KAMPAK, KAMPAK?"

.JDES NA ERNV TRH?"

VIAADA

" BRATRANEK IMP SE PATRAVE ROZHLEDL ULICi NAPRAVO | NALEVO.
" NIKDE NIKDO. PRETAHL SI KAPI PRES SPICATE USI HLUBOKO DO OCi
A OPATRNE SE YVKRADL DO TMAVE ULICKV.

IMP ZKOPRNEL. BYLA TO TA HEZKA BLONDATA IMPKA Z OBCHODU
S PRISERKAMI ODNAPROTI. VYNORILA SE Z ULIEKY S BEDNOU LiZATEK
V NARUCi. BRATRANEK SI ODKASLAL: .EEE, JA... EHM... ZROVNA JDU NA
NOCNi PROCHAZKU, TADY, TOUHLE ULIEKOU..."

_PSSSST! NE TAK NAHLAS! DOMA MI RiKALI, ZE O TOM NESMIM MLUVIT!"
.PROTOZE SE BOJI, ZE TE CHVTI?>"

CUVATIL

FRK

.NE, BOJi SE, ZE SE TO DOZYi KONKURENCE V OSTATNICH OBCHODECH."

VTOM SE KOLEM PREHNAL IMP Z KRAMKU ZA ROHEM,
VLACEJICi NA TRAKARI PEKELNE KVICiCi PODSVINCE.
POCKALI, AZ ZMIZi VE TME ULICKY. PAK BLONDYNKA SPIKLENECKY MRKLA:
.NEBOJ. TYOJE TAJEMSTVi JE U ME vV BEZPECI."

Tak u% to védi viichni! Je na &ase, aby i vali impové vyrazili do
Temnych ulitek.

vIy,

Toto rozsfieni md dvé &asti:

Temné uli¢ky jsou nové pristupnou asti mésta. Poskytuji imptim &tyfi nové
piileZitosti, které d¥ive nebyly dostupné. Uréité si je oblibite.

Dal pi¥erky! A také dali skvélé klece, vylepsent, artefakty, impové, souté-
ze a zakaznici. Diky tomu viemu si hru miZete prodlouzit o dalsi kolo.

0Obeé ¢asti muzete libovolné kombinovat. Ovéem vzhledem k tomu, Ze véechno
v tomto rozsiteni je tak UZasné, Ze si to uréité nechcete nechat ujit, mate
v podstaté jen dvé moZnosti:

+ muzete hrat ptvodni hru s ptiddnim Temnych uli¢ek a vieho nového
materialu,

+ nebo miizete hrét prodlouzenou hru s piidéanim Temnych uli¢ek a vieho
nového materidlu.

Novy materidl umozituje hrat prodlouZenou hru: na 6 kol ve étyrech hra-
¢ich & na 7 kol ve dvou nebo ve tiech hrétich. Takto vychovéte vice priserek
a prodate je vice zdkaznikim a viechny ty nové artefakty, klece, vylepSent
aimpové se dostanou do hry. Nové moZnosti viak kazdé kolo hry o trochu pro-
dluZuji. Proto zvaZte, zda si opravdu chcete uZit epiét&jsi hru s kolem navic.
Toto roziifent se da skvéle pouZit i pfi hi'e na plivodni potet kol.

A \?

Vi

O PRAVIDLECH

V pravidlech najdete étyti hlavni kapitoly:

Kapitola P¥iprava hry popisuje, jak pripravit hru s roz-
Sitenim.

V ¢asti Pribéh hry se dozvite, jak se méni zakladni pra-
vidla hry. Tato kapitola je organizovéna podle akénich poli,
nikoliv podle fézi kola.

Prehled novych pravidel uvadi struéné a prehledné
vechna nova pravidla v fazeni podle fazi kola.

Dodatek popisuje provozovny z tohoto rozsitent. Také zde
najdete podrobnosti o novych klecich, vylepsenich, zékazni-

v

cich, soutéZich, artefaktech i piiSerkéch.

15 POD!EHI
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PRIPRAVA HRY

i NF ® il N oS i LT A" 4 B FATTHgY ¥ S Vi

V TETO KAPITOLE SE DOZVITE, JAK mpmvn HRU S ROZSIRENIM PRO PRVNI KOLO HRV A JAK POSTUPOVAT PRI
PRIPRAVE KOL NAsl.suu.ncwu.

it NOVY WERNI MATERIAL

Nové pifserky, klece, vylepeni, artefakty, zékazniky
a soutéZe zamichejte do piislusnych hromadek.

[ ]
® 1 4 4

_ NASTAVENI PLANU POSTUPU HRV
® ;";-; NASTAVEC PLANU POSTUPU HRV VAM UMOZNI HRU PRODLOUZIT O JEDNO KOLO NAVIC, POKUD BUDETE CHTIT.

r PRODLOUZENA HRA

Rozhodnete-li se hrat prodlouZenou hru, umistéte
nastavec na pldn postupu hry tak, Ze zakryje vsechny
informace tykajici se kola {5 3. Ndstavec poloZte nahoru
stranou s vyznacenymi koly { 5 3 a @ Poté na upraveny
plén rozmistéte impy, desticky zékaznikti a soutéZi jako

: obvykle
Pii hie ve dvou a tiech hracich poioité /

néstavec nahoru stranou s koly {0}

a@aumlstete ho na odpovidajici stranu planu postupu A 7 IR b i o el g
z ) L Pozndmka: Na plénu je jedno pole pro umisténi impt na—l’ Pozndmka: Nastaveny pléin obsahuje nové soutéze zévéreé—'/

hry tak, ze prekryje ptivodni informace o kole £ @ 3.
& prekryjep @ vic, takze na ném bude éekat pét impti kazdé barvy. V kolech | ného vyhodnoceni. V horni &sti je piktogramem p¥ipomenuto

5 a 6 piijdou vzdy dva zakaznici — obé desticky zakaznikii pro [ pravidlo pro piedavéni zetonu zaéinajiciho hréce do posledniho {

piistu$né kolo otédejte soucasné. kola.

STANDARDNI HRA

Chcete-li hrét na piivodni podet kol, budete stejné
potfebovat ndstavec planu postupu hry, ale pouze
kvili souté#fm zavére¢ného vyhodnoceni. Zasufite ho tedy

STREDNI CESTA

ﬂ P¥i hi‘e ve dvou nebo t¥ech atemal
vybér je¥té stfedni cestu. Miizete

pouzit nstavec pro kola @ a @ a umistit jej na

plivodni plan. Tim ziskate zakaznika v patém kole navic,

—

pod ptivodni plan libovolnou stranou nahoru tak, Ze z ngj
Ay oy S ;
bude vidét pravé jen nové zavéreéné vyhodnocent. Impy

a destitky zakazniki a soutézi pripravte jako obvykle. aniz byste museli pridévat celé daléi kolo hry. Zeton
zaéinajictho hrace predavejte sousedovi po levici jako
’ v predchozich kolech. Takovd je cena za kompromis.
o
{ V4 4 ~» O
PLANY HRAED

Plény hra¢t ptipravte jako obvykle, s tim rozdi-
lem, ze kazdy hra¢ dostane 1impaal zlato navie. MY zlata a néktef 5.

Vice mozmost si #4dd vétéi zdroje. Kazdy hraé - Druhy putuje na nastaveny plén postupu hry, pokud hrajete |

tak zaéind hru se 7 impy a 3 Zetony zlata, 000 prodlouzenou hru, nebo zpdtky do krabice, hrajete-li na pt-
vodni potet kol. (Reknéte mu, ze mize pomdhat pristé. Urtité

_ to pochopf.)

i ; P TR T T : i e el
(Po pijmu v prvmm kole tak budou mit néktef hrééi 4 zeto-  Pozndmka: Toto rozsfient obsahuje dva nové impy v kazdé |
barvé. Jen jeden z nich viak za¢ind hru na vasem planu hrace. (




PLAN TEMNVYCH ULIEEK

PLAN TEMNVCH ULICEK POLOZTE VEDLE CENTRALNIHO HERNIHO PLANU. JSOU NA NEM CTVRI NOVA AKCNI POLE, KAM SE VASI IMPOVE MOHOU VVDAT.

éERNV TRH
’ - ’
TN R LS NABIDKA NA CERNEM TRHU ety
L A % ! it L oA UVODNI SLEVA
- muzZete sehnat Na zatatku hry se na ¢erném trhu nabizi $est véci. Vy]ozte

R je na odpovidajici mista na plénu zleva doprava takto: Hrajet.e-li na pﬁvodlji povéet kvol, nef‘év.e'jtye Zeton zlata nad art,efakt. Pfe.dstavte
el bodyguard (ernd figurka impa), piSerka (o velikosti si, Ze byl zlevnén uZ ? pedchazejicim kole - v Eom, které se nehraje.
novinek! 2), Klec, souté? (kviili Zrédlu), vylepSent a artefakt, vée NABIDKA SE NEDOPLNUJE
vybirejte nahodné. Nabidka na ¢erném trhu je omezend. Nic se nedoplituje — co se proda, j je pryc
Nad kazdou z téchto véci umistéte po jednom Zetonu  Poznamka: Piierka na éerném trhu neroste. Ve skutetnosti to #4dna

zlata. Ten znazorfiuje, Ze za kazdou zvolenou véc je tfeba  piizerka neni — jen papirova atrapa. Kdy se tu zastavite, abyste si ji prohlédli ‘

pfi ndkupu zap]avtit navic 1 zlato (viz NAKUPY NA CERNEM  yslysite: ,Psst! Libi se ti, kamo? Nechces koupit pravou? Lacino? Ma prvotidni
TRHU na str. 4). Zeton se odstrani, kdyZ danou véc nékdo papiry — zfalsoval jsem je osobné!“

koupf nebo kdyz se zlevni diky kartatce
(viz NAVSTEVA KARTARKY na str. 4).

