p ~ i ~~ VLAADA mvuu |

7. PODZEMI

SE JESTE CHVILI SYUMI KRUMPACKY VRTALI Y ROZVALINACH DUNGEONU, ALE spié JEN ZE ZVVKU. UZ SE TO STALO ZASE - NEJACI HRDINO-
| JE VE JMENU SPRAVEDLNOSTI PRIPRAVILI O PRACI | O STRECHU NAD HLAVOU. USATYMI HLAVICKAMI TAHNOU NERADOSTNE MVSLENKY - KDE TED
NAJDOU DALSIIIO TEMNEHO PANA’ n PRAVE ¥V TOM OKAMZIKU JEDEN Z NICH (NIKDO (174 NEVI I(TEW) PRONESL ONU PAMATNOU VETU:

: *.CO TAKHLE ZALOZIT OBCHOD S PRISERKAMI PRO V'I.éDCE PODZEMI?'" IMPOVE VVSKOCILI VZRUSENIM. TO JE ALE MVSLENKA! TOHLE JESTE'
" NIKOHO NENAPADLO! ZADNA KONKURENCE! ZARUCENY USPECH! IMPOVE SE SNADNO NADCHNOU PRO NOVE NAPADY, A TAK SE BRZY PO CELEM
KRAJI NEMLUVILO O NICEM JINEM.
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DNES SLAVNOSTNE OTVIRATE PRVNI OBCI-IOD S PRISERKAMI VE MESTE. HNED VEDLE DALSIHO PRVYNIHO OBCHODU S PRISERKAMI VE MESTE.
R 1 JSOU DYA DAI-SI. VASE IMPi SRDCE PREI(VPUJE OPTIMISMEM. JSTE PRESVEDCENI, ZE ZDRAVY PODNIKATELSI(V INSTINKT,
LA TAI(E DLOUI-IA LOPATA NA HNUJ MUST ZAJISTIT VASEMU OBCHUDKU TAI(OVOU REPUTACI 1E PREDCI O HLAVU, O PRSA,

Hra probihé v péti nebo Sesti kolech. V kazdém z nich budete posflat své impy na nakup novych mlédat, Kleci pro né, zrddla atd. Impové, ktetf nevyrazi na
nakupy, budou ml’t p]no préce doma musejl’ peéovat 0 nakoupene’ tvoreéky, bavit je, Cistit jejich klece a pozorovat jak utééené rostou. Od druhe’ho kola hry

z okoli, hodlajici doplnit svdj bestiat* nebo si poridit osobmho mazlitka. Cim presnéji dokazete vyhovét jejich vkusu, tim |eps1 reputaci lekate
0 tom, jaké soutéze se chystaji a jaké budou poiadavky zékaznikd, vite s pf"edstihem, takze se muzete pripravit - bud naikupem vhodnych mladat, nebo
né]eiit)"m vycvikem téch, ktera uz méte. Ovéem pozor: tyh]e pf‘l’éerky jsou Ziva stvorent. Provedou-li néco neocekavaného, budete muset improvizovat.

Na konci hry se reputace zvysi jesté podle ekonomické sily vaseho obchodu a jeho vzhledu. Vitézem hry se stane ten z hratd,
ktery celkové ziskal nejvyssi reputaci.

NEKOLIK SLOV AUTORA

Tuto hru venuji své manzelce Marcele. By]a prvnim zku$ebnim hra¢em a velmi mi pomohla, A navic to vypadé, zeji hra fakt bavi.
Doufam, ze bude bavit také Vas.

Uz dlouho jsem chtel vymys]et hru, kde by hraé museli zachézet se subjekty, které by se chovaly do jisté miry nezavisle. Tohle jeta hra. Své pf‘l’éerky nebu-
dete mit nikdy l’]p]né pod kontrolou. Stane se, Ze si chtéjl’ hrét zrovna ve chvili, kdy potf‘ebujete, aby bojova|y, nebo si odmitnou vzit laskominu od vazené
postarsi Temné damy, a misto toho udélaji hromadku na podlahu. Nezlobte se za to na né. (A pokud mozno ani na autora hry :).) Petujte o své priSerky
s laskou, a vée se v dobré obrati.

Také jsem uz od dokonéent VIadet podzemi chtél vytvofit dalsi hru, kterou by ilustroval David Cochard. Toto je asi poprvé, co jsem vytvétel hru primo
s ohledem na to, kdo ji bude ilustrovat, a bylo mi radosti s Davidem znovu spolupracovat.

Pravidla jsou trochu del$i, ale nenechte se odradit - je to proto, Ze misto prostého vyétu pravidel jsou véechna podrobné vysvétlena a ilustrovana mnoha

priklady, léeénosti nejsou slozitd a jejich shrnuti najde kazdy hrdé na svém planu doupéte. V textu pravidel jsou dileZité pasdZe zvyraznény.




JAK €GIST TATO PRAVIDLA

Hra je urena pro dva az Syt hraée. Déle budou pravidla vysvét- Vétsi st broiury popisuje zakladni verzi pravide]. Jsou to ta, po- zvolte, ktera z nich budete chtit v dalsich partil'ch vyuzit, Dodatky
| i lovéna pro hru ctyr hraéd. dle kter)'fch byste méli hrit, pokud hrajete svou prvni hru, nebo popisuji pravid]a pro jednot]ivé soutéze a artefakty a uvédéjl' pre-
g B T B e elbunes A kdyz predstavujete hru novym hraétm. Pravidla pro pokrodilé  hled viech piiserek a zakazniki.
E m ekt idive §skssiehts etnechoa r jsou uvedena ve zvlastni kapitole na konci. Umozni vém mit nad

k. L A B hrou vét3i kontrolu a omezi vliv ndhody. Projdéte si je a sami si
L telive étyFech, miZete je ignorovat.
-—-—"“—_ﬂ———-‘———hﬁﬁq—_—'—,—m_f

PRIPRAVA HRV

P PLANV HRACU

Kazdy z hracd si zvoli barvu a vezme si 10
figurek impd, 2 figurky sluzebnik, Zeton
tispéchu a plan doupéte ve své barvé. Plan
doupéte zndzoriiuje obytné mistnosti
a skladisté, které md impf rodinka k dispo-
zici, Horni &4st planu slouz jako zdsténa, na
které jsou zaroveri pomoci symbolii shrnuta

zéKladni pravidla hry.

Kazdy hré¢ rovnéZ obdri plan expozice pi-
Serek (libovolny, tyto plany nejsou rozliseny
podle barev hra¢t).
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ZETON zACiNAJiciHO
HRACE
Hrag, kter)’l napos]edy krmil néjaké doméci
zZviTe, si vezme tento Zeton a stane se zaci-
najicim hrd¢em. Samozi'ejmé mizete zvolit
zatinajictho hrdce nahodné, dohodou ¢&i
jakkoliv jinak. Prosté nékoho vyberte.

PLAN POSTUPU HRVY ¢ CENTRALNI i
Na tomto pldnu se zaznamenavd, jak hra E m Pfi hite ve dvou HERNI pI'AN ﬂ m P¥i hie ve dvou ¢&i ve t¥ech r
postupuje. Vsichni hrédi by ho méli dobre ¢itiech hracich Centrélni plan umistéte doprostted stolu tak, aby na ngj vsichni pouijte tu stranu
. vidét, ale stadf, kdyz na néj dosahne jen pouzijte druhou stranu planu dobre vidéli a dosahli. Znzoriiuje impi mésto se viemi moz- centrélntho planu, kde jsou mezi politky
jeden z vas. Také tento plan je oboustran-  postupu hry, jsou na ni vyznaceni nostmi, které nabfzi. Centrélni plén je oboustranny. Hrajete-li ve vyznadeny $ipky.
! _ ny. Pro hru ve étyfech je uréena strana, dva a tfi impové. Hra pro dva CtyFech, ujistéte se, Ze ho mdte navrch tou stranou, kde nejsou
! ~ nakteré jsou v rohu vyznateni Ety¥i nebo t¥i hra¢e bude mit 6 mezi jednotlivymi politky Zadné Sipky.
s impové. Véimnéte i, Ze hra pro &tyfi -
z hréée bude mit 5 kol.




PRED PRVNI PARTII

V4 7 -
KARTONOVE ZETONY
Vsechny karténové dily nejprve opatrné vyjméte z ramecka.
SAMOLEPKY

Zeton zatinajictho hréde a 8 devénych figurek sluzebniki mizete
zkraglit nalepentm pistusnych samolepek.

Pozndmka: V kazdé barvé se vyskytujf jen dvé figurky s]llliebl— 9

nikd, ale samolepky mate na tii. Impové doufali, ze se jim podaﬁ'
pFesvédEit v§echny i své s]uiebm’ky ze starého dungeonu, aby
se s nimi dali na novy byznys, ale jeden se radgji rozhodl odejit
do penze.

|
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PRISERKY
Sestavte viech 18 priSerek. Kazd4 se skladd z jednoho vejéitého dilu
a jednoho koletka. Spojte je dohromady pomoci plastové patentky
dle obrazku. Po sestaveni by se koletko mélo otacet, ale ne prlis

lehce, aby drzelo v pozici, kterou na ném nastavite.

g .
Poznémka: Uprostfed kazdého kolecka je mal)'/ obrézek, kter)'f po

sestaveni nebude vidét. Ten uvadi, k jaké prierce kolecko patit.
Dejte pozor, abyste kazdé prierce pridélili spravné kolecko.
Poznamka: Piebyteéné plastové patentky nevyhazujte. Nikdy ne-
vite, kdy se mohou zjevit nové piiserky jako bonus.

