nost z nabídky místností. 
Nestavíte ji však do svého 
dungeonu, ale pronajímá-
te si ji ve stokách pod 
m stem. 
Hrá i si najímají místnos-

ti jako v p ípad  b žné akce: , , . Poslední služebník má 
tedy právo prvního výb ru.
Pokud jsou obsazeny všechny t i pozice, pak hrá  na pozici  
si vybírá první, ale musí za místnost zaplatit zla ák. Hrá i na po-
zici  z stane druhá z místností zdarma. Je tedy možné, že na 
hrá e na pozici  žádná místnost nezbude, má však právo vol-
by: pokud hrá  na pozici  zaplatil zla ák, m že si hrá  místo 
místnosti vzít tento zla ák. Hrá  na druhé pozici tuto volbu nemá. 

Ani hrá  na první pozici nem že zla ák získat, pokud nikdo nebyl 
na pozici  nebo akci nevyužil.
Co to znamená, že je místnost v kanálech pod m stem?
• Neumis ujete ji do svého dungeonu, ale vlevo od své desky 

hrá e, pod Pelíškem p íšerek. Nemusíte tedy nahradit žád-
nou chodbu a nemusíte si všímat požadavk  na speci cké 
umíst ní u místností z prvního roku.

• Pronajatá místnost se nepo ítá jako místnost b hem Fáze 
vyhodnocení událostí (neplatíte za ni da  atd.).

• Pronajaté výrobní místnosti Pronajaté výrobní místnosti m žete používat stejným 
zp sobem jako místnosti umíst né ve svém dungeonu, avšak 
v každém kole jen jednou jen jednou (i b hem druhého roku).

• U Pronajaté bojové místnosti U Pronajaté bojové místnosti se m žete p ed kterým-kterým-
koliv kolem boje koliv kolem boje rozhodnout, že se boj bude odehrávat 
v této místnosti. Místnost však m že být b žným zp sobem 
dobyta a po ítá se pak jako dobyté pole dungeonu po ítá se pak jako dobyté pole dungeonu – 
v Záv re ném bodování jsou za ni -2 body prestiže a po ítá 
se pro ú ely ur ení Pána boje. 

• U prestižních místností uvedené body získátezískáte, jako by byla 
místnost ve vašem dungeonu.

• V Záv re ném bodování se však pronajatá místnost nepo í-nepo í-
tá jako místnost tá jako místnost – hrá  za ni nedostane dva body a nepo í-
tá se pro ú ely ur ení Pána síní. 

-7-

  Festival! 
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  Noví paladinové 
Pro každý rok jsou nyní na Centrál-
ním plánu p ipraveni dva paladino-
vé, jeden elf a jeden trpaslík (co si 
budeme povídat, dva trpaslíci by se 
do toho stanu t žko vmá kli).
Desti ky t chto paladin  mají stej-
né pozadí a stejný symbol v levém 
horním rohu. Dokonce i jejich 
schopnosti jsou stejné. Jediný rozdíl 
mezi nimi je ten, že trpaslík vydrží 
více zran ní (jak se dá odhadnout 
p i letmém pohledu na jejich vyob-
razení).

Paladinové a Stupnice zla 
K prvnímu hrá i, jehož kosti ka na Stupnici zla dosáhne nebo 
p esáhne vyzna enou hranici s paladinem…

Co takhle pro jednoduchost íkat jen: „hrá , který 
dosáhne pole s paladinem.“

Hm, dob e… takže k prvnímu hrá i, který dosáhne pole s pala-
dinem, putuje elfí paladin a je to stejné jako v základní h e. Elf 
si stoupne p ed skupinku a z stane u tohoto dungeonu, i pokud 
hrá  na Stupnici zla klesne pod pole s paladinem… do té doby, 
než pole s paladinem dosáhne jiný hrá .
Pokud jiný hrá  dosáhne vyzna ené hranice, stane se jedna z ná-
sledujících v cí:
• Pokud je tento hrá  jediný na vyzna ené hranici nebo výše 

(protože hrá  s elfím paladinem se p iblížil dobru), elfí pala-
din se p esune k n mu a trpasli í paladin z stává ve stanu.

• Pokud je hrá  s elfím paladinem stále na hranici nebo nad ní, 
ale druhý hrá  se dostal ješt  výše, trpasli í paladin opustí 
stan a putuje k dungeonu druhého hrá e. Elf se nep emístí. 

• Pokud je druhý hrá  na stejné nebo nižší pozici, jako hrá  s 
elfem, elf se p esune k n mu a trpaslík putuje k hrá i, který 
m l p vodn  elfa.

Trpaslík tedy opustí stan jedin  tehdy, když jsou dva hrá i na 
vyzna ené hranici nebo výše.

Zatímco elf bojuje se zlem, trpaslík v klidu popíjí sv j 
zlatavý mok, a jen sem tam p isp je dob e mín nou 
radou i povzbudivým výk ikem. Když však vidí, že 

toho zla je na elfa p ece jenom p íliš, odloží korbel, popadne 
kladivo a s vervou se také pustí do potírání zla.

Od té chvíle jsou oba paladinové v r zných dungeonech, do sta-
nu se již nevrátí. Trpaslík bude vždy u nejzlejšího vládce podze-
mí, elf u druhého nejzlejšího.