Poznémka: Tento erny trh nent |
stejny jako ten, kde se v zékladni hie
prodavaji piiserky. Na tomhle majitelé

vevr

obchodii nakupuji nejriiznéjsi zbozi.

Majitelé se dodnes dohaduji, kdo komu Z

nazev ukradl.

BUTIK
.U SLIMAKA"

Tady prodavé potulny
kramé stusivé doplitky
pifmo z hibetu obtiho
slimaka.

e I

P R

KOMINEK DOPLNKU

Zamichejte 8 Zetond doplitkd
a udélejte z nich kominek licem
dolii (nebo kupitku, mate-li
tlusté a neohrabané prsty).

PROPUSTKY
Hlida¢ u vehodu do primyslové | _ o ‘ R A gl Wy g — e il
z0ny se tvai'i nekompromisné. Amd |
osklivého velkého psa. Asi nebudete
chtit riskovat, aby vasi impové vnikali

do priimyslové zény bez propustky. e - - AR
RADA ZPRISTUPNENVCH PROVOZOVEN

Otoéte vrehni destitku a vylozte ji ke kraji planu Temnych uli¢ek. Toto je
prvni pristupnd provozovna v priimyslové zéné.

ZPRISTUPNENI DALSICH PROVOZOVEN

Polozte propustku kazdého hrace na

NABIDKA DOPLNKU

Otoéte vrchni 3 Zetony dopliikd a vyloZte
je licem na vyznadena mista.

vyznatené misto u vchodu.

HROMADKA

e | e DOPLNOVANI NABIDKV
azdém dal$im kole vyloZte jednu novou provozovnu na konec fady. o : F !
PROVOZOVEN Moknosh Pradiise tak postiipnd rozifujl V rdmci piipravy druhého a dalsich kol je
Téchto gest LR ; VLTI e tieba nabidku doplnit.
o Pokud je akéni pole obsazeno neutrdlnim impem, tento [
novych desticek Rak pleakotee l Pokud se nic neprodalo, odstrarite horni

predstavuje pro- Zeton (ten nejblize slizové stopé).

vozovny pro pod-

Nyni zbylé dva Zetony (at u? jste horni
odstratiovali, nebo ne) posurite nahoru

' ~
Toto akéni pole vam KARTARK A a dospodu vyloite Zeton novy.

nikavee, které se
zptistupni béhem

hry. Zamichejte | i
j te i ZNuje pri Rt LR, Pokud je akéni pole
je a poloZte licem umoznuje pristup Sem nic neptipravujte. “ . J PI] , r
doli vedle planu do provozoven Vainé! Kartétka Zje duchovnim ; ; oksavzel;(o |v1eutra nim l
Temnych ulicek. v primyslové zéné. Fivotem a materidlni véci ji nezaji- IPRUIRTE LT KIGK e SKOELES

PRUMYSLOVA ZONA .
NEUTRALNI IMPOVE

ﬂ & Pii hte dvou & t1 hraéd poutijte tu stranu /
planu Temnych uli¢ek, kde jsou mezi akénimi r e , : iy

poli vyznadeny Sipky. Nékterd akéni pole budou blokovéna l & Pii hite ve tiech nasadte neutralmho impa na akcm 1 Pii hite ve dvou umistéte prvntho neutrélni impa ke
policko ke kartatce. | kartétce, druhy imp za¢ind na éerném trhu.

i 0

neutralnimi impy jako na centralnfm hernim planu




" PRUBEH HRV
NOVE MOZNOSTI VVSLANI SKUPIN

SKUPINKY IMPU A ZLATA TED BUDOU MIT VICE MOZNOSTI UPLATNENI VE FAZI 2 - NAKUPV.

STAZENI SKUPINKV

Jak vite, jakmile jste na ¥adé pfi vysilani své skupinky, miizete
ji bud' poslat do mésta, nebo nechat doma. To i naddle plati,
ale navic ziskdvite dal$i moznost: kdyz méte vyslat skupin-
ku, miiZete soudasné stdhnout libovolny poéet svych
skupinek, které svou akei jesté neprovedly a éekaji
na vyslani do mésta. Tim miZete ziskat zpét néjaké impy
a zlato do své zdsoby predtim, nez provedete akci. To se miize
hodit, protoze nékteré nové akce vyzaduji, abyste méli volného
impa nebo zlato.

ZMENA VELIKOSTI
SKUPINKV

V tomto rozsffeni mize byt velikost skupinky proménlivé.
MuzZe se stét, Ze se v dobé éekani skupinky na tah jeji velikost
zméni. Dal§f postup zavisi na tom, jaké skupinky pravé od-
chézeji z doupat. Pokud velikost skupinky perostla velikost
aktudlné odchazejicich skupinek, piijde na fadu ihned poté, co
dokonéfte akei, v jejimz disledku se skupinka rozrostla. Poté
je opét na fadé ta skupinka, jejiz odchod do mésta jste takto

nisilné piedbéhli (neboli pokratujete v preruseném vysilani
skupinek). Pokud je skupinka o zménéné velikosti stejnd nebo
mensi nez skupinky, které jsou pravé na fadé, trpélivé pocka
na svij tah. Postupujte tak, jako by upravena skupinka méla
aktudlni velikost od za¢atku.

NOVA AKENI POLE

PLAN TEMNVCH ULICEK MA ETVRI NOVA AKENi POLE. NVNi SI VWSVETLIME, JAK JE POUZIVAT A CO DELAT SE VSEMI

NAKUPY
NA CERNEM TRHU

Poglete-li impy na &erny trh, miizete si vy-

brat libovolnou z vystavenych véci. Na za-
dtku hry se jich tu nachdzi Sest, kazdd
oznalend jednim Zetonem zlata (s vyjim-
kou artefaktu, pokud hrajete na ptvodni
potet kol). Zeton zlata znati, 7e za ndkup je
potieba zaplatit navic jedno zlato ze své pokladnice. V pozdéj-
$ich kolech mtiZe byt nékteré zbozi zlevnéno (viz NAVETEVA

KARTARKY ddle), ale nabidka je stile omezenéjsi, protoze na
derny trh se Zadné zboZi nedoplifuje.

ZAPLACENI ZLATA NAVIC

Za nakup zbo¥i oznaleného Zetonem zlata musite
zaplatit 1 zlato ze své pokladnice. Neznamend to, Ze sku-
pinka vysland na éerny trh musi mit zlato s sebou, a pokud ho
md, toto zlato se nepoditd. Pouzit miizete pouze zlato ze své
pokladnice. Miize to byt zlato, které jste neptidélili do zddné
skupinky, nebo to, které se vam vrtilo diky stazeni nékteré
skupinky z herniho plénu, jak je popsano vyse. Po zaplacent
vratte do obecné zdsoby také prislu$ny Zeton zlata z plénu
Temnych uli¢ek.

Pokud jste si vybrali zbozi bez Zetonu zlata, nemusite nic pla-
tit.
Nemate-li v zasobé Zadné zlato, nemtiZete si zboZi oznatené
zetonem koupit, a pokud na ¢erném trhu Zidné jiné zbozi
neni, nesmite akéni pole éerného trhu viibec obsadit.

'é v -~ 4 v !
NAKUP BEZNEHO ZBOZI
Kupujete-li si mladé p¥ierky, klec, vylepSeni nebo arte-
fakt, pokrauite, jako byste ho koupili na legalnim trhu. (Md-

Zete se tvatit nendpadné a hvizdat si.) Pokud je s nakupem ar-

TEMI NOVYMI VECIEKAMI, CO JSOU TADY K MANI.

tefaktu spojena néjaké akce (napiiklad dobrat si kartu zvolené
barvy), provedte ji okam#ité. Viimnéte si, Ze zde pro nékup
Klece nemusite mit obvyklou dvojici impt a ani zlato k nékupu
piserky. Na ¢erném trhu se na ptedpisy tak nekoukd.

'é - 4
NAKUP ZRADLA
s | Vybérem destitky soutéze nakupu-
9 ) ﬁ ) jete Zradlo. Vyberte si jednu z far-
métskych bedynek vyobrazenou
dole na destitce a vezméte si piistusné Zrédlo z obecné zasoby.

Poté destitku odhodte, na ostatni informace na ni neberte
ztetel.

NAJMUTi BODVGUARDA

Stoji pobliz a hlid4, aby zékaznici na éerném
trhu nic neukradli. Legraéni, coZ? Impové prece
nekradou. Tak jako tak, je désné velky, takze
tentokrat byste méli padélané zlato nechat rad-
§i doma. Vite, co by byl vaZné husarsky kousek?
Ptimét ho, aby délal pro vés! Mize vam délat
bodyguarda.