PLAN POSTUPU HRV

PLAN POSTUPU HRY VAM UKAZUJE, CO SE BUDE VE KTEREM KOLE DIT.

ZETON PRUBEHU KOLA

Polozte Zeton pribéhu kola na prvni politko
postupu hry @ Na konci kazdého kola se posune
vpravo na dalsf pole, az sviij pohyb ukonéi na poli

SOUTEZE

yvr

Zamichejte osm desticek soutéZi a polozte po jedné z nich na kaZdé z ptislugnych
poli licem dolit. Nepouzité desticky vratte do krabice tak, aby je nikdo z hra¢t nevidel.
Poté ototte prvnf destitku soutéZe (tu, kterd je pFipravena pro druhé kolo hry)

vvr VoV

licem nahoru. Desticky soutéZi maji dvé &asti — v hornich fédcich je uvedeno, co a jak se

v v

bude v prislugném kole hodnotit, spodni tadek uvadi, jaké zradlo se v piislusném kole

Ly

objevi na trZisti. ProtoZe se v prvnim kole nekoné Zadna souté?, je ptisun zrédla v prvnim

kole vyznaten p¥imo na planu postupu hry.

pro zavéreéné vyhodnocem'.w

ZAKAZNICI

zakaznici dva.

Zamichejte osm desti¢ek zékaznikd a poloZte po jedné z nich
na kazdé z ptislusnych polf licem dolii. Nepouzité desticky
vratte do krabice tak, aby je nikdo z hrééti nevidél. Poté otoéte
prvni destitku zdkaznika (tu, kterd je pripravena pro tieti

kolo hry) licem nahoru. Véimnéte si, Ze v poslednim kole se objevi

POSILY

Kazdy hra¢ postavi po jednom svém impovi na kazdé z téchto
poli. Pedstavuji vzdalené pribuzné, ktetf hoti touhou také se pti-
dat k rodinné firmé. Ti na polich vice vpravo predstavuji piibuzné

vovr

ze vzdalenéjich krajti, kterym bude chvili trvat, nez dorazi - a2
do piistusného kola hry.

SOUTEZE
ZAVERECNEHO
VYHODNOCENI

Tyto dvé soutéZe predstavuji zdvéreéné
vyhodnocent. Prvni z nich hodnoti
ekonomickou hodnotu vaseho obchodu,

druhd jeho vzhled.



CENTRALNI HERNi PLAN

ZASOBA PRISEREK NABIDKA MENSICH MLADAT  NABIDKA VET-
PiiSerky zamichejte a utvoiite z nich zasobu licem Ototte (nebo vytahnéte z pytliku) tii pif¥er- Sicu MLADAT
A dolti pobliz centralntho planu. Mizete je také ky a vyloZte je licem nahoru do spodni ohrady. Vezméte jesté jednu
: Lo ka4 S B Vlozit do vhodného platéného pytliku a tahat je Vsimnéte si, Ze impové zrovna umistuji do této priferku a umistéte ji
Na centrdlnim planu je.vyznaEeno 14 &tvercovych poli akef. V pri- z n&j, kdykoliv je potieba vylozit novou piserku. dasti vybéhu cedulky, Ze piiserky v této ohradé do horni ohrady. Bude
béhu hry budete na tato pole posflat své impy, aby provedli pii- maji byt velikosti 2. Natoéte proto koletka na mit velikost 3, jak ukazujt
slu$nou akei: ndkup novych priserek, ndkup Klect pro né, nakup : > K% - téchto priSerkach tak, aby byly vidét prvni dva cedulky v této &asti,
zradla atd. il / ‘ barevné prouzky. nastavte tedy kole¢ko tak,
et mmed v e E m Pfi hie ve dvou & tiech " aby byly videét prvni i
E m \_{ i_[ ol hrééich je v prvnim kole barevné prouzky. (Impové
PRENCH TR B jedna z akef nakupu piiserek z dolni ohrady se omlouvaj, ze nestihli
Strana centralntho planu pro hru ve dvou a tfech hragich md navic blokovana neutralnim impem. Ototte a polote do vydani hry viechny
vyznatena 4 dal$i pole akel. Tato mensi étvercova politka pred- sem tedy jen dv& piiSerky. cedulky sestavit a vzty¢it.)
stavuji prazdné akee (jak bude vysvétleno dale). Pole akef na této
strané centrdlntho pldnu jsou organizovdna do ti skupin po Sesti L
polich propojenych Sipkami. Jedno pole v kazdé skupiné je ozna-
geno teckou.
m Pti hite ve t¥ech hracich vezméte 3 impy neutralni barvy
a postavte po jednom na kazdé pole oznaené
te¢kou. Neutrdlni imp takové pole blokuje, takze hra¢i maji ome-
zeny vybér akef. Na zaddtku kazdého dalsiho kola se neutrdln imp
* posune o jedno pole dal ve sméru Sipky, takze blokované akee se
v kazdém kole méni.
E Pti hte ve dvou postupuite obdobné, oviem zablokovanych J
akef bude dvojnasobny potet, po dvou v kaZdé skupiné :
akef — vezméte 6 impii neutralni barvy, po jednom opét postavte .
na akéni pole oznadend teckou a dalsf postavte vzdy o t¥i pole dl .:
ve sméru Sipek. ;

HROMADKA KLECi

Velké obdélnikové desticky Kleci za-
michejte a hromadku umistéte licem

doltr pobliz centralntho planu.

NABIDKA VVLEPSENI

NABIDKA KLECi Otocte vrc!ml dvé devstl.éky vy]ep%e-
nf z hromddky a vyloZte je na vyznate-

Ototte vrhni t¥i desti¢ky kleci z hromédky a vyloZte je na vyznatend mista na cent- HROMADKA VVLEPSENI nd mista na centrdlnim plénu

i plind ~".. Ticks obddkont destidhy pled |
L zké obdélnikové desticky predstavuji vylepseni
E Pfi hte ve dvou hrééich je v prvnim kole jedna z akef ndkupu kleci blokovana ik S

neutralnim impem. Otocte a polozte sem tedy jen dvé desti¢ky kleef (tfi
Klece sem umistite jenv téch kolech, kdy zadné z poh’ nékupu Kleci nebude b]okova’no).

Kleci. Zamichejte je a hromadku polozte licem dolii
pobliz centralntho planu.




HROMADKA
ARTEFAKTU

Kulaté desticky artefaktd za-
ml’chejte a hromadku poloite

licem dolii pobli centralniho

planu.

KRAMKY
S ARTEFAKTV

Otocte vrchni dvé desti¢ky ar-

tefaktii z hromadky a vylozte je na

dva modré krdmky na centrélnim
planu.

Pii hie ve dvou hratich je
ﬁ v prvnim kole akce
nakupu artefaktt blokovdna
neutralnim impem. Nedévejte sem
tedy ¥4dnou desti¢ku
artefaktu.

ZETONV

ZRADLA
Ve he se vyskytuje Zrédlo
dvojtho druhu: zelenina
/g je zelend, maso @
je Cervené. Rozttidte
zetony zradla podle barvy
a vytvorte obecnou zésobu
jednotlivych druhi ve
skladigtich vyznaéenych na
centralnim planu.

ZETONV ZLATA

Zlato (—_ﬁ je Zluté. Umistéte
viechny Zetony do obecné zésoby
v banku uprostred centralniho
pla'nu. Ano, o to v celém byznysu

se zviectmi mazlitky jde.

IGURKY SLUZEBNIKU

Kazdy hra¢ postavi jednoho svého sluzebnika na pole 0
potitadla reputace. Tito pomocnici zaznamendvaji body

reputace piisluiného hrace. Vasim cilem je mit na konci hry

nejvy$si reputaci. Druhého pomocnika postavte na po]e 0

V)"stavnﬂ\o stanu. Tento pomocnik zaznamendva skére

dosazené v jednotlivych soutéZich.

centrdlniho planu. Kdykoliv

TRH SE ZRADLEM
vh se Zradlem ma t¥i stanky: v jednom se pro-
dévd zelenina, v jednom maso a v jednom Zradlo

obojtho druhu. Polozte dva Zetony zeleniny na

stanek se zeleninou, dva Zetony masa na stanek

s masem a po jednom Zetonu kazdého druhu na

stanek se smiSenym Zrddlem, jak je uvedeno
na prvnim poli na plénu postupu hry.

~ [l % HROMADKA KARET LEKTVARD

Polozte hromadku péti karet lektvarti na budovu nemocnice na

centralnim planu, licem nahoru.

KOSTICKY TRUSU

Umistéte zasobu téchto

KOSTICKY
STRADANI
Unmistéte zésobu téchto
plastovych kosticek pobliz

kosti¢ek pobliz centralntho

planu. Kosticky predstavuji
trus a, kter)'/ vase plv'l'éerky
vase piserka trpi Q, produkuji. Ano, o to v celém
dostane tuto kosticku. byznysu se zviecimi mazlicky

jde doopravdy.