Kdykoli se zm ní po adí na Stupnici zla, paladinové se m žou 
p esunout mezi dungeony:
• Trpaslík se vždy p esune k nejzlejšímu hrá i. Pokud jsou 

nejzlejší dva i více hrá , pak pokud jeden z nich m l tr-
paslíka, z stává u n j. Pokud nem l (hrá  s trpaslíkem je 
te  níže), jde trpaslík k hrá i, který m l elfa. Pokud nikdo 
z nejzlejších nem l ani elfa, jde k tomu, kdo je nejdále od 
za ínajícího hrá e.

• Elf se p esune k druhému nejzlejšímu hrá i. Vy ešte remízu 
stejným zp sobem krom  následujícího zvláštního p ípadu.

• Zvláštní p ípad: Pokud hrá , u kterého je trpaslík, stojí na 
stejné pozici jako hrá  s elfem a n kdo se stane zlejším než 
oni dva, trpaslík se p esune k novému nejzlejšímu hrá i a elf 
nahradí trpaslíka.

• Paladinové se p esouvají pouze k hrá m, kte í dosáhnou 
vyzna ené hranice nebo už mají paladina u sebe. Ke hrá i, 
u kterého není paladin a je pod hranicí na Stupnici zla, se 
paladin nem že p esunout, i kdyby to byl aktuáln  nejzlejší 
nebo druhý nejzlejší hrá . 

• Pokud jsou oba paladinové ve h e, nikdy se nem že stát, že 
by trpaslík byl u hrá e, který je na Stupnici zla níže, než hrá  
s elfem.

Pche, to zní dost komplikovan . Obvykle nastává 
v celém roce jen n kolik málo p ípad : 
• Nikdo nedosáhne vyzna ené hranice, takže žádný 

paladin neopustí stan.
• Pouze jeden hrá  dosáhne hranice, takže se k n mu vydá elf 

a z stane s ním do konce roku.
• Jeden hrá  dostane elfa, pak klesne pod vyzna enou hranici 

(elf zatím z stává), ale pak hranice dosáhne jiný hrá , takže 
se elf p esune k n mu.

• Hrá  má u sebe elfa, a tak už na dobro kašle a stává se 
zlejším a zlejším. Pak dosáhne hranice druhý hrá . K prv-
nímu hrá i tedy putuje trpaslík a nahradí tak elfa, který se 
p esune k druhému. Pokud si tito hrá i pozd ji na Stupnici 
zla vym ní pozice, vym ní se i paladinové.

• Všema t ma kecama o rovnosti a speciálních p ípadech se 
tak v tšinou nemusíte zabývat. Dokud ovšem hranici zla 
nep ekro í více než dva hrá i, pokud možno se zálibou stát 
na stejných polích Stupnice zla... pak vám nezbude, než je 
p ece jen prostudovat.

Na za átku druhého roku použijte stejná pravidla (jen žádný pa-
ladin zatím není ve h e, tak nenastávají speciální p ípady). Pokud 
je pouze jeden hrá  na hranici paladina nebo nad ní, p ijde k 
n mu elf. Pokud je tam hrá  víc, trpaslík se p esune k hrá i 
nejvýše na stupnici a elf k hrá i, který je na druhém míst  na 
Stupnici zla. Remízy rozhodn te dle vzdálenosti od za ínajícího 
hrá e. 

Paladinové v boji 
Oba paladinové bojují stejn  jako v základní h e.
A stejn  jako v základní h e, mohou se paladinové b hem boje 
p esouvat mezi dungeony, i se zran ními, která dosud utržili.
Paladinové m ní dungeon dle pravidel výše s jednou výjimkou: 
Pokud už hrá  jednoho paladina vy ídil, druhý k n mu nep ijde 
(dokonce i paladinové mohou dostat strach) a po zbytek boje 
se zbývající paladin chová, jako kdyby kosti ka tohoto hrá e na 
Stupnici zla v bec nebyla.
Toto pravidlo platí pro dva paladiny ze stejného roku. Vy ízení 
paladina v prvním roce neodradí paladiny z druhého roku od 
navštívení vašeho dungeonu. 

P vodn  nám p išlo zábavné nechat klidn  jednoho 
hrá e vy ídit i oba paladiny ze stejného roku, ale ved-
lo to k natolik divokým situacím, že jsme se rozhodli 

pro umírn n jší variantu. Pokud vás to zaujalo a umíte anglic-
ky, m žete si najít p vodní pravidla pro minirozší ení The New 
Paladins na anglické verzi stránek www.czechgames.com.

Závěrečné bodování 
paladinů 
P i bodování hraje roli, jestli hrá  vy ídil elfa nebo trpaslíka. Stej-
n  jako v základní h e je odm na stejná pro paladiny z prvního 
i druhého roku.
• Za elfího paladina dostanete na konci hry 4 body prestiže
• Za trpasli ího paladina dostanete na konci hry 6 bod  

prestiže

ekn me si to na rovinu: trpaslíka je v tom v zení 
prost  víc.

Varianta se třemi 
paladiny 
Pokud se vám stýská po p vodním paladinovi, ale oblíbili jste si i 
elfa a trpaslíka, m žete si zahrát se t emi paladiny. 
Asi byste si dokázali sami tipnout, jak to bude fungovat – p -
vodní paladin ( lov k) se za adí doprost ed, mezi elfa a trpaslíka. 
První hrá , který dosáhne pole paladina, tedy dostane elfa. Když 
jej dosáhne druhý hrá , vstupuje do hry lidský paladin, trpasli í 
paladin vy kává ve svém stanu, dokud nejsou t i hrá i zárove  
na hranici paladina nebo nad ní. Paladinové ve h e dodržují po-
adí trpaslík – lov k – elf, od nejzlejšího hrá e k nejhodn jšímu. 