Najmete-li si bodyguarda, vezméte si éernou figurku impa.
MuzZete ho postavit do svého doupéte nebo pidat k néjaké
skupince, kterd jesté ¢eka na odchod do mésta (viz ZMENA Ve-
LIKOSTI SKUPINKY vyse).

Bodyguard se poéita jako dal¥f &len skupinky. V dal-
$ich kolech ho miiZete pridavat do jakékoliv skupinky jako ja-
kéhokoliv jiného impa, jenom musi byt ve skupince jeté
alespott jeden dal$f imp.

Bodyguarda si najimate, aby hlidal vase impy ve mésté. Ne-
bude pro vas pracovat v obchodé a ur¢ité kvili vam neptijde
do préce jinam, aby vydélaval penize. 1 kdyz ziistane doma,
nepodita se jako volny imp. Znamend to, ze kromé nakupovani
ve Fazi 2 nic jiného délat nebude a Ze ho nemtiZete ani poslat

pracovat do priimyslové zény (jak vysvétlime dale). Ne, nent
liny. Jen to prosté nemd v popisu préce.

Bodyguard miize doprovodit skupinku na pédium, ale pi-
Serky prodavat nebude. (JelikoZ Faze 2 - Nakupy skonéila, ma
padla, a kromé toho nebude chtit na pédiu tréet sim.) Body-
guard se z akéntho pole pddia na konci kola vrati domt (za-
timco ostatni impové z této skupinky se ptesunou na pédium).
Bodyguard se poditd jako jeden z impt poslanych pro novou
Klec a také miize ptinést domii nakoupené dopliiky (bude vy-
svétleno pozdéji). Na zadném akénim poli ho viak nemiizete
nechat samotného, protoze sdm skupinku tvofit nemtize (ani
se zlatem).

NAVSTEVA KARTARKY

V maringotce kartarky se stanou hned

tfi véci. Panil To zni jako splnéni ti p¥d-
ni nebo tak néco!

[

VZDALENA BUDOUCNOST

A Ly

Co ptinese budoucnost? Bude to ,velkd prileZitost pro vase
pifSerky” nebo snad ,potkéte Temnou dému svych snt?“ Im-
pové se tiesou nedotkavosti, aby to zjistili.

Prvni efekt tohoto pole je, %e se smite podivat na jednu
dosud zakrytou destitku zakaznika, nebo soutéZe na
plénu postupu hry. Samozi'ejmé, kdyz jsou uZ viechny otoce-
ny, je to celkem k ni¢emu, ale potkejte na dali dvé moznosti:




BLIZKA BUDOUCNOST

vevr

Impové maji ovéem také prozaiétéjéi starosti, jako naptiklad:
,Da ndm nase per]ot]aéka dalsi per]u? nebo ,Nedostane upi-
rek hlad... uz zase?"

Druhym efektem je, Ze si doberete po jedné karté po-
tieb od kazdé barvy. Po zbytek kola budete mit na vybér
tyto étyfi karty navic. Pi odhazovéni karet ptidélenych
pti¥erkdm na konci kola pak odhodite z ruky navic
jednu kartu od kaZdé barvy, abyste méli opét spravny
pocet karet.

(Karet lektvarti se to netykd. NemtiZete si je vzit, proto na
konci kola nebudete zadné odhazovat.)

SLEVA NA CERNEM TRHU

Kartar'ka viddne tajemnou moci nad éernym trhem. (Mozna to
mé co délat s tim, Ze ho provozuje jeji manZel.)

Poslednim efektem je, Ze odhodite jeden oznadovaci Ze-
ton zlata z éerného trhu a vrétite jej do banku. Pfi-
slu$né zboZi je od této chvile na trhu zadarmo.

Muzete zlevnit jen zboZi, které jesté nebylo prodéno, coz dd
rozum, protoZe s prodanym zbozim jste uZ stejné jeho Zeton
zlata odstranili.

Zlevnénf je povinné. Kartaika na tom trva. Bylo by dosti
netaktni ji ¥ici: ,Dékuji, neobtéZujte se. T&Si mé, Ze ostatni
nakupuji draze".

Pozndmka; Ostatni zvyhodmte méné, kdyz z]evmte véc,
o kterou nemaji zdjem. Samoziejmé Ze nejlepsi je zlevnit véc,
o kterou stojite vy, a nésledné ji i také kouplt.

—_—

EXKURZE DO
PRUMVSLOVE ZONV

Obsadite-Ii toto akéni pole, stanou se dvé véci.

OKAMZITE YVUZITI PROVOZOVNY

Zaprvé si miiZete vybrat jakoukoliv aktudlné dostup-
nou provozovnu a vyuZit ji. Kazdd provozovna viak vy-
Zaduje urtité zdroje (pracovni silu impa, zlato nebo krmivo).

Je-li vyzadovan imp, vez-

mete ho z volnych impti

| ve svém doupéti. Nemd-

| Zete pouzit impa piidé-

1 leného do néjaké dosud
Cekajict skupmky, a uz viibec ne nékterého z impd, kterého jste
jiz vyslali do akce. Imp ziistane v provozovné aZ do konce kola.
Efekt provozovny proved'te okamyité (viechny provozovny i je-
chh efekty jsou popsany v Dodatku na konei pravidel).

TotéZ probiha v provo-
zovnach  vyzadujicich
- zlato. MiiZete pouzit jen
~ zlato ze své pokladni-
ce — vratte ho do banku

aihned pr;)ved'te efekt provozovny.

Poznamka: | pro toto akéni pole miize piijit vhod n&jakd sta- &

zend skupinka. Posfldte-li impy do primyslové zény, miizete
stdhnout jinou skupinku (viz STAZENI SKUPINKY), abyste méli
potfebného impa nebo zlato k dispozici.

—_—

1\., ” ’ B - ptisludnych Zetond

zradla ze svého skladu.
Nesmi to byt zrad]o z Maglcke skﬁ'ﬁky ani krmivo zpracované

Je-li tieba do provozov-
ny dodat maso nebo
zeleninu, pouZzijte jeden

v tovarné (viz dale). Potravindt'skd inspekce vyZaduje zpraco-
vavdni vyhradné &erstvych prirodnich surovin. (Tedy, aspoti
piiméfené derstvych. Zeton miiZete vzit z libovolné komory

svého skladu.)

Pouité Zrédlo se zméni na zpracované Zrédlo (podrobnosti
viz DODATEK).

Toto akéni pole miZete obsadit, i kdyZ ho nepouZijete
nebo nemiZete pouZit kvili poZadovanym zdrojiim.
MizZete alespon premistit svou propustku, jak je vysvétleno
nize.

PROPUSTKV

At uz néjakou provozovnu vyuZijete, nebo ne, ndvitévou pri-
myslové zény ziskvite okamzité propustku do viech zpii-
stupnénych provozoven. Polozte svou propustku pod posledni
otevienou provozovnu (méla by to byt ta nejvice vpravo).

Jste-li v primyslové zéné poprvé, vezmete svou propustku od
vehodu a premistite ji pod posledni otevienou provozovnu.
Pti kazdé dal§i navitévé propustku prresunete pod nejnovéji
otevienou provozovnu.

Tim ziskévéte piistup do viech doposud otevienych provozo-
ven. Toho miiZete vyuZit na konci Faze 5, jak se dozvite ddle.

VVUZITi PROVOZOVEN A VOLNi
IMPOVE

Na konci Féze 5 miizete vyuzit impy, kte¥ dosud nedostali
zddnou prdci. Nyni miiZete vyuZit jednu z provozaven, do
nichz méte ptistup. To jest do té, pod kterou lei vase propust-
ka, a do véech difve zpiistupnénych. Vade pouZiti provozovny
nebrani ostatnim hra¢tim, aby provozovnu vyuzili také.

Do provozoven, které byly otevieny az po vasi posledni né-
vitévy do primyslové zény, véak pitistup nemate (miZete ho
viak ziskat pisté s dal$i navitévou primyslové zény). Jeli
vae propustka stale u vehodu do primyslové zény, nemtizete

0zdéji otevienych provozoven.

ve Fazi 5 vyuzit Z4dnou provozovnu. Ve Fazi 5 muzete celkové
vyuZit jen jednu provozovnu a jen jednou.

Piklad: Vyrazite-li na exkurzi do primyslové zony ‘hned y
v pronim Role hry, mizete hned vyuZit proni otevienou pro-
vozovnu @ ve Fizi 5 pruniho kola ji mazete vyuzit znovy.
Ve vsech ndsledujicich kolech budete opét moci ve Fizi S vyu-
zit proni otevienou provozovn, ale Zddnou jinou, a to do té
doby, nez primyslovou zénu navitivite znovy.

Pokud se rozhodnete navitivit zénu poprvé az ve drubém
kole, pak v pronim kole nemirete vyuzit provozovnu Zddnou
(ani ve Fazi 5). Ve drubém kole viak uz ve Fdzi 2 budete mit
na vybranou ze dvou provozoven. Do konce hry pak bude-
te mit moZnost vyuZivat téchto dvou provozoven i ve Fizi 5.
A pokud zénu navstivite znovu, ziskdte pristup i do dalsich,

Potadi, v jakém vyuZijete volné impy a provozovnu,
je na vés. Je-li zapotfebi imp, miZete ho vzit z téch impg,
ktei v tomto kole dosud nic nedélali. Je-li pozadovan Zeton
zrddla, miiZzete ho vzit jen ze svoji zdsoby (z jakékoliv komory).
Potebujete-li zlato, miiZete ho vzit ze své pokladnice nebo po-
uzit to, které vam v této fazi vydélal néjaky volny imp.