E & Pti hte ve dvou &
tech hradich je

neutralnfm impem. Neddvejte sem tedy
zadné zetony zradla, jak napovidajl'
symboly na prvnfm poli na planu

BALICKYV KARET POTREB

Karty potieb rozttidte podle barev na étyfi balicky, zamichejte kazdy bali¢ek zvast a poloZte licem dolii
pobliz centralntho plénu. Ponechte vedle misto na étyti odhazovaci hromadky. Jakmile dojdou karty
v nékterém balicku poti‘eb, zamichate piislusnou odhazovact hromadku a vytvotite tim novy balicek.

v prvnim kole akee nakupu ze
AN :
smiSeného stanku blokovana

postupu hry.

ZETONV MUTACE

Umistéte zasobu téchto

zetondi vedle centralniho
planu. Jakmile vae priSerka
zmutuje c?f, dostane jeden

z téchto Zetont. Jsou sice

oboustranné, ale rtizné strany
slouzf pouze pro zpestent.
Z herntho hlediska jsou obé
strany rovnocenné.



PLANY URACU

A ! ZASTENA A NAPOVEDNI TABULKY

Horni édst vaseho planu doupéte slouZi jako zésténa, ktera umoz-

. fiuje v jedné fézi hry drZet vase plény v tajnosti pied ostatnimi

LF (" hradi. Na zésténé jsou zdrovet uvedeny népovédn tabulky. V levé
dasti najdete shrnuti Sesti fazi kazdého kola hry a jednotlivych

krokd kazdé féze. Prostiedn tabulka uvadi rozloZent jednotlivych
symbolii v kazdém balicku karet potieb. Prava ¢4st vam pripo-

mene, jak miizete uspokojit potreby svych piiserek (a co se stane,

OBYTNE MISTNOSTI
IMPU A POKLADNICE

Nejsou-li vasi impové zrovna
v prdci, bydli zde. Zde také ptecho-
vdvite své zlato. Hru zadindte se
$esti impy své barvy (s témi, co
vam zbyli poté, co jste EtyFi umistili
na plén postupu hry) a se dvéma

- kdyZ se vim to nepoda+). Vechny symboly vam budou jasné, Zetony zlata, které si vezmete
jakmile doétete tato pravidla. z banku.
L [ m 4 »wfo
trrrrﬂ“r Fm

) i ! [
VVCHODV
Kdyz posilte své impy
do mésta nakupovat,
opousti doupé témito
Sesti vychody.

SKLADV ZRADLA

Horni ¥ada je uréena pro skladovén zeleniny, spodni je pro
maso. Cerstvé 7radlo je uloZeno vzdy do levé komory. Jak po-
*  stupné osychd, okoravd a kazi se, posouvd se do komor vpravo.

1 Iy

Opravdu staré a proslé zradlo se musi vyhodit.

1 Na zatatku hry nemite 24dné Zradlo.
vl 5
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) ZETON USPECHU

Tenhle Zeton si polozte nékam pobliz svého planu doupéte.
V prvni hi'e ho mozna nebudete potiebovat viibec, ale jestli
nékdy dosahnete 50 bodti Teputace, tak TRA DA! - skvély
L3 ﬁspéch, po]oite tento Zeton na po]e 0 bodovaci |i§ty navrch
stranou s &islem 50 a vas sluzebnik méze pokraéovat Znovu
od zaddtku potitadla. Podati-li se vam ziskat dalsich 50 bodd,
TRAM TA DA! - to u# je skuteéné Gzasny vysledek. Ototte
zeton na druhou stranu s ¢islem 100. A pokud ziskéte dalSich
50 bod, TRAM TA DA DA DAAAA! - ototte Zeton na tieti..
hej, pockat... nesvindlujete ndhodou?

(TR T e R e
e T T e

harampddi.

POCATECNI KARTY
POTREB

Vezméte si ¢ty karty potieb, po jedné
z kazdého ze ¥étyt barevnych bali¥kd,
do ruky. Tyto karty ostatnim neukazujte.

T POCATECNI KLEC

Na za¢atku hry méte k dispozici jednu klec, ktera je primo vytis-
téna na planu expozic. Neni tak dobra jako ty, které jsou k dostani
VoLV . s e 3% I3
ve mésté, ale zase je zadarmo. Cervend jednicka v levém rohu
znamend, e klec mé pevnost 1, fialova jednicka v pravém rohu
znamend, Ze ma antimagickou tésnost 1. Na kleci neni Z4dné dalsi
ikonka, Klec tedy nemd zadné dalsi zvlastni vlastnosti.

Poznamka: Véimnéte si, Ze soudet obou hodnot parametru klece
je 2. Klece, které se dajl’ koupit ve mésté, maji tento soucet 3, kdyi
pripottete i za kazdou ikonku zvlastni vlastnosti.

R

KOMORA NA ARTEFAKTY

V tuhle chvili mdte komoru prézdnou, az na néjaké to
nepottebné harampadi. Jednoho dne zde véak budete
skladovat kouzelné artefakty — vzéené knihy
a pf'edméty neobyéejné moci. Tedy, aspon doufejme, Ze
budou mit neobyéejnou moc a Ze to nebude jen dali

MiSTA PRO
DALSI KLECE
Na svém pldnu expozic méte misto az
pro &tyfi Klece. V pritbéhu hry si mizete
kupovat dalsi klece a umistovat je na tato
mista, a to i na misto ptivodni prvni klece,
pokud se ji budete chtit pozdgji zbavit.

LRy,
nim planu.

| W

POCATECNI

ZNECISTENI‘

Polozte jednu
kostitku trusu
do své klece. Ano,
prredchozi majitel
nechal klec trochu

zanef-adénou...

ale zase byla za-
darmo.

MISTA PRO
VVLEPSENI
KLECI

Kazdé misto na klec (véet-
né té poateéni) ma misto
na jedno vylepsent. Mizete

tak zlepsit vlastnosti

E m Pii he ve dvou ¢ tiech hradich vratte nepouzi-

té plany doupat, sluzebniky, Zetony uspéchu
a impy zpét do krabice, s vyjimkou onéch 3 nebo 6 neutrélnich
impt, které budete potiebovat pro blokovani poli akef na central-

Kleci.

f




&kolo hry se sklada ze Sesti fazi. Tyto faze jsou uvedeny v levé
Casti vasi zastény. Kazda faze se dale déli na nékolik krokd, které
jsou pomoci piktogramii znazornény tamtéz. Tyto kroky provadéj-
te postupné jeden po druhém v potadi shora dold.

FAZE | - PRIPRAVA KOLA

KOLO UHRV

FAZE | - PRIPRAVA KOLA  FAZE 4 - PREDVADENI b s
’ ’ e ~9/ e m
FAZE 2 - NAKUPY ; PRISEREK ﬁ E] @ :;13:\ e
FAZE 3 - KARTV POTREB  FAZE S - OBCHODOVANI &! & oy |\ b o
FAZE 6 - STARNUTI W £ {@_‘ %7

[ ]
1 . / "
Tato faze se délf na tfi kroky: a4 o Je-li nékteré z akénich poli u vybéru kleci bloko- »# 5%
@) +  odkryti novyech informaci DOPLNENI ZDROJU E vdno neutrélnfm impem, dopliite pouze jednu f >~

& +  doplnéni zdroji
L ]

HOMD) Tyto kroky miiZete provést v libovolném potadia mo-
4+ = housenanich soutasné podilet viichni hrati. Jen si

;v

staly pijem zlata

dejte pozor, aby si nikdo nezapomnél vzit svij prijem.
V prvnim kole jste prvni dva kroky jiz provedli v rdmci pipravy
hry. Staéi tedy, aby si hrd¢i jen vzali svij prijem.

STALV PRIJEM ZLATA

Impové zaméstnant ve vasi firmé uz nedoluji zlato jako kdysi. Jejich

pribuzni viak stdle ano. V kazdém kole vam ho trochu poslou. Ne
moc — jen tolik, aby si toho jejich Temny pan nevéiml. V kazdém
kole v¥etn& prvnfho obdrzi vsichni hréti pifiem. Zadinajfct
hréé a soupet po jeho levici dostanou po jednom Zetonu
zlata, ostatni hrati dostanou po dvou Zetonech. Vezméte
si prisludny podet Zetont zlata z banku na centralnim planu.

E m Pii hite ve dvou ¢&i tfech hrécich dostane zaéfna-

jici hrad jeden Zeton a ostatni po dvou.
Poznamka: Po pijmu v prvnim kole hry m4 tedy kazdy hréé ti
nebo étyFi Zetony zlata.

——\ ——\
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NYNi MUZETE PREJIT PRIMO K FAZI 2 -
NAKUPY A VRATIT SE KE ZBYTKU TETO
STRANKV. AZ BUDETE PRIPRAVOVAT
HRU PRO DRUHE KOLO.

ODKRVTI ,
NOVVCH INFORMACI

V ramci pipravy hry jste na planu postupu hry otoéili jednu des-

ticku soutéze a jednu desticku zékaznika licem vzhiiru. To pro prv-

ni kolo stadi, nic dalstho se neodkryvd. V dalsich kolech postupujte
takto:

Otodte prvni dosud zakrytou destitku
souté¥e (pokud je jesté néjakd k dispozici). Hré-
& tak budou vidy zndt destitku soutéze pripra-
venou pro toto a pifsti kolo.

Otolte také prvnf v potadi dosud zakry-
tou destitku zdkaznfka. Hrati budou vidy
znét destitku zékaznika pro toto a dvé dalsi kola.
V poslednim kole hry prichazeji dva zdkaznici.
Jakmile dojde Fada na né, otoéte rovnou obé dvé
desticky.