V boji se paladinové vyhýbají dungeon m, kde byl daný rok již 
jeden paladin vy ízen.
Na konci hry je odm na za zajatého elfa 4, za lov ka 5 a za 
trpaslíka 6 bod  prestiže.
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Ono to vypadá nevinn  – d v e s loutni kou, které se 
drží stranou a jen tak si brnká. Jenže s ostatními hrdi-
ny to d lá divy! Jako by to do nich vlilo novou sílu – 

nevnímají rány a bolest a jdou po nás hlava nehlava, jen aby p ed 
bardkami p edvedli, jací že jsou to hrdinové. Každý se chce do-
stat do hrdinských písní, a tak se všichni snaží, se  m žou.

Všichni ne. Paladinové prý mají své místo v baladách 
zaru eno smluvn  a kontrakty jsou vyjednávány je-
jich agenty u renomovaných bard . N jaké amatérky, 

které musí chodit p ímo do dungeon , prost  ignorují.

Ve Fázi rozdělování 
hrdinů 
Bardky jsou zamíchány mezi ostatní hrdiny, takže p icházejí 
k jednotlivým dungeon m b hem Fáze rozd lování hrdin .
Bardka se p i p íchodu k dungeonu chová opa n  než vále ník 
– vždy jde dozadu, na poslední ( ervené) pole p ed vaším dun-
geonem. P i rozd lování dalších hrdin  jdou tito p ed bardku, 
nechávají ji na posledním míst . Pokud už v družin  jedna i více 
bardek je, odsune je dop edu.

V boji 
Bardka dodává hrdin m kuráž. Stane se tak 
hned v prvním kroku vyhodnocování kola boje, 
ješt  p ed použitím pastí, jak nazna uje zna ka 
loutni ky nov  se nacházející na plánu boje na 
Hrá ské desce.

Krok bardských písní 
v prvním kole boje
V Kroku bardských písní dodá bardka kuráž tolika prvním hrdi-
n m, kolik symbol  

p
 je nakresleno na její desti ce. Kuráž se 

nazna í žetonem zlata z banku, který položíte na hrdinu. Položte 
první žeton na prvního hrdinu (paladin se nepo ítá), druhý na 
druhého a tak dále. (Tohle jsou nyní Žetony kuráže, ne zlato. Po 
boji je vra te do banku.)

Pokud chcete, m žete si tam žetonky položit už b -
hem plánování boje, aby se vám lépe p emýšlelo.

Pozor!Pozor! Každá bardka ud luje svou kuráž nezávisle. Je tedy mož-
né, že hrdina na p ední pozici bude mít n kolik žeton  kuráže, 
zatímco ti za ním nebudou mít žádné. Bardka m že dodat kuráž 
jiné bardce, a dokonce i sob  v p ípad , že je dostate n  vp edu.

Příklady:

Účinek kuráže
Kuráž chrání hrdiny p ed zran ním. Když má hrdina s kuráží 
dostat n jaké zran ní (a  už z pasti, útoku p íšer ( i duch ) nebo 
t eba i od n kterých p íšerek), místo p id lování ervených kos-
ti ek mu hrá  nejprve odstra uje žetonky kuráže – každý že-
tonek jej ochrání p ed jedním zran ním. Tedy má-li nap íklad 
hrdina dostat t i zran ní a leží-li na n m dva žetonky kuráže, 
oba žetonky se odstraní a pak dostane jedno zran ní.
Pozor, kuráž se aplikuje až v p ípad , že má hrdina opravdu 
dostat zran ní. Proti pastem tedy funguje nejprve zlod jova 
schopnost, a teprve kdyby m l hrdina zran ní skute n  dostat, 
odstra ují se žetonky kuráže.

Příklad: 

Valící se Valící se 
balvanbalvan

První hrdina 
dostane 3 zranìní 
(ve druhém roce 

4 zranìní).
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Otrávená Otrávená 
hostinahostina

Zapla  1 jídlo (ve druhém 
roce 2 jídla). První 

hrdina dostane zranìní 
odpovídající jeho aktuál-

nímu poètu životù.
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Prokletý Prokletý 
prstenprsten

Zapla  1 zlato. Každý 
hrdina dostane 1 zranìní 

a družina toto kolo 
nedobývá (a nedostává 
zranìní pøi dobývání).
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Pokud hráč použije Valící se balvan, aby dal válečníkovi tři zra-
nění, zlodějka nejprve sníží zranění na jedna. Potom válečník 
přijde o jeden žeton kuráže místo toho, aby dostal jedno zranění. 
Pokud by chtěl použít Otrávenou hostinu, má dát pět zranění 
(kuráž se nepočítá jako extra život hrdiny). Dvě zachrání zlo-
dějka, dvě zachrání žetonky od bardek, válečník tak dostane jen 
jedno zranění.

Vidíte ho, sy áka, jak se p ed ženskými p edvádí?

Pokud by místo toho použil Prokletý prsten, první dva hrdinové 
jsou ochráněni zlodějovou schopností. Zranění se tedy přidělí jen 
bardkám. Žetonky kuráže na prvních dvou hrdinech zůstávají, 
protože neměli dostat žádné zranění. 