V piivodnich pravidlech se piSe, Ze zlato si za volné impy bere-
te az nakonec po uklizeni kleci. Tam ov$em ¢asova souslednost
nehréla Zadnou roli. Tady uZ to dileZité je, takZe pouZijte toto
nové pravidlo. Jen pamatujte, Ze imp, ktery $el vydélavat zlato,
uZ neni volny a v tomto kole uZ nic jiného délat nemiize.

BUTIK .U SLIMAKA®

NAKUP DOPLNKU

Poglete-li skupinku sem, miiZete si vzit jeden z vyloZe-
nych dopliikd. PoloZte ho nékam na plan expozic nebo vedle
néj. (Doporutujeme poloZit ho t¥eba na prazdnou klec nebo
volné misto pro klec, abyste na néj nezapomnéli) Dopliiky
miizete piidélit konkrétni piSerce pozdéji, ve Fazi 3 - Karty
potieb.

TRIUMFALNI NAVRAT IMPA

Impové nové doplitky zbozfiuji. Jen se podivejte na tu sviteé-
ni misku na zradlo, drstidcky obojek, parddni masli nebo ten
tajuplny kouzelny piivések! Impové jsou jimi tak fascinovdni,
ze porusi i pravidla hry. Nékdo se prosté musf s novou tretkou
pochlubit doma okamZité!

Poslete-li skupinku do butiku ,U Slimaka“,

smite vzit n&kterého impa z jakého-

. koliv akéntho pole a vrétit ho domi.
ij.i ’ Poznémka: Nenutime vas, abyste Yeton na
_ | impa nalozili a hopsali s nim po svém dou

péti za vyktikd Jupil“ a ,Hurd!", ale tézko [
vam v tom budeme brénit.




Impa miiZete vzit'z tohoto nebo kteréhokoliv jiného akéntho
pole, ale vzdy na ném alespoti jeden imp musi zdistat. MiZete
viak vzt i jednoho z dvojice impti vyslanych pro novou klec.
(Nesmite sice nikde nechat samotného bodyguarda, ale kdyz
ho slusné poprosite, odnese doplnék domi on.)

Nemte-li na Zddném akénim poli alespoti dva impy, nemtize
se vratit domii nikdo. (Doplnék si véak na plan expozic polozit
miizete, kramdt nabizi dopravu zdarma.)

Vracejici se imp miize dél zéistat v doupéti, ale miZete ho pri-
dat i do néjaké jesté cekajici skupinky (viz vySe, Zména veli-
kosti skupinky).

Pozndmka: Mate-li vyslat svého posledniho impa, mrknéte |
se, je-li toto akénf pole jesté volné. Pokud ano, miizete ho ob-
sadit, jiného svého impa stdhnout a pouit ho jinde. Budete
na tom stejné, ale navic ziskite krasny novy modm doplnek’

Pﬂklud. Moznost stabnout impa
zpdtky vim wmozni rizné kulisdr-
ny. Predstavte si, Ze mdte tyto dvé
posledni skupinky a jste na fadé po-
slat skupinku o velikosti 2. Nikdo necekd, ze byste sli pro klec,
protoze nemdte v zddné skupince dva impy. Tak co s tim?
Jednu skupinky poslete pro doplnék. Impa z jiného akéniho
pole poslete se ziskanym doplitkem do doupéte a pFitadite ho
ke zbylé skupince. Ta ted obsahuje dva impy a md velikost 3.
Je okamzité na fadé a vyrazi pro klec! Spolubrd¢ vlevo ted
miize jen zirat s otevienou pusou na své dva impy, o nichz byl

presvédien, Ze mu pFinesou krdsnou novou klec.

PRIDELENI DOPLNKU PRISERCE

V rémci organizovani kleci a piiserek v nich ve Fazi 3 miiZe-
te jakékoliv své ptf¥erce ptifadit kterykoliv doplnék.
MuzZete i jedné nebo vice priderkam dat vice dopliikii a miiZete
je v kazdém kole libovolné ménit. Neni Zadné omezeni, potviir-
ky mohou mit i vice totoznych doplitka.

Nemusite ani délit viechny doplitky — mohou ziistat lezet
mimo V&3 plén expozic.

DOBRANI A PRIDELENI KARET
POTREB

Proé je diilezité, zda md piiserka néjaky dopnék? Protoze ve
fizi dobirdni karet potieb predstavuje kazdy dopl-
nék jednu kartu potieby dané barvy navic.
Ptidélovani dopliik je vzdy tieba dokontit pied zahdjenfm
dobiranf karet potieb (a pred jejich vyménou v pripadé
poutiti K¥igtalové koule). Zatnete-li si brét karty, uZ neni moz-
né ménit své rozhodnuti o dophicich.

PRODEJ PRISERKV

Pti prodeji prodavite p¥iferku i s veskerymi doplii-
ky, které ji byly v aktuélnim kole piidéleny. Zetony odhodte
spolu s ptiderkou. MiiZete je vratit do krabice (nebo lépe, mi-
Zete na vystavu spokojenych zakaznikd dat zviiétko i s jeho
krasnymi dopliiky).

Za kadé p¥islu¥enstvi prodané s piiserkou dostane-
te o 1 zlato navie.

Priklad:

Golemikovi jste piideélili masli a misku
na zrddlo, protoZe vite, ze v tomto kole
ptijde Temni slecinka, a vy doufite,
ze s maslickou bude golemik jesté hra-

véj5 a miska podpoi jeho chut k jidlu.

P¥i dobirdni karet dostanete za gole-
mika 2 cervené, 3 Zluté a 1 zelenou.
Stejny pocet karet mu ted musite pridélit. Zatim jde vie podle

- pldny, az na to, Ze jedna £lutd karta md symbol magie. Mu-

site golemikovi ddt jeden Zeton mutace.

Nevadi, presto ho Temnd slecinka koupi. Odevzddte golemi-
ka i oba dopliiky, cimz vase reputace sluiné stoupne, a jesté
vydéldte 1 zlato. Sectéme si to: golemik velikosti 4 md zdklad-
ni cenu 1 zlato, za doplitky dostanete dalsi 2, ale za mutaci
musite ddt slevu 2. Suma sumdrum dostanete 1 zlato.

Poznémka: Dopliiky vam pééi o vase svéfence neusnadni.
_ Spis naopak Ale dodateéné karta potreby miize mit velkou
cenu na soutézich i pii prodeji zakaznikim.

Krom toho vypadaji dopliiky fantasticky!

B
|
r
|

_—

ZACATEK DODATECNEI-IO KOLA

V prodlouzené hte plati pro predavani
zetonu zatinajictho hréce zvlastni pra-
vidla. V 5. kole jej dostane hré¢ s nejniz-
§ reputaci (jako obvykle). V 6. kole ho
posuite o dvé mista doleva. Nebo do-
prava. Prosté jej dejte hraci sedicimu

ae

naproti jeho drZiteli v 5. kole. (Také doporu¢ujeme, abyste
v prodlouZené hi'e nepouZivali pravidlo, kdy hraéi prichazeji na
fadu v opaéném potadi aktudlniho skore reputace. Hrajte od
zatinajiciho hrace normélné po sméru hodinovych ruticek.)

& & Pti hite ve dvou nebo
trech hracmh zacina
pade shody prede]te zeton v]evo. Neni-i

to hra¢ se shodnym nejnizéim aktudl-
nim skére, posufite Zeton znovu. (Ve

tiech hradich miZete i v prodlouzené hte pouZit plnou verzi |

pravidel zakladni hry, kdy hrééi pijdou v poslednim kole na
fadu v obrdceném poradi reputace. Tim uréite, zda se bude
hrét po sméru, nebo proti sméru hodinovych ruci¢ek.)

ZAVEREENE VVHODNOCENI

Tabulky pro zévéreéné vyhodnoceni doznaly mensich zmén,
abyste si mohli zapo¢itat body i za novy materidl. Tyto nové
tabulky plati bez ohledu na to, na kolik kol budete hrét.

l.',

EkouomckA SiLA OBCHODU

Bodyguard md v soutéZi hodnotu

1 bodu.

Riizné druhy Zrddla se boduji
2vldst. Kazdy Zeton Cerstvého
i zmrazeného #radla (z Magické
skifitky) je za 1 bod. Kazdy dvoj-
7eton zpracovaného Zradla je za

body 2.

PREHLIDKA pl.ANi’s EXPOZIC

@

stavé 1 bod bez ohledu na to, zda
byl, nebo nebyl pridélen néjaké
piSerce.
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 PREHLED NOVVCH PRAVIDEL

ZDE SE DOZVITE, KDV SE V PRUBEHU HRYV NOVA PRAVIDLA UPLATNUJI. NAZVV KAPITOL A ODSTAVCU ODPOVIDAJI

{  PRIPRAVA HRV
PLAN POSTUPU HRY

#  Cheete-li hrdt prodlouzenou hru, pouzijte ndstavec plénu

postupu hry s vyznatenym kolem navic.
+  Nastavec pouZjte i pt'i hite na ptivodni potet kol, jelikoZ jsou
% ; I !
na ném zobrazeny nové tabulky zévére¢ného vyhodnocent.