V prvnim kole jste vie potrebné pripravili v ramci pipravy hry.
V dalsich kolech postupujte takto:

Pii hte ve dvou & ttech hra-

Cich zaénéte tim, Ze posune-
te kazdého neutrélniho impa na centrdlnim
planu o jedno akéni pole dal ve sméru Sipek.
Akéni pole obsazené neutralnim impem je blo-
kovéno a nenf hra¢tim v daném kole k dispozi-
ci. Neutrélni imp na jednom z mensich poli
préazdnych akef neblokuje Zadnou akci — prosté
v tomto kole odpoéiva.

NOVE ZRADLO

Desticka soutéze pro aktudni kolo (ta,
pritbéhu kola) uvadi ve svém spodnim
radku, kolik jakého %¥rddla mé byt v )ednotllvych stancich
se ¥radlem. Zrédlo se ve stancich nehromadi, pFipadné zbytky
z minulého kola vyhod'te a dopliite cerstvé Zradlo podle desticky
soutéZe. (Dobrd, jestli recyklujete néjaké to zradlo od minula a jen

upravite pocet Zetonkdi ve stancich, impové si toho asi neviimnou).

E blokovédno neutrdlnim impem, tento stének
nebude v tomto kole nabizet Zidné ¥radlo. Viechno vykou-
pil neutrdlnf imp. Navic stoji-li neutrdlni imp na malém zeleném
poli prazdné akce, dejte do stinku se smiSenym %ridlem
o jeden Yeton zeleniny méng, nez udava destitka soutéze.
Podobné stoji-li neutrélni imp na éerveném poli prazdné akee, dej-
te do smiSeného stanku o jeden Zeton masa méné. Toto zrédlo
zdhadné zmizelo. Mozné mél neutrdln imp hlad.

4
NOVE ARTEFAKTY
Odhodte artefakty, které pifpadné na krémcich zbyly z minulého

' . A

et Vi

ktera se nachaZI primo POC] Zetonem

i
Je-li nékteré z akénich poli u stanki se Zradlem

—_——

kola, do krabice a vy]oite misto nich dva nové z hromédky arte-

faktd.

4

.
NOVE KLECE
Jedna nebo vice Kleci zbyla v nabidce Kleci z ptedchozich kol. Vez-

A
Je-li akéni pole u kramki s artefakty obsazeno [
neutralnim impem, nedopliujte nic. |

méte tu z nich, kterd leZi na nejspodnéjél'm po]i, posurite ji na nej-
hotejsi pole a pipadné ostatni vyradte ze hry (miiZete je vratit do
krabice, uz nebudou potteba). Na spodni dvé volnd pole vylozte
nové destitky klecf z hromadky Kleci.

novou destitku klece, tieti pole ponechte prézdné. Neutralni .

imp evidentné koupil jednu Klec jiz pred vasim prichodem. (Jsou-li [ &

neutrdlnfmi impy obsazena obé akéni pole u Kleci, muselijste nékde | /2
i presouvani neutrélnich impti udélat chybu.)

NOVA VVLEPSENI

Podobné jako u Kleci zbude z piredchoziho kola v nabidce mini-
malné jedno vylepsent. Posutite ho na horni z obou poli nabidky.
Zby]a-]i obé vy]epéem’, horni z nich vyf'ad'te ze hry. Na volné spodm'
pole umistéte novou destitku vylep¥ent z hromadky vylepsent.
E Je-li akéni pole u nabidky vylepsent obsazeno ne-

utrélnfm impem, cely tento krok pieskoéte.

Nedopltiujte ani neodhazuite nic az do pitiho kola. ]

NOVA MLADATKA

Ve spodni ohradé vzdy zbude alespor jedna priserka o velikosti 2
z predchoziho kola. Vyiadit ze hry takové mladétko by viak bylo

velmi kruté, proto jsou zde ohrady dve.

Viechna mléd4tka ze spodni &4sti vyrostou. Poototte je-
jich koletka tak, ze budou vidét t¥i barevné prouzky misto dvou,
a presutite je do horni ohrady. Vidite? Tady je dost mista pro kazdé
z nich, nikoho neni tieba vytazovat.

Ouha. Co viak pocitv pf‘l’padé, ze v horni ohradé zby]o néjaké mlg-
détko z pFedchoziho kola? Hm, asi nema cenu tady takové nechté
né tvory drzet donekone¢na. Ped presunutim p¥ferek ze .
spodni ohrady do hornf nejprve odstraite viechny, které
se v hornf ohrad& nachdzejf z minulého kola. Vytadte je ze
hry. Nemusfte se o né bét — jsou posldna na venkovskou farmu, kde
budou $tastné a spokojené Zit az do smrti. Za kazdou takto ode-
slanou piSerku ptidejte do stanku s masem na centralnfm
plénu po jednom erveném Zetonu masa. Ehm, nic v tom
nehledejte, je to prosté jen takové pravidlo.

Prresunem a odeslanim priSerek se uvolni spodni ohrada. VyloZte
do nf t¥i nové pif¥erky o velikosti 2.

E m Je-li akéni pole u horni ohrady obsazeno AN
nim impem, pak tento imp koupf jednu z pravé [ :

povyrostlych piserek. Z mladatek, kterd se pravé presunula do | 1§

horni ohrady, vezméte to nachazejici se nejvice vlevo a vyfad'te ho

ze hry (podivné pravidlo o pridani nového masa do sténku se tady

neuplatnf).

Je-li blokovéno jedno ze dvou poli u spodni ohrady, vylozte do

spodni ohrady pouze dv& nové pifserky.




Impové jsou pti nakupovani velmi $ikovni. Ve skupince nakupuji
dokonce jesté Iépe. Cim vétsi skupinka, tim Iepéi Sance, Ze sezene
néco opravdu uzite¢ného. Mazete jim dat také néjaké zlato, aby
byla $ance jesté vys§i, ale nenf to nezbytné. Jak jsme tekli, impové
jsou pti nakupovéni opravdu velmi $ikovni.
_ Féze nakupovani md dva kroky:
+  Vsichni hraci souasné a tajné nejprve rozdéli
své impy a zlato do skupinek.
¢ Poté hrati ukazou své skupinky ostatnfm
avypravije do akee, a to v por‘adi od nejvétsich
skupinek po nejmensi.

B g

VVTVORENI SKUPINEK

Hrati zvednou zéstény svych pland doupat tak, aby pred
ostatnimi skryli hornf &4st pldnu doupéte, a rozdéli své impy
a zlato do maximalné $esti skupinek. Jsou-li vsichni hotovi,
mohou zéstény spustit zase dold a ukézat své skupinky soupertim.

V kazdé skupince musi byt alespoti jeden imp a ddle v nf miize byt
libovolny poéet Zetonti zlata. Podet impti a zlata v jedné skupince
nenf omezen, Zadn4 skupina nemusi mit zlato, ale kazda musi mit
a]espoﬁ jedno}lo impa. NemuZete prece pos|at zlato, aby $lo naku-
povat samo. Podivdte-li se na Zeton zlata velmi pozorné, piijdete na

— to, pro¢. Ano, je to tak — nemd nozicky.

Na va$em planu doupéte je vyznaceno Sest vychoddi. Umistéte své
skupinky na tyto vychody, a to podle velikosti — nejvétsi skupinka
bude vlevo. Velikost skupinky je ddna souétem figurek impti a Zeto-
nii zlata, z nichz se skupinka sklada. Potadf, v jakém umistite stejné
velké skupinky, nehraje roli.

T E—————

Skupinek miizete vytvorit i méné neZ Sest. Mizete udélat jednu
nebo dvé velké skupiny, hodné ma])'/ch skupinek nebo cokoliv mezi.
MézZete ponechat také néjaké impy nebo zlato doma (v obytné éasti
a pokladnici). Neni oviem diivod neptidélit viechny své impy do
skupin i tehdy, pokud je cheete nechat doma — pozdéji se muzete
rozhodnout je stdhnout, misto abyste je poslali nakupovat.

Poznamka: Impové jsou velmi upovidani a chlubivi. Z tohoto di-
vodu je ce]kovy podet impti a Zetont zlata, které méte k dispozici,
vefejna informace. T v pﬁ'padé, Ze méte zrovna zvednutou zasténu,
musite na dotaz na celkové pocty vaseho zlata a impt odpovédét
pravdivé (a nalezité hrde).

/
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VVBER AKCI

fe vovr

Nastava ¢as vyrazit na nékupy! Prvni pFijdou na tadu nejvetsi sku-

pinky. Jak jsme ek, velikost skupinky je dana souétem jejich impt
a zetont zlata. Kupf"ﬂ(]adu tedy skupinky o tiech impech, o dvou
impech a jednom Zetonu zlata &i 0 jednom impovi a dvou Zetonech
jsou viechny stejné velké.

NEJVETSI SKUPINKY ZACINAJI

1vo 3

Tento krok za¢néte tak, ze zjistite, ktery z hra¢t mé nejvétsi sku-
pinku. Takova skupinka je pak vysldna jako prvni. M-li
vice hrd stejné velkou nejvétsi skupinku, posilaji je postupné
ve sméru hodinovych rudiek potinaje zaéinajicim hracem.
Mé-li hréé vice skupinek o téZe velikosti, vybere jednu z nich. Dals

skupinku posle do ake, az ptijde znovu na fadu.