Kuráž je dočasná
Ú inek bardky trvá po celou hlavní ást boje (pasti, kouzla, bitka 
s p íšerami a duchy, kouzla a lé ení), a to i v p ípad , že bard-
ku vy ídíte – už umíst né žetonky poražením bardky nezmizí 
(je to chytlavá píse ).
Jakmile však tato heroická ást skon í, ú inek kuráže opadne – 
p ed Fází dobývání odstra te všechny zbývající žetonky kuráže. 
Veškerá zran ní p id lovaná p i dobývání a p ípadn  po skon e-
ní kola (jed z Jedovaté šipky i od baziliška) hrdinové už dosta-
nou v plné výši, když je kuráž opustí.

Tak, kuráž je pry , a  už jste ji zrušili n jakým zran -
ním nebo sama vy p la p ed dobýváním. Ale nejásej-
te, v dalším kole bardky op t sáhnou do strun a je to 

tu znovu! Nejlepší ochrana je trochu družinu pocuchat.

Oplakávání
V dalších kolech boje funguje kuráž stejn , ale ú inky písn  jsou 
sníženy o po et hrdin  z družinky, které již hrá  vy ídil (bard-
ky totiž svými písn mi p ednostn  oplakávají a oslavují ty, co už 
v zájmu dobra padli).
Za každého poraženého hrdinu ztrácí bardka 1  . Pozná se 
to snadno podle toho, kolik je p ed vaším dungeonem prázdných 
polí ek standardní velikosti. Polí ko paladina se nepo ítá, a to ani 
pokud byste ho skute n  porazili – paladin nikdy nebyl tak úpln  
lenem družiny a za jeho oplakávání jsou placeni jiní. Podívejte se 

na následující p íklady:

Příklady:

Jop. Poslední p íklad názorn  ukazuje další metodu, 
jak ú inek bardky pro p íští kola eliminovat. Na to 
jsem já osobn  odborník. 

-9-

  Bardky 
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Máme tu pár prkotin, které se musí vy ešit, aby se 
novými úžasnými featurami nerozbily ty, které d ív 
fungovaly.

Začínající hráč v druhém roce
Na za átku druhého roku posu te žeton za ínajícího hrá e dle 
následujících pravidel:
• P i h e ty  hrá  p esu te žeton k hrá i sedícímu naproti 

tomu, kdo za ínal první rok (to znamená, že se posune o dv  
místa vlevo i vpravo).

• P i h e t í hrá  p esu te žeton k hrá i sedícímu 
po pravici toho, kdo za ínal první rok (to znamená, 

že se posune o jedno místo po sm ru hodinových ru i ek). 
• P i h e dvou hrá  p esu te žeton k hrá i, který ne-

za ínal první rok (to znamená, že se žeton p esune 
k druhému hrá i).

Stupnice zla ve dvou hráčích
Ve h e pro dva hrá e na za átku druhého roku posu te kosti ku 
nehrající barvy o t i pozice dolo t i pozice dol , namísto o dv . I tak se stane, 
že v pátém kole posledního roku dosáhne kosti ka nehrající bar-
vy p ed rozd lováním hrdin  p esn  pole paladina. 
• Chovejte se tak, jako by nehrající barva byla hrá  a p ípadn  

jí p id lte paladina.
• Pokud p id líte nehrající barv  paladina, okamžit  ho ode-

vzdejte do Vzdálených kraj .
• A  už p id líte nehrající barv  paladina nebo nikoliv, na za-

átku druhého boje odstra te kosti ku ze Stupnice zla – pro 
p esuny paladin  v boji se nebere v potaz.

Rozší ení bylo navrženo a vyvažováno jako celek, aby do sebe 
všechny ásti zapadaly a rovnom rn  rozvíjely hru ve všech 
ohledech. P esto m žete n které jeho ásti vynechat.

Čtyři nebo pět období
Pokud nechcete hrát na p t období, nemusíte. Nové karty i des-
ti ky m žete p idat, zvýší variabilitu (ale i náhodnost) vašich her. 
Pokud hrajete s bardkami a použijete rozši ující desku, prázdné 
místo po hrdinovi, který nep išel, se samoz ejm  nepo ítá pro 
ú ely Oplakávání. 

Pokud jste zkušení Temní pánové, hru na p t období 
však rozhodn  doporu ujeme: hra bude zajímav jší, 
vaše dungeony vypiplan jší a boje velkolep jší. 

Mimořádné příležitosti a Festival
Po n kolika hrách, až si na nové možnosti zvyknete, si m žete 
naopak sem tam zahrát bez Mimo ádných p íležitostí. M že to 
být zajímavá zm na, znovu spoléhat jen na staré dobré stan-
dardní akce.
Pokud vynecháte Mimo ádné p íležitosti, vynechejte i Festival. 
Ten m žete samoz ejm  vynechat i pokud s Mimo ádnými p í-
ležitostmi hrajete.

Paladinové
Pokud se vám zasteskne po starém dobrém (jednom) paladino-
vi, klidn  vynechejte Nové paladiny. Jen se p ipravte, že jedna 
Zvláštní událost vám je m že do hry p idat.
Druhá možnost, jak vrátit do hry starého bracha je zkusit vari-
antu se t emi paladiny, která je uvedena v sekci Noví paladinové.