CENTRALNI HERNI PLAN

+ Polozte plin Temnych uli¢ek vedle centralniho herntho

plénu.

+ Umistéte na éerny trh éernou figurku impa, ptierku, klec,
destiku soutéze, vylepsent klece a artefakt.

— Hrajete-li prodlouZenou hru, umistéte nad kazdy
z téchto predmétd jeden Zeton zlata.

— Hrajete-li na piivodni podet ko, polozte Zeton zlata
nad kazdy piedmét kromé artefaktu.

+  Polozte Zeton propustky kazdého hrace ke vchodu do pri-
myslové zény.
+ Zamichejte destitky provozoven licem doli a vytvorte
z nich hromédku.
— Vrchni desticku otoéte a vylozte ji pod pléan Temnych
uli¢ek.
+  Zamichejte Zetony doplitkdi licem dold a vytvorte z nich
kominek.
— Otolte 3 vrchni Zetony a vylozte je na pHislusnd
mista.
PLANY HRACU

+  Kazdy hra¢ méa do zadatku 7 impt a 3 Zetony zlata (misto
b/ P y

6 impii a 2 Zetonti zlata).

‘ KOLO HRV
FAZE | - PRIPRAVA HRV
NOVV HERNi MATERIAL

+ Hra je pravé pFipravena pro prvni kolo. V dalsich kolech

postupuijte pii piipravé takto:

— Otoéte a vylozte novou provozovnu (neplati, pokud je
akéni pole obsazeno neutrdlnim impem).

— Otoéte novy Zeton doplitkii a vyloZte jej na spodni
misto (opét pokud neni akéni pole obsazeno neutrdl-
nim impem).
> Neékdy mize byt tieba posledni misto nejprve

uvolnit posunutim ostatnich Zetonii nahoru, even-
tudlné i odstranénim vrchniho vyloZeného Zetonu.

+ Na &erném trhu se nabidka nikdy nedoplfiuje.

FAZE 2 - NAKUPVY
VVBER AKCI

+  Zatimco vysilate na ndkup skupinku impt, miizete néjakou
jinou éekajici skupinku stahnout.

x
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PRAVIDLUM ZAKLADNI HRV.

+  Pokud skupinka impti &ekajict na vyslani do mésta co do
velikosti pieroste aktudlné vysilané skupinky, je hned na
fadé. Poté se pokratuje v preruSeném vysilani skupinek
mengich.

+ Na &erném trhu si vyberte 1 zboZi a postupuijte, jako
byste ho ziskali dle ptivodnich pravidel.

— Je-li u zbozi Zeton zlata, musite za nékup 1 zlato se své
zdsoby zaplatit. Oba Zetony zlata vratte do banku.

— Pti ndkupu zrddla si vyberte jednu skupinku vyobra-
zenou na desticce soutéZe. Zradlo si vezméte ze vieo-
becné zdsoby a desticku odhod'te.

— Bodyguard se miize pidat k néjaké éekajici skupince,
nebo zistat doma. Nesmi v§ak byt nikdy jedinym im-
pem ve skupince, ani jej nemiiZzete vyuZit jako volného
impa ve Fazi 5.

+ U kartatky se provadgj ti akce:

~ MZete se podivat na jednu dosud zakrytou desti¢ku
na planu postupu hry, a to bud' na destitku soutéZe,
nebo zakaznika.

— Doberete si 4 karty potieb, po jedné od kazdé
barvy.
— Odstranite jeden Zeton zlata od libovolného zbozi na
derném trhu (je-li tam jesté n&jaky), vratte jej do banku.
+ 'V priimyslové zén& premistéte svou propustku pod po-
sledni vyloZenou provozovnu. MiiZete vyuzit jednu z do-
sud vyloZenych provozoven.
- Vyzaduje-li provozovna impa, vezméte ho ze svého
doupéte z téch, co ztstali doma.
~ VyZaduje-li provozovna zlato, vezméte ho ze své zéso-
by a vratte do banku.
- VyZaduje-li provozovna Zrédlo, vezméte ho ze svého
skladu.
+ V butiku ,U Sliméka“ si vyberte jeden Zeton doplitkt
a polozte na svtjj pldn expozic.

~ Kromé toho miiZete vrétit jednoho svého impa z ja-
kéhokoliv akéntho pole, kde jsou alespori dva impové,
zpét domi nebo ho piidat do kterékoliv dosud éekajici
skupinky.

FAZE 3 - KARTY POTREB
USPORADANI KLECi A PRISEREK

+ Mazete svym priserkam libovolné pridelit & pierozdelit

nékteré nebo viechny své Zetony dopliiki.

DOBRANI KARET POTREB

+ Za katdy doplnék piidéleny néjaké priserce si doberte
jednu kartu potteby piislusné barvy.

PRIRAZENi KARET POTREB PRISERKAM

+ Zakazdy doplnék, ktery priSerce pridélite, ji musfte prita-
dit také kartu potieb dané barvy.

s

FAZE 4 - PREDVADENI PRISEREK

+  PriSerky se hodnoti jedna po druhé, pot'adi miize hrt roli.

Volba je na vés.

+ Podrobnosti o klecich, vylepsenich a novych piiserkach
najdete v Dodatku.

FAZE 5 - OBCHODOVANI

PRODEJ PRISEREK

+ Za kazdy doplnék prodany s priserkou obdrite o 1 zlato
navic.

ODHOZENi PRIDELENVCH KARET

¢+ Mate-li karty navic ziskané u kartatky, odhodte navic po
jedné karté od kazdé barvy.

VVUZITi VOLNVCH IMP

+  Impy miZete vyuZit k vykonavani riiznych praci v poradi
dle vlastni volby.

¢V kterémkoliv okamZiku v pribéhu této fize miZete jed-
nou vyuZit jednu z provozoven, do niZ méte piistup.
~ Ptistup mdte do té provozovny, pod niz lezi vase pro-
pustka, a do viech vylozenych drive.
— Pro vyuZiti provozoven plati stejnd pravidla jako ve
Fazi 2.
4
FAZE 6 - STARNUTI
IMPOVE SE VRACEJi DOM

+  Vraceji se také impové, ktef'f pracovali v provozovnach.

+ Bodyguard se vraci i z akéntho pole u prodejniho pédia.

ZACATEK DALSIHO KOLA -
+  Zeton zatinajictho hrate predejte podle symbolu na planu
postupu hry.

— Vyjimku tvoti stiedni cesta pi hie ve dvou nebo trech
hrééich (pivodni podet kol, ale vice zdkaznikd v ped-
poslednim kole). V tomto pipadé predejte Zeton vzdy
sousedovi po levici.

[ KONEC HRV
ZAVERECNE VVHODNOCENI

+ Pii posuzovani ekonomické sily obchodi:

— Ziskévate 1 bod do soutéze za bodyguarda.
— Ziskévate po 2 bodech za kazdy dvojzeton zpracované-
ho zrédla (viz ddle).
+ Priptehlidce plant expozic:

— Ziskévate 1 bod do soutéZe za kazdy Zeton dopliikd,
ktery dosud mate.

ol
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PROVOZOVNY

DODATEK

Baculaté prstiky, rizolici
oblicejik ptipominajict du-
Senou Sunku, oéi jako va-
jecné zloutky. Nasel jsem
ho — to je presné imp, kte-
rého shanim.

Za pouziti této provo-
zovny zaplatte 1 zlato.
Ziskdte 1 impa, ktery
by se jinak nevratil
domii. Miize to byt:

i N

+ imp stojici nejvice vlevo
na plénu postupu hry,

+ nebo imp lezici v ne-
mocnici,

+ nebo imp stojici na po-
diu.

Nent to stejné, jako kdyZ imp nese domii novy doplnék. Tento

pottebuje malou chvilku na zotavenou.

+ Pouijete-li tuto provozovnu ve Fézi 2, pFemistéte
impa do svého doupéte. V tomto kole miize byt pou-
zit pozdéji jako volny imp, ale k Zadné skupince jdouci do
mésta se pripojit nemuze.

+ Poutzijete-li provozovnu az ve Fézi 5, tento imp u
v&m v probfhajicim kole nepomiéiZe. Nechte ho stat
na destice provozovny, prida se k ostatnim, az se budou
na konci kola vracet domi.

KANCELAR

Sy 21 DPoidd déldte hloupou ma-
nudlni préci za minimdlni
mzdu? Nejvyssi cas to
zménit! Uredniki neni ni-
kdy dost. Vyssi plat, lepsi

postavent, cisté tlapicky.

ae
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Ano, miiZete poslat impa
na vefejné prospésné pra-
ce a piinese vam 1 zlato.
Podlete-li ho viak do
kanceld¥e, prinese vam
(a ted se podrzte) dokonce
2 Yetony zlatal

TOVARNA NA LIZATKA

Lizni si, cucni si, Zddnj
neodold! Nakupujte, nevd-
hejte, nase lizdtka!