Priklad:

Ctyfi skupinky maji velikost 4 a zidnd vétsi skupinka nebyla
vytvorena. Cervend je pravé zatinajici hrackou, takze smi jako
proni vyslat svou nejvétsi skupinku. Ve sméru hodinovjch rucicek
je dalsi brac na fadé Zlutj. Mize vyslat bud skupinku o ctyfech
impech, nebo skupinku o jednom impovi a trech zetonech zlata.
Zelend je preskocena, protoze nemd Zddnou skupinku o velikosti
4, proto ndsleduje modry, ktery vysle svou nejvétsi skupinku. Po-
kracujeme dale dokola, cervend nemd dalsi skupinku o velikosti 4,
takze na fadu pfichizi opét Zluty, ktery vysle svou zbylou skupin-
ku 0 velikosti 4.

Po vyslni skupinek o nejvétsi velikosti prejdéte k nejblizéfm
mensfm skupinkédm a postupujte stejné: opét se zadfnd od zati-
najictho hrace bez ohledu na to, kdo vyslal jako posledni piedchozi
vétsi skupinku. Timto zptisobem pokracujte, dokud nevytidite
viechny skupinky.

TN

Zluty ma nejvetsi skupinku, takze zacing vyslanim své skupinky
o veltkosti 6. Skupinku o velikosti 5 nemd nikdo. Zelend a modry
maji oba skupinku o velikosti 4 a v potadi od zacinajiciho brce
je blize zelend, takze vysle jednu svou skupinku jako pruni. Po
ni ndsleduje skupinka o velikosti 4 modrého hrdce, poté druhd
ctvefice zelené hrdcky. Mdme nékolik skupinek o velikosti 3, takze
pokracuje cervend, po ni Zluty, dile modry a nakonec opét cervend.
Cervend md jako jedind skupinku o velikosti 2, takze ji vysle. Osa-
mocené impy vyslou hrdci v tomto potads: cervend, zelend, modry,

zelend, modry, modry. Tim jsou viechny skupinky vycerpiny.

SKUPINKA MUZE ZUSTAT DOMA

]ste—]i natadg, abyste vys]a]i svou skupinku, mate na V)"bér ze dvou
moznosti:

+  MZete svou skupinku poslat, aby néco nakoupila. Vyber-
te si néjaké neobsazené akéni pole na centrdlnim planu
apostavte na n&j viechny impy ze své skupinky. Zlato
(pokud skupinka néjaké méla) dejte do banku — to bylo utra-
ceno. Nyni rovnou provedte zvolenou akei (jak bude podrobné
popsano déle). Impové ziistévaji na akénim poli az do konce
probn’hajiciho kola, ¢imz je b]okujl' pro ostatni skupinky, které
jesté mohou prijit na fadu. Impové se na konci kola vrati dom,
ale pouzité zlato je pry¢.

+  Druhou moznosti je nechat skupinku doma. Vratte viechny
impy i zlato zpét na p¥islu¥nad mista planu doupéte.
Skupinku miizete ponechat doma z jakéhokoliv dtivodu. T¥eba
se vam nelibi Zadné z moznych akénich poli, kterd jsou jesté
k dispozici. Mozna potiebujete své impy, aby se starali o vase
piSerky v dali fazi kola. Nebo nechcete utratit své zlato. Zalezi
jenom na vds.

Toto rozhodnuti musite uéinit vzdy, kdyZ na vés piijde tada vyslat
néjakou svou skupinku. Mte-li vice skupinek velikosti, ktera se
pravé vyhodnocuje, vyberte kteroukoliv z nich a vyslete ji na nd-
kupy, nebo ji ponechte doma. AZ na vds znovu piijde fada, miizete
opét znovu rozhodnout, co podnikne zbyl skupinka &i skupinky
této velikosti (na pot‘adi stejné velkych skupinek umisténych na vy-
chodech z doupéte nijak nezélezi).

I ¥
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Poznémka: Pole prazdnych akei nemajf i‘a'dnf

efekt, na né nelze skupinky posﬂat.
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AKENI POLE NA TRZISTI

Pravy horni roh centrdlntho planu predstavuje trzisté, kde Ize na-
koupit zrédlo a artefakty. Obsadite-li jedno z téchto poli, dostanete
vée, co dané po]e nabizi.

NAKUP ZRADLA

Zvolite-li akéni pole trhu se zradlem,
vezméte si viechny Zetony ¥rédla,
jeZ nabizi prislusny stanek, a ulozte je
do odpovidajictho skladu Zradla na
svém planu doupéte — do komory nej-
vice vlevo, uréené pro Zerstvé zradlo.
Zelenina Dpatﬁ' dohorni Fady, maso
. do spodni. Kazdé komora miize
pojmout libovolné mnoZstvi Zetonti
zrédla, ale to se dasem postupné kazi.

a jeden Zeton masa ze stdnku
se smisenjm Zradlem.

NAKUP ARTEFAKTU

Tyto krdmky nabizeji dva tajuplné
predméty veliké magické sily. Alespori
prodavat to tvrdi. Zvolite-li si toto akeé-
ni po]e, vezméte si oba artefakty
a ulozte je do komory ve sklepé na
svém plinu doupéte. Jejich zvldstni

schopnosti jsou vam k dispozici od to-
hoto okamZiku az do konce hry. Jak
pusob jednotlivé artefakty, je vysvétleno v dodatcich na posledn
strdnce téchto pravidel.

AKENI POLE ZA OHRADOU

Akéni pole v levé &sti centrdlntho planu nabizeji velké véci - Klece,

vylepsent a piSerky! Zvolite-li nékteré z téchto poli, miizete si vy-
brat jednu z véci, které jsou zde k dostan.

NAKUP KLECE
- . Vyberete-li si jedno z téchto dvou poli,

1 Kleci, druhy voli ze dvou zbylych. Jsou
zde jen dvé akéni pole, takze tieti klec si
v tomto kole nemiize
vybrat nikdo. Sku-
pinka, kterd obsadi
jedno z téchto poli,
musi{ mit vdy minimalné dva impy.
" Na jednoho impaje Kklec moc tézkd, neune-
seji. Abyste na toto pravid]o nezapomné]i,
polozili sem impové rohozky s obrézkem
dvou impt. Skupinka obsahujici pouze
4 | jednoho impa nesmi toto pole viibec ob-

sadit, bez ohledu na to, kolik s sebou méla
2 | Zlata,

Ziskéte-li novou klec, poloite ji na jedno
z vyznadenych mist na svém planu expozic. MiiZete ji polozit na
volné misto nebo nahradit nékterou klec starsi, véetné pﬁvodm’
prvni Klece do zaddtku vytisténé na planu expozic. Nahradite-li

Vv

Klec star$, presurite veskery jeji obsah (ptiSerku i viechny kosticky

trusu) do nové klece a starou odhodte. Bylo-li u vyrazené Klece
vylepsent, zistava i u nové Klece.

Poznadmka: Ve skute¢nosti nemusite novou klec umistit na desku /
ihned v tomto okamZiku. MiiZete ji prozatim polozit stranou. Kam r
presné ji umistite, se budete muset s koneénou p]atnostl’ rozhod- l

nout na zatatku Faze 3.

NAKUP VVLEPSENI

Zvolite-li toto pole, miiZete si vybrat
jedno vylepSeni z nabidky. Zbylé
vylepsent si v tomto kole uz nikdo jiny
nebude moci vzit. Viimnéte si, ze vy-
lep3ent si miize vzit skupinka libovol-
ného slozeni (vylepseni nevdzi tolik
jako Klec).

Kazda
misto

klee na vasi desce ma

pro  jedno  vylepdent.
Vylepseni zkvalitiuje prislusnou Klec, ke které je pfitazeno.
Muzete polozit vylepseni i k prazdnému mistu pro Klec, ale pak
nepfinese zadny uZitek do té doby, nez sem néjakou klec umistite.
Klece a vy]epéem' v dal$im prﬁbéhu hry nemizete premistovat,
ovsem podobné jako u Kleci miiZete i vylepSent nahradit novym
a staré tak odhodit.

Poznamka: Podobné jako u Kleci, nemusite se rozhodnout oka- /
mzité, kam vylep$eni umistite. MiZete je prozatim poloZit stranou. r
Kam prresné je umistite, se budete muset s kone¢nou platnosti roz-
hodnout na zaditku Féze 3.

NAKUP NOVE PRISERKV

Na centralnim p]e’mu jsou tri akéni po]e, ktera umozuji nékup
nové priserky. Spodni dvé politka umoziiuji ndkup nékterého
z mlddétek o velikosti 2 ze spodni ohrady, horni politko
umoZtiuje koupit mlddétko o velikosti 3 z horni ohrady.

Zvolite-li jedno z téchto poli, vyberte si jednu piSerku z prislusné

ohrady.
Pozndmka: V kazdém kole se ve spodni ohradé vyskytuji 'vid)'/ /

ti mladitka, ale jsou tu jen dvé pole akef, tedy nejvyse dvé z nich |
mohou byt v jednom kole nakoupena. Alespor jedno vzdy zbude
do pf‘l’étl’ho kola, kdy povyroste a bude presunuto do horni ohrady.
V horni ohradé miize byt i vice nez jeden tvor, ale maximdIné jeden

miize byt v kazdém kole nakoupen.

Skupinka posland na tato pole musi vdy mit s sebou
minimédln& jeden Zeton zlata. Je jedno, jak dlouho a naléhavé
budou vagi impové smlouvat a $kemrat. Mladata ptiSerek maji pro-
sté moc velkou cenu na to, aby by]a rozdavana zadarmo. Pro pri-
pomenuti tohoto pravidla je na téchto akénich polich vyobrazeni
usmivajiciho se impa a krasné se lesknouci zlaté mince. Skupinka,
kterd nema alespori jeden Zeton zlata, nemiize toto akéni pole vii-
bec obsadit, bez ohledu na to, kolik je v ni impt.