Příšerky
D razn  doporu ujeme hrát bez p íšerek! N kolik se jich však 
stále m že dostat do hry p es jednu Mimo ádnou p íležitost, 
takže je ideální hrát i bez Mimo ádných p íležitostí. Pak bude 
od t ch malých budižkni em  opravdu pokoj a navíc vše pojede 
p kn  v zab haných kolejích. Jo!

Pozn. redakce: Existuje podez ení, že tento odstavec v o ci-
ální verzi pravidel v bec nebyl. P vodní text z doby, než byl 
opat en komentá i služebníka a démona, však záhadn  zmizel, 
takže to není možno ov it.

Začátečnická varianta
Pokud chcete nové hrá e navnadit snadn jší hrou, m žete hrát 
na p t období v budovací ásti, ale s mén  dobrodruhy a jen 
ty kolovým bojem. Hra tak bude snadn jší než základní hra 

Vládc  podzemí.

Nuuudaaa.

V této variant :
• Nachystejte pro každý rok jen ty i Bojové karty. 
• Pro druhé kolo nechystejte žádné hrdiny, p ijdou až ve t e-

tím kole.
• Nedávejte hrá m rozši ující desku dungeonu. Prázdné 

místo na tvrtého hrdinu by zbyte n  mátlo. 
• V boji nepoužijte desku Prodloužení Plánu roku.
• Chcete-li bojové situace zjednodušit, m žete ze hry vyt ídit 

bardky (stejn  vám bude chyb t ikonka loutny na p ehledu 
boje). Hrdin  bude dost dost i bez nich. Nové p íšery a míst-
nosti samoz ejm  použijte, jinak by vám chyb ly.

• Pokud hrá i hrají poprvé, zvažte vynechání Mimo ádných 
p íležitostí. Pro hrá e je zatím každá situace docela mimo-
ádná i tak.

• Na h e s jedním paladinem se lépe zažije, jak paladin funguje 
a p echází mezi hrá i.

• Necháme na vás, zda zahrnete p íšerky a/nebo Festival!

  Pravidla pro druhý rok 

Kombinace variant
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Před hrou
• Nachystejte vše podle p vodních pravidel se zm nami popsanými na 

stranách 2 až 3.

Budovací část
• Fáze p ípravy kola• Fáze p ípravy kola
 » V kolech 2 až 5 nahra te akci odkrytou Mimo ádnou p íležitostí.

– Je-li to Veletrh pastí, vyložte navíc t i karty pastí.
 » V kolech 1 až 4 odkryjte Mimo ádnou p íležitost pro p íští kolo.

• Fáze p íkaz• Fáze p íkaz
 » Nezapome te vyhodnocovat v po adí dle velikosti polí.
 » Nové ikonky na akcích:

 Všichni ostatní hrá i se posunou ke zlu.

Hrá  se podívá na jednu Bojovou kartu a vrátí ji na jakou-
koli pozici.

 použije dva impy k opravení dobyté chodby.

 Hrá  použije t i impy k opravení dobyté místnosti.

Hrá  použije dva impy k nahrazení jedné chodby vybranou 
vylepšenou chodbou.

 Hrá  získá tuto odm nu až po skon ení Fáze p íkaz .

 Hrá  si vezme kartu p íšerky a ponechá si ji.

Hrá  si vybere z nabídky past a nainstaluje ji do svého 
dungeonu (ozna í žetonkem zlata umíst ní) a zaplatí 
p ípadnou cenu (v etn  zla áku za umíst ní do míst-
nosti).

Hrá  si najme p íšeru (nebo ducha) a dostane desti ku 
vylepšení, která je trvalou sou ástí ceny p íšery (nebo 
ducha).
Hrá  pronajme místnost a umístí ji vedle své Desky 
hrá e.

 Hrá  si m že vzít 1 zlato, pokud ho jiný hrá  zaplatil.

• Fáze Festivalu ( jen páté kolo)• Fáze Festivalu ( jen páté kolo)
 » Vyložte desti ky Mimo ádných akcí použité v tomto roce (jen tolik, 

kolik je hrá ).
 » Hrá i sou asn  vezmou do ruky libovolný po et nepoužitých imp . 

Impové jsou pro toto kolo použití. Kdo dal nejvíce, vybírá d íve, v p í-
pad  rovnosti zlejší hrá .

 » Postupn  každý m že využít (a odhodit) jednu desti ku Mimo ádné 
události.
– U v tšiny získá jeden kus zobrazené výhody.
– U místností si m že vybrat libovolnou z odhozených, musí však za-

platit zla ák.
– U p íšer (a duch ) si m že vybrat libovolnou z odhozených, musí 

však zaplatit její cenu plus jedno jídlo.

• Fáze výrobních místností a stažení karet• Fáze výrobních místností a stažení karet
 » Výrobní místnost pronajatá ve m st  smí být využita jen jednou (i ve 

druhém roce).

• Fáze získání p íšerek ( jen první kolo)• Fáze získání p íšerek ( jen první kolo)
 » Každý hrá  dostane dv  p íšerky.
 » Hrá  pošle jednu p íšerku (i n kterou z p edchozího roku) sousedovi 

po levici.
 » Hrá  odloží jednu p íšerku (i z p edchozího roku) na odkládací hro-

mádku, zbytek si nechá lícem dol .