Vezméte 1 Zeton zele-
4 niny ze svého skladu

1 a udélejte z ngj lizatko.
To zndzornite tak, Ze na
zeton zeleniny poloZite Ze-
ton zlata z banku. Od ted
je to jeden dvojzeton - li-
zdtko.

Lizétko je zpracované Zrd-

dlo, takze ho miizete ulo-
zit do komory na artefak-
ty (viz dile ZPRACOVANE
ZRADLO).

Iy

Dite-li piiserce lizitko ve
Fizi 4, uspokoji jednu potiebu hladu, jednu potiebu
z4bavy nebo oboji. NemiiZe uspokojit dvé riizné priserky.

%

Nemiize utisit hlad, pokud piSerka neZere maso ani zeleninu.

(TakZze napiiklad takovy upirek se ho nenaji, ale hrét si s nim
miize.)

PSVCHIATR PRISEREK

A jak jste se citil, kdyz jste
zjistil, Ze ostatni priserky
nesdili vas smysl pro hu-
mor?

M4 vase priserka depresi?
Néjaké trauma z mladi?
Mutaci? Zviteci psychiatr
pomiize. PouZijte jedno-
ho volného impa a od-
straiite z libovolné své
piSerky jeden Zeton
mutace nebo kostitku
stradani. (Mutace byla
evidentné psychosomatic-

kého rzu.)

Nejlepsi chovatelé doporu-
¢uji zradlo. Z konzervy.
Vezméte 1 Zeton masa
ze svého skladu a udé-
lejte z n¥ konzervu
tak, Zze ma ng polozite
kosti¢ku trusu z obecné
zésoby. (Je to jen symbol.
Ubezpetujeme  vds, Ze
konzervdrna dodrZuje nej-
pisnéjsi hygienické limity
a pracuje jen s prvotiidni-
mi surovinami.)

Konzerva je zpracované
zradlo, takze patti do vasi
komory na artefakty (viz
déle ZPRACOVANE ZRAD-

%

10). MiiZete ji dat pFiserce ve Fézi 4, &imZ uspokojite jednu

jeji potiebu hladu, pokud Zere maso nebo zeleninu. Jedné pii-
Serce miiZete dat i vice konzerv, za kaZdou potiebu hladu viak
nanejvys jednu. Ucastni-li se vé§ mazlicek soutéZe, dostanete
o 1 vystavni bod vice za kazdou konzervu, kterou v daném
kole sezral (bez ohledu na typ soutéZe). Jedna-li se o prehlidku
celych chovi, dostanete po bodu za kazdou spottebovanou
konzervu.

FEKALNI SLIM

Potddek musi byt, to je
heslo nasi Fekdlni nasdva-
of cistici jednotky. Nasi
slimdci maji specidlni cha-

padélka, kterymi vysaji
| hndj i z nejzazsich kouti
vasich kleci. Pomyslite-li
na potidek, zvazte Fekal-
niho Slima.

Zaplatte 1 zlato a od-
straite 2  kostitky
f trusu odkudkoliv ze
svého plénu expozic.
Funguje to i v obsazenych
Klecich. Uklid nebyl nikdy

 jednodus¥i.




LizATkO
Ve dvou provozovnach se vyrabi zpracované zradlo — v tovar-

KONZERVA

né na lizdtka a v konzervérné. Je predstavovno dvojzetonem
#rédla a nééeho dalstho. Nasledujici pravidla plati stejné pro
lizétka i konzervy:

+  Zpracovavat lze jen Cerstvé Zradlo — to znamena ze spiZe.
Nelze tedy znovu zpracovat jiz zpracované Zrédlo ani mra-
zené zradlo z Magické skifiiky.

+  Provozovna vyrabi zpracované zrddlo, které miizete ulozit
do komory na artefakty.

+  Neni mozné ulozit zpracované zradlo do Magické skifiiky
(ani to nema smysl).
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+  Zpracované Zradlo uspokoji jednu potiebu hladu, jako by
to bylo maso nebo zelenina (stejné jako mrazené krmivo
z Magické skiiky).

NOVI ZAKAZNICI

+ Pokud priderka nezere maso ani zeleninu, neni moZné ji

J

dat zpracované zradlo.

¢ Je-li zpracované zradlo spotfebovéno, oba Zetony vratte
do prislugné zésoby.

+  Zpracované krmivo se nekazi a nikdy neni nutné ho vyho-
dit. Bomba, co?

Lizétka i konzervy maji jesté dalsi dobré vlastnosti, jak jste se
mohli doéist na prredchozi strance.

Novi zékaznici maji néco spoleéného — pary symboldi. Napt-
Klad Temny doktor: za kazdy par symbolt &5 a piita-
zeny priserce dostanete 3 body do skére shody. (Temny doktor
nabizi jesté dalii 1 bod za kazdy symbol &g ).

Potitaji se jen kompletni pary obou symbold.

Napiiklad 2 & a 4 € tvoi jen dva pdry. Za zbylé 2
& dalsi body nedostanete. (TakZe skére shody budete mit
v tomto pifpadé 6, to docela ujde, ne?)

To plati i pro Temnou krotitelku. 3 body do skére shody jsou
za kaidy par @) a Q@ (o dalsi 1 bod za kaidy symbol

Nezaméitujte symboly téchto novych zakazniki s kartami po-
treb se dvéma symboly. Hrajete-li plnou verzi pravidel, mize
byt par symbolii pro zékaznika na jediné karté nebo na dvou
riiznych kartéch pridélenych priderce.

TEMNV DOKTOR

Hledd vyzkumné objek-
ty pro svij vyzkum.
(S titulkem ,Doktor
a piiSera: vliv magie na
zazivini®. Vyddni se
pripravuje.) Neni to ne-
chutné. Je to véda!

NOVE SOUTEZE

TEMNA KROTITELKA

Rdda si braje se zlobivy-
mi piiserkami. Moznd
to vypadd zvrhle, ale
priserky rozhodné netr-
pl.

TANEENI HVEZDA

Hurd, tanecni soutéz!
Vyslete bravou priserku
a dejte magii volny pri-
béh.
Za kazdy pér symboldi
a g} ziskdvate
3 body. Za kazdy sa-
{ motny symbol pak po
1 dal$im bodu. Za kazdy
symbol trusu 1 bod ztracite. Nékteré véci byste si méli p¥i tan-
ci odpustit.

DIVOKY MEJDAN
s Jednou za éas se zkrdtka
zaméstnanci  potfebuji
trochu odvdzat.

Dostanete po 1 bodu
za kazdy Zeton Zrdd-
la, ktery vase piiser-

1 ky zkonzumovaly pti
1 uspokojovani hladu (po-
zor — nejde o symboly

TRV

na kartéch potreb). Zpracované zradlo se poitd také za 1 bod.

Jiné sezrané véci se nepotitaji. (Priserkdm to moznd pripadalo
jako zradlo, ale porota to nezbasti.) Potreby ukojené kleci nebo

vylep$enim se nepoéitaji. Klece a vylepSeni tisici hlad automa-
ticky (tj. zdarma) se musi vyuzit povinné.

Také dostanete 2 body za kazdého impa, kterého jste museli
v tomto kole poslat do nemocnice. Ano, takovy to byl odvaz.
(Ochranny odév uchrani impa pted zranénim, oviem vés zase
od zisku bodti. Pouziti odévu povinné nent.) Za kazdou kostié-
ku strdddni* si ode¢téte 1 bod a za kazdy Zeton mutace 2 body.
Nechceme vidét Zddné smutné oéi.

7Yy

* Ano, tato priisvitnd kostitka Q znaéi stradani. Mél by tu byt stejny symbol jako jinde ve hie 0 . Omlouvéme se za zmatek. Imp, co to spiskal, vyfasoval étrndct dni ¢isténi Kleci natvrdo.




NOVE KLECE

Prvni Imp-lozivni a.s. je nové dynamické firma,

i celou okolni ctvrt, az sousediim drnéi porceldn ve
skiinich, ale kdo by dbal na takové malickosti, kdyz
4 jde o pokrok, ze?

1 Tato experimentalni klec m4 stugnou ohradku, po-
mérné dobrou antimagickou tésnost a jesté prima
hygienicky peliek (takze p¥iSerky nemuseji spinkat
1 v - ehm, prachu na zemi). Ale kdyZ zatahnete za
p paku, budou se dit divy. Néco zajede pod zem, néco
1 se objevi a vy méte tipIné jinou klec. To neni §patné,
co Tikdte?

d V zakladnim stavu ma klec pevnost 1, antimagickou

tésnost 1 a jeté zneskodni jeden symbol na-
kazy. Hvézdicky * oviem naznatuji, Ze je klec dynamickd. Hodnotu jednoho zvolené-
ho symbolu miiZete zdvojndsobit, p¥i¢em? ostatni dva nastavite na nulu. Mizete
tak mit klec o pevnosti 2 s antimagickou tésnosti 0 a bez prevence nakaz, nebo klec s pevnosti 0,
antimagickou tésnosti 2 a bez ochrany prted infekef, nebo klec s pevnosti a tésnosti 0, ale odold-
vajici az 2 ndkazém. Nebo nechdte véechno na jedniéce.
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Rozhodnout miiZete vzdy znovu ve Fézi 4 kazdého kola, kdy ptidélujete prserkam karty potteb.

kterd razi osviceny design kleci. Nékdy ale osviti

aAuENNi JEZIRKO

Chtéli jsme vytvorit jesté jeden kus nejoblibenéfsi
klece. Uspotddali jsme proto mezi impy anketu.
Nemohli se viak rozhodnout mezi samocistici past-

o

vou a htistitkem, kde neni nutné mazlicky zabavo-

vat. Ze by posledni dobou lenivéli?