Ziskite-li novou prierku, polozte ji zatim kamkoliv na svijj plan
expozic. Nemusite pro ni mit v tuto chvili jesté volnou klec - v tom
pipadé se ale snazte néjakou dalsi Klec v této fézi hry ziskat, pro-

vy

toze na zaatku Féze 3 je nutné viechny piiserky umistit do kleci.

~ 4 v

AKCNI POLE POBLIZ NEMOCNICE
Cty¥i akéni pole v pravém spodnim rohu akéniho planu maji nej-
rliznéj§ funkee.

PRIZVANI NOVVCH IMPY
Na zadatku hry kazdy z vds umistil na plan postu-
pu hry po étyfech svych impech predstavujicich
piitbuzné ze vzdalené ciziny. Hof{ touhou zapojit
se do rodinné firmy ihned, jakmile si najdete ¢as
jim vytidit pot¥ebné vizové formality. Zvolite-li
toto akéni pole, vezméte si z planu postupu hry
viechny své impy pripravené pro toto kolo
a vechna predchozi, to jest vSechny stojici pod

kamenem pokroku a na polich vlevo od ngj.
Nové ziskané impy neméte k dispozici thned, pridaji se na piislus-
né akéni pole na centralnim plénu (ke skupince, kterd je pozvala),
kde ztistanou az do konce tohoto kola. Na konci kola, az se budou
impové vracet, piijdou do vaseho doupéte spolu s touto skupinkou,
ak dispozici je tedy budete mit od pisttho kola aZ do konce hry.

i
Ptiklad: Cervend v pronim kole poslala skupinku na pole umoz-
ugict ptizvdni posil, a ziskala tak jednoho svého impa. Ve drubém
kole totéz udélal Zluty hrdc a ziskal dva nové impy. Na zacitku
tretiho kola vypada situace takto:

;”Q"@ =)

/’i"‘s

Zelend nebo modry by na pfisluiném akénim poli mobli v tomto [
tretim kole ziskat po tiech svjch impech, ale pedpoklddejme, ze
je predesla cervend, kterd sem poslala skupinku o dvou impech
a jednom Zetonu zlata. Zlato je odlozeno do banku a oba impové
obsadi ptislusné akéni pole. Dva cerveni impové z planu postupy
hry (ti z drubého a tietiho pole) se pFesunou k nim.
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Akéni pole uréené pro nd-
vitévu v nemocnici je dvou-
barevné, aby vam  pripo-
mnélo, Ze ma dvojl' vyznam.
Zvolite-li toto pole, vezmé-
te si jednu kartu lektva-
ru z centralniho planu.
Kromé toho, mte-li v ne-
mocnici néjaké impy, vyzvednéte je a ptidejte ke skupin-
ce na akénfm poli. RovnéZ zde vsichni impové zéistanou az do
konce probihajiciho kola a vréti se domii spolu se skupinkou, ktera
je vyzvedla,

Priklad: Modry hrd¢ md v nemocnici z pred- ¢
chozich kol dva impy. Chee je mit zpét, proto pro
né posle skupinku o jednom impovi a dvou Zeto-
nech zlata (mobl by sice jesté cekat a poslat sem
mensi skupinku, ale to by bylo riskantni — do-
konce i ten, kdo nemd Zddného impa v nemocni-
ci, by mobl toto pole obsadit, aby ziskal kartu

b lektvuru) Modry tedy odlozi oba zetony lata do banku a impa |

postavi na prisluiné akéni
pole. Vezme si kartu lektva-
14 & oba své impy z nemoc-
nice piesune k tomu, ktery
stoji na akénim poli.
Poznamka: Utrpi-li ritkte- /
1y z vasich impQ zranéni f
v pozdgjsi fizi tohoto kola,
dostane se do nemocnice,

nikoliv na akéni po]e u ni. Vase navstéva vyzvedne Z nemocnice

pouze ty impy, kteff tam jiz by]i pf"ed jejim pf"ichodem.

FAZE

Kazd prehlidka ¢i soutéz vy-
zaduje diivéryhodnou a ne-
strannou porotu. Vasi impo-
vésedonimizou dobrovolné
prihldsit. Zvolite-li toto akéni
pole, posuiite figurku
svého sluZebnika na vy-
stavnim stanu na politko s &islem 2. To vdm pinese vyhodu
pozdéji ve Fézi 4.

e,
Pozndmka: V prvnim kole se zadné soutéZ nekond, nema smys] r

v ném toto akéni po]e obsazovat. l

ZAMLUVENI MiSTA NA PODIU

Své mazlicky mézete prodavat
kdekoliv, mnohem véti reputaci
viak ziskate, budete-li je prods-

vat z oficidlntho pédia. Zamluvit

si misto na pddiu ale nenf jedno-

duché.

vevr

' 5T
Pozndmka: Toto je nejkomplexnéjsi akéni pole. Cheete-li, miizete I/

tuto ¢dst zatim preskodit a vrdtit se k ni poté, co v dal§im textu

vy

vysvétlime, jak se ve Fdzi 5 priserky prodavaj.

| kdyi neni mozné pf"l'éerky proda’wat drive, nez pf‘ijde ve tretim
kole prvni zékaznik, je mozné, ze si budete chtit vybrat toto akéni
pole uz v kole prvnim nebo druhém. Toto pole totiz funguje trochu
odli¥né. Na konci kola se impové z tohoto akéntho pole
nevraceji zpét do svého doupé&te. Namisto toho se presunou
do vyhrazené pravé &sti pédia. Pti prodeji vasf pti¥erky pak
miiZete pouZit jednoho ze svych impi stojicich na pé-
diu: vezméte ho z jakékoliv &asti podia (tedy z akéntho pole nebo
z vyhrazeného mista vpravo) a prresufite ho do klece po prodané
piiserce. Toto je jediny zptisob, jak ziskat zpét svého impa z pro-
dejniho pédia.

Jako ostatni akénf pole, miiZe i toto v jednom kole obsadit pouze
jediny hré
doprava na vyhrazené misto, abyste akéni pole uvolnili pro pristi

¢. Na konci kola pesunete svou skupinku z akéntho pole

kolo. Po nékolika kolech se na vyhrazeném misté vpravo miize tla-
&it vice impti riznych barev.

Pozndmka: Toto akéni pole predstavuje pro vase impy dlouho-
doby zévazek. V kazdém kole smite prodat z pédia pouze jedinou
priSerku, takze z vétsi skupinky se vam impové budou vracet po
jednom po nékolik kol. Pokud usoudite, Ze sem potiebujete poslat

VoV

vétst skupinku, abyste predesli soupere, zvazte posléni skupinky

o mensfm poétu impti vybavenych velkym mnoZstvim zlata.
R At R T

|
|

Priklad: V pronim kole i toto akéni pole nevybml nikdo. Pli-
nujic proddvat ve tietim kole, poslala sem zelend hrdcka jednoho
impa uz ve drubém kole, kdy o pole jesté nebyl velkj zdjem. Na
konci drubého kola byl tento zelenj imp presunut na vybrazené
misto vpravo. Nyni probihd tieti kolo. Zluty vi, e si kazdy bude
chtit v tomto kole zajistit misto na pddiu, takze sem vysle sluiné
velkou skupinku — dva impy a dva Zetony zlata. To je skupinka
dost velkd, aby predbéhla ostatni, ale hrc si viZe jen dva impy
(a bude tak moci proddvat s vyuzitim podia ve dvou kolech).

Jakmile dojde ve tietim kole na
prodej priserck, pouzije Zluty
jednoho svého impa k ziskdini
bonusu za prodej z pédia. Ten-
to imp se vrdti domil. Zelend
hricka rovnéz proddvé jednu pitserku, ale vjsledkem prodeje je

* zklamdna. Radéji by vyuZila bonus za pédium pro néjakou lepsi

prilezitost. Prodd tedy svou pfiserku bez vyuZiti pédia (na cerném
trhu — viz ddle) a svého impa ponechd na podiu do dalsich kol.
Zelenj imp ddle ziistdvi na vy-
hrazeném misté vpravo na po-
diu, kde se k nému na konci to-
hoto kola ptipoji zbyvajici Zluty
imp z akéniho pole pédia.

3 = KARTV POTREB

Nyni nastal ¢as si se svymi mazli¢ky uZit trochu legra-
' ce. Tato fdze ma nésledujici tfi kroky:

vy

+  usporadani kleci a priSerek v nich
@D

*
) .5 Tyto kroky je tfeba provést jeden po druhém, vEichni
hrédi je viak mohou providét soudasné. Jakmi-
le hré¢ dokonéi aranzovani Kleci a priserek, méize si dobrat karty
potieb — nemusi ¢ekat na ostatni. Nicméné pokud si myslite, Ze

rozhodnuti ostatnich hra¢d budou mit vliv na vase rozhodnuti,
miizete sviij krok provést az poté, co ho provedli viichni soupefi,

dobrani karet potieb

Vv

piidéleni karet potiteb priserkam

kteFi maji hrét pred vami (od za¢inajictho hrdée po sméru hodi-

novych rudicek).

USPORADANI
KLECI A PRISEREK

Vv

Nejprve musite pf‘idéﬁt kazdé své prierce Klec, kterou bude mit
sama pro sebe a kde ztistane po cely zbytek kola.