• Fáze vyhodnocení události• Fáze vyhodnocení události
 » P i Výplatním dnu platíte i extra cenu p íšery (nebo ducha) s vylepše-

ním.
 » P i Daních ( i Mimo ádných daních) neplatíte za místnost pronajatou 

ve m st .

• Fáze rozd lení hrdin• Fáze rozd lení hrdin
 » Bardka se vždy postaví na poslední místo.

• Fáze konce kola je beze zm ny• Fáze konce kola je beze zm ny

Dva Paladinové
• Pro každý rok jsou dva paladinové.
 » Elf se dostává do hry, když jeden hrá  dosáhne pole paladina na Stup-

nici zla.
 » Pokud je elf jediným paladinem ve h e, chová se jako p vodní paladin.
 » Trpaslík se dostává do hry, když jsou na nebo nad polem paladina ales-

po  dva hrá i.
 » Trpaslík je vždy u hrá e, který je nejvýše na Stupnici zla, elf u druhého.
 – Berte v potaz pouze hrá e, kte í bu  jsou v danou chvíli na poli s paladi-
nem nebo nad ním, nebo už u sebe paladina mají.
 – Remízy rozhodujte takto:

V p ípad  rovnosti hrá  je zlejší ten, u kterého je trpasli í paladin.
V p ípad  rovnosti hrá  je ten s elfím paladinem zlejší než všichni ostat-

ní (vyjma hrá e s trpaslíkem).
V p ípad  rovnosti hrá  bez paladina rozhoduje vzdálenost od za ínají-

cího hrá e (ten je nejmén  zlý).
 » To znamená:

- Trpaslík se v p ípad  rovnosti hrá  nepohne.
- V p ípad , že oba hrá i s paladiny jsou nejvýše na Stupnici zla a zárove  

na stejném polí ku, paladinové z stanou tak, jak jsou.
- V p ípad , že se hrá  dostane na Stupnici zla výše než jsou oba hrá i 

s paladiny stojící na stejném polí ku (a zárove  na vyzna ené hranici nebo 
nad ní), trpaslík se p esune k hrá i, který je nejvýše na Stupnici a elf se 
p esune k hrá i, u kterého byl p vodn  trpaslík.
• V boji:
 » Pokud hrá  vy ídí paladina, druhý paladin jej a jeho kosti ku zcela ig-

noruje.
• Ve dvou hrá ích:
 » Pokud nehrající barva má získat paladina, tento odchází na odkládací 

hromádku.
 » Paladinové se b hem boje nep esouvají k nehrající barv .

Boj
• Oto te Plán roku i s jeho rozší ením a p ipravte Bojové karty pro p t kol.

• Fáze plánování.
 » Pro boj je možno zvolit místnost pronajatou ve m st .
 » K pasti p edinstalované pomocí Veletrhu pastí je možno p idat další 

past.
• Vyhodnocení kola boje
 » Bardské písn

– Každá bardka dá po jednom žetonku kuráže (zlato) tolika hrdin m 
(krom  paladina), kolik má . Rozd lujte kuráž od prvního hr-
diny k poslednímu.

– Za každého vy ízeného b žného hrdinu má bardka o 1  
mén .

 » Použití pasti
– Pokud se bojuje v míst , kde je instalovaná past, tato musí být pou-

žita. Po použití ji zaho te.
– Hrá  ur uje po adí provedení více pastí.
– Poté, co zlod jova schopnost  sníží zran ní pasti, každý hrdina, 

který by m l dostat zran ní, nejprve p ijde o žetony kuráže (jedno 
zran ní za jeden žeton), až když na sob  žádný žeton kuráže nemá, 
je mu zp sobeno zran ní.

 » Útok p íšer (a duch )
– P íšera (nebo duch) s vylepšením má první útok o +2 vyšší. Pak se 

žetonek vylepšení oto í.
– Pokud má hrdina s žetonkem kuráže dostat zran ní, každý žetonek 

kuráže vykryje jeden bod zran ní (a odstraní se).
 » Lé ení

– S výjimkou Golemíka se použití p íšerky nepo ítá jako použití p í-
šery (nebo ducha) a samo o sob  tedy nezp sobuje lé ení.

 » Dobývání
– P ed za átkem dobývání se odstraní zbývající žetonky kuráže.
– P ípadné modi kátory množství zran ní p i dobývání se vyhodno-

cují v po adí: násobení, p lení, p i ítání.
 » Konec vyhodnocení

– Aplikuje se jed od Baliziška a od pasti Jedovatá šipka.

Druhý rok hry
• Ve dvou hrá ích se posouvá kosti ka nehrající barvy o t i stupn  dol  na 

Stupnici zla.
• Za ínající hrá  se p ed prvním kolem druhého roku:
 » ve ty ech hrá ích posune naproti.
 » ve t ech hrá ích posune k dalšímu hrá i.
 » ve dvou hrá ích posune k dalšímu hrá i.

Bodování
• Za n te s p íšerkami:
 » Každý hrá  m že odkrýt p íšerky s vlastností používanou ve fázi „Zá-

v re né bodování“.
 » Pak hrá i odhalí i zbývající p íšerky a dostanou 1 bod prestiže za kaž-

dou.
• Zajmutí paladinové
 » 4 body za elfa,
 » 6 bod  za trpaslíka.
• Místnost ve m st  se nepo ítá jako místnost (ani pro titul).
 » Je-li to však prestižní místnost, pak extra body z ní hrá  dostane.
• Dobytá místnost ve m st  se po ítá jako dobyté pole (ale ne jako míst-

nost).
• Speciální Tajná chodba se nepo ítá ani jako chodba, ani jako dobyté pole 

(ani pro tituly).
• Ostatní speciální chodby se po ítají jako normální chodby.
• Vylepšené p íšery ( i duchové) se po ítají jako normální p íšery ( i du-

chové).