Pedstavujeme vdm tedy idedl — Bahenni jezirko,

které bude kazdy liny imp milovat. Hm, plot neni
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nic moc, takZe obéas néco utee nebo zmizi do jiné
y ;3 8 A5 L
tasoprostorové dimenze, ale tim méné prdce zbude

pro impy..

NOVA VVLEPSENI

MASINKA, CO DELA CINK

Toble je pardda. Vhodite do stroje minci,
legracné to zabrti, zacinkd, néco se rozsviti
a zajiskii a pak to prijde. Cink— Adaach!
Mince zmizi, ale vy se citite mnohem lip.

/ ) Technici z Proni imp-lozivni fikaji, Ze se
msptrovalt kostelnimi kasickami. A kdyz je pokladnicka plnd, vyprazdni vam ji zcela zdarmal

Toto vylepseni miiZete pouzit a% poté, co uspokojite viechny potieby vaseho svéfence
v této Kleci. Zaplatte 1 zlato z pokladnice do banku a odstratite z piigerky jednu
kostitku strdddni** a/nebo jeden Zeton mutace. V kazdém kole miize byt masinka
pouzita jen jednou.

Samoziejmé jen tehdy, pokud zvitatko vasi péti preZije. Pokud zmizelo s dvéma Zetony mutace
(L ¥ dojiné Casoprostorové dimenze nebo zahynulo piilisnym stradanim, je pozdé cinkat a jiskfit...

JUKEBOX

Dalsi zdzrak z dilen Proni imp-lozivni.
Vhodte minci a strojek vim zabraje melodii.
Rizné melodie maji rizny ucinek. Tichd
piiserky uklidni, rozpustild je pobavi,

A 2 2 mystickd je ochrdni pred magickou energii.
A jestli jste si mysleli, ze hudba nezasyti, jesté jste asi neslySeli pravy masozraveckj nebo
vegetaridnsky rap.

Strojek spustf, az kdyz zaplatite 1 zlato, jinak toto vylepsent nedéld nic. Jakmile véak zaplatite
(1zlato ze své zdsoby), miiZete si vybrat libovolny z nabizenych efektd (vie je vysvétleno
v pravidlech zakladni hry). Vybrany symbol oznaéte utracenym Zetonem zlata (uZ nen vase,
slouzi jen pro oznaéent). Hraci skifitka bude hrdt tuto melodii aZ do konce hry, nebo do té doby,
dokud zaplacenim nového zlata nespustite melodii jinou. Zména melodie Vas bude stat 1 zlato
z pokladnice. Odstraite predchozi Zeton zlata a novy poloZte na misto uréen.

Nastavit jukebox miiZete ve Fézi 4, nez za¢nete uspokojovat potieby piserek. Chcete-li, miizete
nastaveni ménit libovolné kazdé kolo.

NOVE PRISERKV

Nové ptiserky vyzaduji o trochu vice péce, ale stoji to za to.

Kazda nova ptiSerka md néjakou zvlastni schopnost. Mnoho z nich ovliviiuje ostatni priderky.
Z toho plyne, Ze potadi, v némz vyhodnocujete své mazlicky, je nyni délezité. Ve Fazi 4 miiZzete
libovolné zvolit, v jakém potadi budete uspokojeni potieb svych svéfenci
vyhodnocovat. Pokud néjaké vlastnost pisobi na sousedni piiSerku, netykd se to nikdy
piSerky umisténé diagonélné v opaéném rohu.

%

Kazdé novd priSerka md navic jeden barevny prouzek
nati§tény na hornim kole¢ku. Ten plati jako kazdy jiny prouzek
pii uspokojovani potieb, ale nepotité se pii stanoveni velikosti
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priSerky. Ma-li tedy prierka velikost 2, bude mit 3 prouzky.

_ **Viz * a pridejte tyden navic.




. PRASECik POTMESILV

Prasecik si opravdu velmi rdd hraje.
Na schovdvanou, Hadej, co mdm
v kapse, Na hleddni pokladit, Na
pilnocni prekvapeni... Her znd
spoustu, ale jsou dost na jedno brdo.

Za kazdou uspokojenou pottebu
hrani miiZete vzit jednu kostitku trusu z praseéikovy klece
a presunout ji do jedné ze sousednich kleci nebo na prézd-
né misto pro Klec. P¥ipadné kosti¢ky na prazdném misté pro
klec je mozno normélné uklizet. Nezmizi, kdyZ na né postavite
Klec — octnou se v ni. P¥i zavére¢ném vyhodnocent i pti pie-
hlidkéch celych chovii se poéitaji i kostitky mimo Klece!

. PERLOTLACKA OBECNA

Je to tak. U nékterych piiserek se
prosté vyplati potddné ty hromddky

(3‘% i ;? prohrdbnout.

Pokud pti vyhodnocovani potieby
vyméSovani ve fézi 4 pridavite do
Klece perlotlatky jednu & vice kosti-
dek trusu, pak na jednu z téchto kostitek polozte Zeton zlata.
(Ne, toto tedy opravdu v Z4dném piipadé neni zpracované
#radlo. Fujl Jak se viibec miizete takhle ptét?!) Zeton zlata
prredstavuje perlu - kdy? tuto kosti¢ku trusu jakymkoliv zpi-
sobem uklidite, zlato si vezméte do své pokladnice.

Kosti¢ka trusu s perlou do té doby ziistava stale jen kosti¢kou
trusu. Pokud zdistane v kleci a pozd&i se do ni dostane pra-
setik, miize ji (i se zlatem) vyhodit do vedlejsi klece. Klasicky
piklad perel hzenych svint...

. ZROUTOVEC VSEZRAVV

Viezravci Zerou maso i zeleninu.
Zroutovec  zere cokoliv.  Zlato?
Miam. Zridlo> Mlask. Lektvar?
Polk. Artefakt? Kiup. Je lehké krmit
zroutovce, Jedind nevyhoda je, ze bo-
huzel krkd magii. .

Zroutovec zere zlato, #radlo, lektvary i artefakty. (Mozna by
sporadal i dudlik, ale ten hra nenabizi.) Za jeden Zeton Zrad-
la & zlata, ptipadné odhozenou kartu lektvaru nebo artefakt,
uspokojite jednu potiebu jidla Zroutovce. Efekt sezraného
artefaktu okamzité konéi. Naptiklad déte-li mu knihu, musite
obratem odhodit kartu potteb, kterou jste za ni méli navic.

Zroutovec 7ere jen véci vyobrazené na jeho koletku, Takie tie-
ba impy ne. Kdo by taky chtél jist impy, Ze?

— . UPiREK DOMACI

Domestikovani upirci se vétsinou
snazi své touly po krvi potlacit a po-
kouseji se abstinovat, ale nékdy se to
prosté nedd vydrzet... A pak je po-
tieba jejich touhu ukojit.

Kazdé kolo je jedna upirkova pote-
ba hladu automaticky uspokojena. Pokud ma viak vice potieb
hladu, pak musite za kazdou navic bud' dat upirkovi jednu
kosti¢ku strédani, nebo mu poslat jednoho dosud nevyuzitého
impa, ktery pak skonéi v nemocnici (ani ochranny odév zde ne-
pomtize). Normélni jidlo (ani zpracované) upirek jist nemiiZe.

PLASILKA ZARIVA

Je znepokojujici pozorovat magickou
potvirku a piitom vidét, jak ji priveé
roste nové chapadlo. Jesté mnobem
znepokojivéjsi oviem je pozorovat
magickou potvirku a vidét, jak pii-
tom nové chapadlo roste vim!

Kdyz dostava plagilka Zeton mutace, miizete ho misto toho dét
piderce v jedné ze sousednich Kleci. Kazd4 priserka miize od
plailky dostat jen jeden Zeton mutace za kolo (celkem tedy
miize plasilka rozdat nejvyse dva Zetony mutace za kolo, jsou-
-li obé sousedni klece obsazené).

. OUTLONIK OKATV

Pozoruje vés pfi jidle a nasyti o to.
Divi se, jak si hrajete, a zabavi ho
to. Kdyz vidi, jok se vztekdte, sdm
se uklidni. Koukd na vds pfi... no,
tohle uz je tak trochu zihada, ale
prosté se nemusi vencit...

Kazdy par karet se stejnym symbolem (bez ohledu na bar-
vu karet) pfitazenych ptiSerce v sousedni kleci automaticky
uspokoji jednu tutéz potiebu outlontka. NezaleZi na tom, jestli
ajak byly potteby sousedni p¥iserky uspokojeny. Pokud napi-
Klad pritadite dva symboly nékazy prasecikovi, uspokojite tim
1 potiebu ndkazy outlontka (nezdvisle na tom, jestli praseéik
onemocni). Nezdlezi na tom, zda se potieby sousednich pii-

Serek vyhodnoti pied pottebami outlonika, nebo az po nich.