NOVE KLECE A VVLEPSENI

Ted je ten okamzik, kdy se musite rozhodnout, kam umistite klece
avylepseni, které jste v tomto kole ziskali. Asi jste o tom méli pred-
stavu, uz kdy? jste si je potizovali ve Fazi 2, proto se o pravidlech
umistovani Kleci a vylepseni piSe tam, ale pokud jste si nebyli jisti
nebo jste zménili ndzor, nyni se musite rozhodnout s koneénou
platnosti. Klece nebo vylep$eni umisténé v tomto kroku
uZ nebudete moci v dal¥fm pribéhu pFesouvat. Tedy ani
Klece a vylepseni ziskané v predchozich kolech nenf mozno v tomto

okamziku presouvat. Je mozné je pouze odhodit v pifpadé nahrady
novymi, jak je popsdno vyse.

PRISERKY

Kazda priSerka musi byt v tuto chvili umisténa do své klece. Nemu-
si zlistat ve své piivodni kleci. Presunete-li piSerku do jiné klece,
Zetony mutace a kosticky stradani putuji s nf, zatimeo kosticky
trusu ztstavaji v kleci.

Na konci tohoto kroku musf kazdd p¥f¥erka mit svou klec.
Neni mozné, aby v jedné Kleci byly dvé priserky nebo vic (je viak
mozné dvé piSerky prohodit v jejich Klecich, aniz byste potiebo-
vali treti prazdnou klec). Méte-li méné Kleci nez priserek, musite
prrebyvajici priSerky pustit na svobodu. Odstratite je z dal3f hry.
Mizete se také rozhodnout neumistit néjaké priserky do kleci,
i kdyz mate Kleci dostatek, a tfm je propustit.

V kazdém pripadé jsou vEechny takto pusténé pierky po-

vaZovany za ztracené, coz vds miZe stat reputaci (viz déle
Ztrata prierky).

)




DOBRANI KARET POTREB

Méme-1i tedy viechny nové klece a vylepseni na svych mistech

vy

a jsou-li vechny piSerky ve svych klecich, miizeme pristoupit
k dobrani karet potieb.

Pred dobranim karet byste méli mit v ruce po jedné karté od kazdé
ze &tyr barev (vice méte jen tehdy, pokud méte v komote s artefak-
ty ulozenu néjakou knihu). Nynf si vezméte za kazdy barevny
prouek viditelny na koletku ka%dé va¥f pti¥erky jednu
kartu z balitku ptistugné barvy.

. ._\

Piiklad: Miteli tyto dve
 piiserky, vezmete si jednu ze-
lenou, dvé Zluté a dvé fialové
karty. Zadnou cervenou kar-
tu si brdt nebudete, protoze
cerveny prouzek kobrokocky
zatim neni vidét. V ruce tedy
budete mit jednu cervenou, dvé zelené, tfi luté a tFi fialové karty.

Pozor! Jakmile si zatnete brét karty, nesmite u¥ zmé&nit
umisténi svych piiserek v klecich. Rozmyslete si proto dob-
fe, nez k tomuto kroku pristoupite.

Poznédmka: Hraéi si mohou brat karty soucasné, ale pokud tog

nékdo bude povazovat za dalezité, postupujte opét pod]e pmv"adl'
na tahu. Dojdou—]i karty v nékterém z balickd, zaml’chejte Znovu
prisludny odhazovact bali¢ek a vytvorte dopltiovact bali¢ek novy.
V uréitych situacich mtZe byt dilezité, zda si berete karty jesté
pied vytvorenim nového bali¢ku, nebo az po ném.

Poznémka: Miizete postupovat také tak, Ze jeden z hraéi rozdé kar-
ty hrdéim v piislusném poctu podle por'adi na tahu, balitek po ba-
licku. Nebo si kaidy z hraéti vezme timto zpﬁsobem na starost jeden
bali¢ek. Rozdavané karty pok]édejte pFed hrace licem dolé — hra¢ se

na né nesmi podivat, dokud nedokonéi pritazovani pﬁ'éerek do Kleci.

PRIDELENI KARET
POTREB PRISERKAM

Nastava chvile pro zasadni rozhodnuti tykajici se péce o vase své-
fence. Kadé p¥i¥erce musite ptidélit karty v poétu a bar-
vich odpovidajicich viditelnym barevnym prouzkiim na
jejim kole¢ku - za kazdy prouZek jednu kartu v téZe barvé. Karty
naskladejte nad sebe do sloupecku a polozte licem na stil vedle
prislusné piiserky, jak ukazuje obrazek.
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Poznémka: Viimnéte si, ze nékteré karty maji
na spodni strané dva riizné symboly misto jed-
noho. To neni v tuto chvili dileZité a bude to

vysvétleno ddle v sekei pravidel pro pokrodilé.

Prozatim vechny karty aranZujte tak, aby na-
hote by] jen jeden symbo], (

Kazda karta pridélend priSerce vyjadiuje jednu specifickou po-
trebu, kterou piierka projevi. Jakého druhu je tato potieba, znd-
zorfiuje velky symbol uprostied karty. Dilezity je tento symbol,
nikoliv barva karty. Vasi snahou bude pridélit piserce takové kar-
ty, abyste jeji potieby mohli uspokojit. Nemd cenu pridélit priser-
ce pottebu utidit hlad @5, kdy? ji nemate ¢im nakrmit. Nebo
pridélit ji vztek , kdyZ ji nedrZite v dostateéné pevné Kleci.
Podrobnéji to popiseme dale.

Nejde jen o to, pf‘idé]it pf"l’éerkém takové potf'eby, které dokazete
pokrYt - karty také ov]ivﬁujl', jak se pf"l’éerka chovd, a tedy jest]i
v pozdgjsich kolech usp&je v riiznych soutéZich & jestli se bude libit
konkrétnimu zékaznikovi.
Pozndmka: Je obtizné pripravit 4
se tak, abyste byli schopni uspoko-
jit veskeré potieby svych priserek,
protoze nevite, jaké karty dostanete.
Podle barvy prouzki si véak miizete
udélat pfedstavu, co asi tak miizete
oekdvat. Tabulka uvedend v pro-

Iy

stiedni ¢asti vasi zastény udava, jaké

je Cetnost viech symbolti v kazdém

z bali¢kdi karet potteb. Napiklad ve fialovém bali¢ku se na poloviné

karet vyskytuje symbol magie g} azbyld piilka se sklddé ze étyt

karet se symbolem vzteku @ ,Ety¥ se symbolem hravosti (@)

a ze {tyi* se symbolem nakazy ().
e —.

—

—_—

Piiklad: Toto zvifdtko, poletucha, md
dostat jednu Zlutou a jednu fialovou
kartu. Fialovy balicek neobsabuje zdd-
nou kartu se symbolem hladu, ve Zlutém
balicku jsou takové jen dvé. Je tedy prav-
dépodobné, Ze pro toto zviFitko nebudete
potiebovat Zddné Zrddlo.

Poznamka: Dobirate si jednu kartu za kazdy barevny prouzek ¢

viditelny na kole¢ku prierek a piSerkam také odpovidajict karty (
pFidéh’te. Vruce jste véak méli jednu kartu od kazdé barvy, cozvam |
dava moznost vo]by - nemusite rozdélit v§echny karty, které jste si
dobrali, mazete si nékteré nechat v ruce. Po pFidé]em’ karet vam

opét zbude jedna karta od kazdé barvy v ruce.
Ptiklad: Predpoklddejme, ze jste se rozhodli v tomto kole nekupo ‘j

vat Zddné zradlo. Pokud ke své smille dostanete pmve ¢ jednu z ka-
ret se symbolem hladyu ze Zlutého balicku, mirzete poletuse pridelit
druhou Zlutou kartu z ruky a tuto si nechat na pFisté, Pokud viak |
jiz mate jednu Zlutou kartu se symbolem hladu v ruce, moznd se
rozhodnete néjaké zridlo koupit, abyste méli ¢cim krmit v pripade,

ze dostanete i drubou Zlutou kartu se symbolem hladu.
MM

Poznamka: Miize byt vyhodné mit potviirky, které maji barev- &
né prouzky téZe barvy. Poskytne vam to vice moznost, jak karty r
piiddit.

—_—_———————

. Poletucha je bylozravec, kobrokocka vyzaduje maso. U kobrokoc-

ky je vidét jeden zelenj prouzek, takze je pravdépodobné, Ze do—J
stane hlad. Abyste se na to piipravili, koupili jste si ve Fizi 2 dva
zetony masa. Poletucha je sice bjlozravd, ale s jejim krmenim se
nemusite vibec trapit: i kdybyste dostali obé zluté karty se symbo-
lem hlady, mte v ruce minimdlné jesté tieti Zlutou kartu. Jednu
kartu se symbolem bladu ddte kobrokocce a drubou si nechdte do
pristibo kola. Poletuse ddte svou zbylou tfeti Zlutou kartu.

LEKTVAR

Karty lektvaru se ziskdvaji pii ndvstévé v nemocnici ve Fézi 2.

V okamziku, kdy pridélujete karty potreb svym priSerkdm, miizete
jakoukoliv z nich nahradit kartou lektvaru.