Shrnutí hry s rozšířením

-11-

Tady je stru né shrnutí hry s rozší ením bez zbyte -
ných kec .

No proto.
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Nové příšery 
(bez ducha) 

Bazilišek
Bazilišek je nenáro ná p íšera, když 
mu nedáte najíst, tak sice strašliv  vy-
vádí a kvílí, ale pak se zase uklidní a 
na všechno zapomene. M žete si tedy 

vybrat, zda mu zaplatíte jídlem nebo zlem, a to kdy-
koliv platíte jeho cenu.
V boji má útok 1 na kohokoliv. Tento útok vypadá 
slab , je však otrávený – po skon ení kola (po dobý-
vání) zasažený hrdina (pokud není vy ízený) ješt  
dostane jedno zran ní. Funguje to tedy podobn  
jako past Otrávená šipka, a to i v p ípad , že první 
zran ní bylo vykryto žetonkem kuráže od bardky.

Zlé oko
Zlé oko vlastn  není zas tak zlé. Ale 
zkuste se usmívat, když v tšina vaší 
tvá e (a vlastn  celého t la) je jen jedno 
velké hypnotizující oko.

Zlé oko si jako cíl svého útoku m že vybrat jaké-
hokoliv hrdinu. Nejprve ho zhypnotizuje – hrdina 
se p esune zcela dop edu družiny (i p ed paladina). 
Pak oko zaúto í útokem 3 na tohoto nov  prvního 
hrdinu.
Hrdina (pokud není vy ízen) z stane vep edu. Po-
kud se však dostal i p ed paladina nebo imaginár-
ního hrdinu vyvolaného kouzlem iluze, tito ho po 
skon ení Fáze útoku p íšer (a duch ) zase p ed-
b hnou – hrdina tak bude první z b žných hrdin . 
Nestane se tak ovšem ihned, a tak Zlé oko m že spo-
lupracovat s jinou p íšerou, aby zhypnotizovaného 
hrdinu i p es p ítomnost paladina vy ídili (nebo do-
volit duchovi, aby si kone n  zkusil, jaké to je úto it 
na paladina).

Prastarý
Prasta í se d íve bavili hlavn  proni-
káním do jiných dimenzí a zakládáním 
kult  na nejr zn jších sv tech. Na sta-
rá kolena se však v tšinou cht jí usadit 

v n jakém dungeonu.
Cenou Prastarého je krom  jídla a zla i jeden imp. 

íkejme mu t eba osobní asistent. Vra te ho do ban-
ku a moc o tom nep emýšlejte. Pro roli osobního 
asistenta je pot eba erstvý imp. Ehm, tím samo-
z ejm  myslíme neunavený – není možno použít 
impa, který v daném kole jakkoliv pracoval. Pokud 
všichni vaši impové pracovali, nem žete Prastarého 
najmout.

Prastarý už zná všechny triky rádoby arod jí k  – 
pošlete-li jej do boje, p i vyhodnocování p esko te 
Fázi rychlých kouzel. Bez ohledu na po et

ííí íí pppppppppppppppppppppppppppppppppppppp eseseseseeeeeeee k
tttttt , kte-

ré družinka má, nem že seslat rychlé kouzlo. Poma-
lá kouzla však žádná omezení nemají, v té dob  už 
totiž Prastarý odpo ívá tvá í dol  zpátky v doup ti.
Ve fázi útoku Prastarý nejprve provede útok 3 na 
prvního, a potom útok 1 na všechny (v etn  první-
ho).

Výrobní místnosti 
Domácí pekárna
Velmi užite ná místnost. Impo-
vé se zabaví pe ením kolá k  ze 
surovin v dungeonu dostupných 

(ne, opravdu se neptejte) a vy se pak rozhodnete, 
jestli jimi nakrmíte své p íšery nebo je vaši služební-
ci rozdají vesni an m. Pekárnu umíst te do horních 
pater, ur it  nechcete mít celý dungeon zakou ený. 
P i každém jejím použití se rozhodnete, zda získá-
te jedno jídlo nebo se posunete o jedna k dobru. 
Ve druhém roce m žete p i použití osmi imp  zís-
kat dv  jídla, dva posuny k dobru, nebo jedno jídlo 
a jeden posun.

Tréninková místnost
Impové mají obvykle sv j dungeon 
rádi a obdivují velké a silné p íšery, 
že jej dokáží bránit (duch  se bojí). 