Outlontk mtZe vyuZit symboly obou sousednich p¥iserek v té-
mze kole, ale symboly dvou riiznych priSerek nelze parovat.

HYPOCHONDRIK TULIVV

Hypochondfik si tak zvykl na to, ze
je nemocny, ze uz mu to vlastné vi-
bec nevadi. Jen kdyby mu ndhodou
vibec nic nebylo - to by se skutecné
necitil ve své kizi...

Viechny symboly nakazy, které hy-
pochondikovi pridélite, jsou automaticky zneskodnény bez
ohledu na ¢istotu jeho klece, hypochondtik z nich neonemoc-
ni. - Avéak v piipadé, Ze by nedostal Zadny symbol nakazy,
pocita se to pti uspokojovani potieb, jako by byl normélni
piserka a 1 symbol nakazy pravé dostal...

. PONV MALV

Z néjakého divodu tyble malé, di-
} ) voké, masozravé bastardy kazdy
4 = iluje, zvldsté pak déti. Jisté, vypa-
Rl )i rozkoiné, kdyz se ale nékterému
dostanete pod kopyta, budete se na
pratelstvi a magii hned divat jinak.
KdyZ se pony pokusi utéci, je o zdbavu postardno. Za kazdy
bod, o ktery je potet piidélenych symboli vzteku vétsi nez sila
klece, je automaticky uspokojena jedna potteba hrani ve viech
ostatnich Klecich. Skuteéné ve viech, nejen v téch sousednich.
Nehledé na to, zda Pony opravdu utece, nebo jestli ho chytnou
impové (a nezélezi na tom, jestli maji ochranny odév, nebo tece
krev), vzdy je to zdbava.

Jestlize se tedy pony chystd k itéku, bude dobré jej vyhodnotit
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jako prvniho, protoze uspokoji potireby hrani ostatnich piSerek.

RAUBIREK VETSi

Pozorovat raubitka, jak si hraje, sko-
taci a lomcuje m¥izemi, je neobycejny
zdzitek. Tolik energic! Hehe, podi-
vejte, ted to vypadalo, jako by se ty
miize trochu probnuly!

Raubftka rad&i vyhodnocujte jako
posledni ze svych piiSerek. Pokud md raubifek piidéleno vice
symbolii vzteku, nez kolik je pevnost jeho klece, neni mozné
poslat impy, aby ho chytili, dokonce ani v ochranném obleku.
Raubfiek véak neutete - misto toho za kazdy nepokryty symbol
vzteku znidf jednu klec nebo vylepseni. MiiZete ho nasmérovat
a vybrat si, které. (Nemtize znitit predtisténou klec na plénu
expozic. Pokud je na jejim misté jina klec, ptivodni predtisténa
klec se po jejim zniteni ihned magicky obnovi.)

Dokaze znitit i obsazené klece. Zetony trusu ziistanou na misté
a ani traumatizované prierky zatim neutecou. Jejich ,klec* ma
ale nulové hodnoty. MiZete je prodat nebo jim po¥idit nové kle-
ce — teprve pokud ve Fézi 3 ptistiho kola nemdte pro nékterou
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priserku Klec, prichézite o ni.

To plati i pro raubfika. 1 pokud zniéi vlastni klec, nevadi, zi-
stane sedét v jejich troskdch, unaveny, ale spokojeny. Raubirek
skutetné utede, jen kdybyste neméli dostatek Kleci a vylepsent.
V tom ptipadé zniéf, co miZe, a odejde si hledat zdbavu jinam
a ani impové ho nezastavi. Ztrdcite reputaci jako pti jakékoliv
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jiné ztrdté priSerky, ale tentokrat to neni proto, Ze by sousedé

nevédeli, co se s vasi priserkou stalo - ale proto, Ze to vimnohem

lépe, nez by si byvali pidli.
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NOVE ARTEFAKTY

SVIHACKY CVLINDR
. Koukejte na ten klobouk! To musi byt néjaky
s n6bl imp. Ten by mél mit piednost...
Na zatitku kazdé Faze 2 — Ndkupy miiZe-
te ptidélit Cylindr jakékoliv skupince.
Samozr'ejmé v ni ddl musi byt minimélné jeden imp - samot-
nému zlatu stejné klobouk neslusi. Cylindr zvySuje poéet ¢lent

skupinky o %. To znamend, Ze tato skupinka je jedind své veli-
kosti (pokud v tom nékdo neudéld zmatek Daretkem).

Ziskate-li Cylindr, miiZete ho ihned ptidélit n&jaké dosud
dekajfci skupince (viz ZMENA VELIKOSTI SKUPINKY, str. 4).
Pokud uZ Z4dnou ¢ekajici skupinku neméte, miZete ho pouZit
v dalSich kolech. Klidné si ho nechte v doupéti impt, abyste na
néj nezapomnéli.

Cylindr putuje s impem, ktery ho mé na hlavé. Vraci-li se tento
imp domd s dopliikem, vraci se i s kloboukem (v jednom kole
ho v§ak nemtizete vyuzit vickrét). Pokud v8ak imp s kloboukem
stoji na pdiu, vrati se vam klobouk az s timto impem.

DARECEK

€
&
Ziskite-li Darecek, urdete artefakt, ktery

u% vlastni néktery jiny hra¥. Od tohoto okamziku az do
konce hry je Déreéek jeho ptesnou kopi.

V téhle bednicce je to, co jste si vzdycky tolik
prdlil Pokud jste si ovem prdli néco, co wz ma

nékdo jiny.

MizZete také po€kat a mevolit zatim Zddny artefakt
a zkopirovat ho, jakmile nékdo pozdéji ziskd artefakt,
o ktery méte zdjem. (To plati pro situace, kdy nemé nikdo
zadny artefakt nebo nemate-li zdjem o Zadny z artefaktd, které
dosud prisly do hry.)

Pamatujte — zkopfrovat jiny artefakt miiZete jen jednou
za celou hru, a to bud' v okamziku, kdy ziskate Dérecek, nebo
ve chvili, kdy vami Zadany artefakt ziska nékdo jiny. V takovém
okamziku uZ nesmite zkopirovat artefakt, ktery byl ve ht'e di-
ve. Sviij vlastni artefakt zkopirovat nesmite.

Kdyz kopirujete néjaky artefakt, musite to ver'ejné ohlésit. Po-
stupujte, jako byste kopirovany artefakt pravé ziskali. Vezméte

DOPLNKVY

si zvolenou kartu, kopirujete-li knihu, vezméte si Zeton Zradla
z vieobecné zdsoby a poloZte na Darecek, pokud kopirujete {8
Magickou sk¥fitku, pridélte Daredek éekajici skupince, jestlize

kopirujete Cylindr apod. Obdvate-1i se, ze zapomenete, jaky ar- 1
tefakt jste zkopirovali, miZete kopirovany artefakt oznacit né-
jakym nepouzivanym Zetonem, ale obvykle to neni zapotiebi. #

RUKOVET CHOVATELE - MAGicKA WRA |
HLTAVE ZURIVOSTI i

f-nfi Nemiizete si dovolit koupit kazdou knizku,
‘Jg ’

} kterd vyjde> Kupte tuble — je sbirkou sama (il
0 sobé! E
Tahle kniha funguje jako ostatni knihy ze "4

zékladni hry, s tim, Ze si miiZete vybrat jakoukoliv barvu

karty! Potdd plati, ze musite jednu barvu zvolit a vzit si pi-
slu$nou kartu navic. Je to tak, artefakty z tohoto rozsitent jsou
lepsi neZ ty ze zékladni hry, ale ne o moc.

Dopliiky mizete pridélovat zvitdtkim
v témei usporddani Kleci a priSerek.
Kazdy doplnék ptidava piiserce jeden

piislusny barevny prouzek. Prodate-li
svého svétence s doplitkem, odnese si ho
zdkaznik s nim a za kazdy kus vam d4
o1zlato navic.

'HRA VLAADI CHVATILA

ILUSTRACE:
GRAFICKYV DESIGN:
| PREKLAD:
KOREKTURV:

DAVID COCHARD
FILIP MURMAK
KAREL VLASAK
DITA LAZARKOVA

_ESTER FRANZOVA
PETR MURMAK
VIT VODIEKA

HLAVNI TESTERI:

vilf ”m
il

SVATEENI MISKA NA ZRADLO

DRSNACKY OBOJEK

PARADNI MASLE

2

KOUZELNY PRIVESEK

TESTERI: Kreten, Vitek, Ester, Tom, Jirka Bauma, Marcela, Filip, Milo§, Elwen, Deli, dilli, Markéta, Michal, Paul, Yuri a dal$i

hradi z brnénského herntho klubu.
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PODEKOVANI: Jasonu Holtovi za kreativni preklad a sjednocent termind a Petrovi, Vitkovi a Filipovi za to, Ze toto rozsfieni

viibec vyslo a Ze je skvélé.

ZVLASTNI PODEKOVANI: Davidu Cochardovi za nédhernou titulni kresbu a za viechny ty detaily, kterymi vyzdobil

kazdiky kousek herntho materidlu.
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