Využijte toho. Postavte jim tréninkovou místnost a 
vycvi te si vlastní impí domobranu. Jen ji umíst te 
n kde na okraji dungeonu, a  se p edchází úraz m.
B hem každé Fáze výrobních místností m žete ud -
lat jednu z následujících akcí – poslat do tréninkové 
místnosti impa nebo z ní jednoho impa stáhnout (a 
p ípadn  ho hned využít v jiné místnosti). Ve dru-
hém roce m žete stejným zp sobem do místnosti 
poslat nebo z ní stáhnout až dva impy. Impové po-
slaní do tréninkové místnosti v ní z stávají a na kon-
ci kola se nestahují, mohou se v ní tedy hromadit.
V boji pak vycvi ení a vyzbrojení impové brání sv j 
dungeon – pokaždé p id lujete-li zran ní p i dobý-
vání (a  je dobýváno jakékoliv místo dungeonu, nebo 
dokonce pronajatá místnost ve m st ) m žete jed-
noho impa z této místnosti stáhnout zp t do pelíš-
ku imp . Jeho drobná diverze zp sobí, že hrdinové 
dostanou o jedno zran ní p i dobývání více. Tento 
efekt není násoben ani p len jinými efekty (Neo-
sv tlená chodba, Zv d u vchodu).
Lze stáhnout jen jednoho impa p i každém p id -
lování zran ní (a to i v druhém roce). Pouze p id -
luje-li se zran ní vícekrát (Aura odhodlání), je mož-

no stáhnout jich více za kolo. Pokud je p id lování 
zran ní p esko eno, není možno impa stáhnout. 
Nestažení impové za ínají p íští rok v tréninkové 
místnosti, v záv re ném bodování se však normáln  
po ítají. 
Žetony troll  nem žou být v této místnosti použity.
P i dobytí nebo ztrát  místnosti jsou impové oka-
mžit  staženi do pelíšku imp .

Prestižní místnost 
Nachový salónek
Fialová je módním hitem letošní 
sezóny. Pardon, „nachová“. Pozv te 
ostatní dungeonlordy na odpolední 

kávu – a jen tak mezi e í se pochlubte nejnov jšími 
p íšerami, které jsou, jaká to náhoda, také všechny 
nachové. Dostanete dva body za každého Prastarého 
a jeden bod za každého Baziliška a Zlé oko.

Bojová místnost 
Sál chaosu
Možná to znáte z domova – sál 
chaosu je místnost, kde prost  cha-
os de nitivn  zvít zil nad ádem. 

V takové místnosti se dobrodružné emeslo nevy-
konává nejlépe. P i boji v Sálu chaosu má družina o 
1 , 1 
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získá o 1 zran ní p i dobývání více. Toto zran ní na-
víc se s ítá s ostatními efekty (ale p ípadné násobení 
i d lení zran ní na n j nemá vliv).

Speciální chodby 
Speciální chodby jsou po ád chodbami. Platí se za 
n  da , dá se v nich kopat zlato, m žete místo nich 
postavit místnost atd. Ale mají navíc zvláštní efekt.

Přístěnek na nářadí
P íst nek dává slevu jednoho impa 
na aktivaci jakékoliv výrobní míst-
nosti s ním sousedící. V jednom kole 

je možno využít slevu v jedné i více sousedních míst-
nostech, v každé však jen jednou – tedy nap íklad 
místnost, jejíž aktivace stojí t i impy, lze ve druhém 
roce aktivovat bu  jednou za dva impy, nebo dvakrát 
za p t imp . P íst nek nem žete použít pro slevu 
v Tréninkové místnosti (ale v Magické ano – neptejte 
se jak).

Foyer
Pohodlné k esílko a luxusní koberec 
(pokud možno nachový) v p edsálí 
místností sta í k tomu, aby váš dun-

geon vypadal o t ídu honosn ji. V záv re ném bo-
dování získáte jeden bod prestiže za Foyer a jeden za 
každou nedobytou místnost s ním sousedící.

Neosvětlená chodba
Cože? Chodba, která nedodržuje 
povinná na ízení o osv tlení? S tou 
budou mít dobrodruhové problém.

P i dobývání této chodby se po ítá, jako by na Bojo-
vé kart  byl dvojnásobný po et 

tá, ja
. Toto násobení 

se vztahuje jen na kartu, ne na p ípadné bonusy 
(impí domobrana, Bublík).

Tajná chodba
Tohle je záludná chodba – dá se 
normáln  používat, m žete v ní 
t žit zlato atd., ale nikdo o ní neví. 

Tedy p edevším o ní neví Ministerstvo p i ur ování 
výše daní – chodba se nepo ítá. P i dobývání vašeho 
dungeonu ji sice hrdinové najdou (hledání tajných 
chodeb je jejich oblíbená zábava), ale to nevadí – 
i když ji dobudou, p i záv re ném bodování (a ud -
lování titulu Pán boje), se chodba op t nepo ítá. 
Bohužel se nepo ítá ani pro ud lování titul  Pán 
chodeb.
Poznámka: Toto je jediná speciální chodba, která má 
n jaký efekt i když je dobytá (proto má ikonku i na 
zadní stran ), ostatní speciální chodby po dobytí 
žádný efekt nemají.

Mithrilová žíla
Máte to ale št stí! P i provád ní 
akce t žba zlata mohou v této spe-
ciální chodb  t žit až dva impové 

(každý vám p inese jedno zlato), a dokonce to mo-
hou být impové nad limit povolený ministerstvem! 
T žba mithrilu je totiž záležitostí posledních n ko-
lika století a Ministerstvu obvykle trvá o dost déle 
p izp sobit zab haná pravidla novinkám.
Tedy nap íklad p i použití prvního pole akce Kopání 
zlata mohou až dva impové kopat zlato v b žných 
chodbách, a navíc až dva impové získat každý jeden 
žetonek zlata v této chodb .

Dodatky
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