Piklad: Této priserce musite pridélit
jednu zelenou a jednu Zlutou karty. Md-
te-li kartu lektvary, mizete ji ddt napFi-
klad kartu lektvaru a Zlutou kartu, nebo
kartu lektvaru a zelenou kartu. Mate-li
karty lektvaris dvé, milzete pFiserce pride-
lit obé (misto Zluté i zelené karty).

Symbol na karté lektvaru znamend, ze pf"l'éerka usne a bude hezky .
spinkat. Atoje potf‘eba, kterou nemusite et — takovy lektvar se _
tedy muze velmi hodit, pokud nékde néco nevyjde.

Priklad:

Na zacdtku hry dostanete zelenou kartu se symbolem hladu. Ve

- Fizi 2 ziskdte toto zviftko. Vypadd pravdépodobné, Ze bude
potiebovat néjakou potravu, ale ostatni hraci vam vyfoukli viech-
no maso na trhu pred nosem. Moznd byste méli zvizit vyslini
skupinky impit do nemocnice pro lektvar. Pak migete bjt v klidu.
I kdyz vim ndsledné piijde zelend karta s jinym symbolem, pfi-
délite prosté zvitku kartu lektvaru. A pokud ptijde jind zelend
karta, mizete si lektvar nechat do dalsich kol.

PLYNULOST HRV

v Vv

Hréd, ktetf nemaji zadné priSerky, nedostanou ani nebudou pridé-
lovat Z&dné karty potieb. Pozdéji ve hie budou mit hré¢i majict dvé
nebo t¥i odrostlejsi piSerky plné ruce prace s kartami, zatimeo ti,
kteft budou mit jen jedno mrné, budou rychleji hotovi. Mate-li vice

potviirek, méjte prosim ohled a hrajte rychle.

Avy, kdo méte pf"l’éerek malo, bud'te trpé]ivi. Mtizete si zatim pro-
hlizet soutéze a zékazniky pro piiti kola a planovat dalsi postup
(nebo se tieba pokusit spotitat, kolik impii je namalovdno na cen-
trdlnfm hernim pldnu).



HLAD

_ jen jediny symbol hladu, pfidélite-li priserce vice karet se symhg

FAZE 4 - PREDVADENI PRISEREK

. Nynije tieba pf'edvést, jak se 0 Své mazh’éky stardte,
a ukdzat se s nimi na vystavach a soutéZich.
Kazdy hra¢ ptijde na fadu postupné podle poriadi

~ od zatinajictho hrade. Hra¢ na tahu odkryje kar-

ty, které svym piiserkéam piidélil, ukdZe ostatnim,
jak uspokoji potieby kartami reprezentované,

a sviij tah zavr${ spoctenim skdre pro téely vy-

‘ ~ hodnocen soutéZe (s vyjimkou prvniho kola, kdy

jeSté zadnd soutéZ neni).
]akmi]e tak uéini véichni hradi, jsou pod]e pof‘adl’ v soutézi jednotli—
vym hréétm piidéleny body reputace.

USPOKOJENI _
POTREB PRISEREK

S / 9 Jste-li na tadé, ukazte véechny
&~
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karty, které jste svym priser-
kam pridélili. Népovéda v pravé
Casti zastény vm ¥ika, co pres-
né jednotlivé symboly potreb
znamenajf a jak je vyhodnotit.
Méli byste je vyhodnocovat
v uvedeném poradi (v uréitych
pripadech je totiz potadi vy-
hodnocovani dtleZité).

? Za kazdou kartu se symbolem hladu, kterou jste své
priserce pridélili, musite bud' odhodit jeden Ze-
ton Zrddla, nebo p¥¥erce ptidélit jednu kostitku stradd-

. Typ Zradla musi odpovidat symbolu uvedenému na va$i piierce:

/g Bylozravci Zerou vyhradné zeleninu (zelené Zetony)

b Masozravei se zivi V)'Ihradné masem (Eervené ietony)

#] Vselravci se spokoji s jakymkoliv druhem potravy
/' (ervené i zelené Zetony, a to v jakékoliv kombinaci)
7 kaidy symbo] hladu, kter)'f se vam nepodaﬁ' utisit zradlem, mu-
site priSerce pridat jednu kosticku stradani. A to rozhodné nen
dobre. Na priSerce totiz bude uz navidy vidét, Ze strddala — kos-
titka stradani na ni ztistane do konce hry. P¥i prodeji za takovou
piéerku dostanete méné bodti reputace, stradéni miize také zna-
menat nevyhodu pfi urcitych soutéZich.
Pozor! Mé-li p¥iSerka stejny nebo * :
vét¥i potet kzstiéek stré«Jiézf, net 900 T gl
je jeji velikost (tedy aspori tolik kosti¥ek, kolik prouzki je
vidét na jejim koletku), p¥iSerka uhyne. Strasné, ze? Ale je
to tak, nedokézete-li se o své svétence postarata nechéte-li je dlou-
hodobé hladovét, miize je to i zabit. PiiSerka je ze hry odstranéna
a miiZe vas to stdt néjakou reputaci (viz ddle pravidla pro ztrétu
piiserek). A hlavné se budete citit velmi provinile.

Muze-li vé§ tvoreek zrdt zeleninu a je-li v Kleci
s timto symbolem, jedna potfeba hladu je
automaticky uspokojena. Potviirka se sama
napase, takZe ji sta¢f o jeden Zeton zeleniny méné. Klec viak vyfesi

i SR

g kojen. Vice ta

lem hladu, musite ostatni vyresit jako obvykle. ]e-]i va$ tvor maso-
zravy, nebo pokud nema viibec hlad, tento symbol klece nebude
mit zadny efekt.

Vylepsent s timto symbolem bude mit obdobny
efekt. Uspokoji jeden symbol hladu tém prier-
kdm, které mohou %rét maso. Na bylozravce

neplisobf nijak.

Pozndmka: Ma-li piislusné misto symboly oba (jeden na Kleci
ajeden na vylepSent), miize uspokojit az dva symboly hladu véezra-

Vv

vé priserky (ale jen jeden u masozravee nebo bylozravee).
" 7
VVMESOVANI

Tuto potiebu si vase priserka uspokojf zcela sama.
é Za kaidy takovyto symbol ptidejte do jeji klece
jednu kosti¢ku trusu.
Pridélite-li jednu ¢ vice karet se symbolem vymé-
Sovani tvorovi v kleci s timto symbo]em, pi‘idej-
te do klece o jednu kostitku trusu méné.
Prosté se to tak néjak vsakne. Pridelite-li tvoreckovi vice karet se
symbolem vyméSovant, ostatni kosticky pridejte do Klece normdl-
né - vsdkne se vzdy jen jedna. Nedostane-i piSerka v daném kole
zddnou takovou kartu, nestane se nic (podestylka nemiize absor-

bovat stary uschly trus).

Pozndmka: Kosticky trusu nemaji v tuto chvili Zidny be;prol
stiedni efekt. Pozdgji mizete priSerku prodat nebo prestéhovat
do jiné klece a vasi impové budou moci tuto Klec vydistit. PFilis
znetiténd klec miiZe totiz negativné ovlivnit vae skdre pii urdi-
tych soutézich. Rovnéz vam zplisobi starosti v pripadé, Ze pridélite
piSerce karty se symbolem nakazy, jak bude popsano ddle.

HRAVOST

Za kazdy symbol hravosti piidéleny vasi priserce mu-
sfte zaméstnat jednoho impa, aby pif¥erku
zabavil, nebo ji pfid¥lit jednu kostitku strada-
nf. Ano, vasi tvoreckové trpi, kdyi se nudi. KostiEky stradani maji
stejny dopad bez ohledu na to, ¢im by]o utrpeni zpﬁsobeno. Takze
se muze stat, ze své svéfence unudite k smrti.

K uspokojen této potieby budete potiebovat jednoho volného
impa — tedy impa, ktery je stéle jesté doma na plénu
doupéte. Impové, které jste vyslali do mésta, se jesté nevratili.
Jako volné oznadujeme jen ty, které jste neptidélili do Zadné sku-
pinky, nebo ty, jejichZ skupinku jste misto posléni do mésta stahli
domi.

Nastésti jeden imp dokéze zabavit dvé potvirky najednou.
Postavite-li ho na jednu ze étyf* hranic mezi dvéma desti¢kami
Klece na svém planu expozic, uspokoji po jednom symbolu
hravosti p¥ifazeném pii¥erkém z obou sousednich klect
(timto imp prestane byt ,volny“ — v tomto kole uz nemtize délat
nic jiného). Jeden imp nedokdZe uspokojit dva symboly hravosti
pridélené téZe piserce, cheete-li uspokojit vice symbolii hravosti
pridélenych stejnému tvorovi, musite pouzit vice volnych impt.
A jesté neZ se zeptdte: ne, nemtizete impa postavit doprostred des-
ky, aby bavil pf‘iéerky ve véech étyf‘ech Klecich najednou, nebo aby
bavil piserky v Klecich umisténych thloptiéné.

Klec nebo vylepsent s touto ikonkou jsou vybavené
hratkami, prolézackami & dal$imi zajimavymi pred-
méty, které vaseho mazlitka zabavi. Tato konka zna-
mend, Ze jeden symbol hravosti na kartch je automaticky uspo-
kovych ikonek uspokoji vice symbolti na kartéch.

-
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Priklad:

Ve Fizi 2 ziskala cervend
hracka tato dvé zvifdtka
a fednu klec s Rlowzackou. Vi,
ze Klec uspokoji jeden symbol
hravosti, ale kdyz vezme v iva-
hu své karty, fika si, Ze by to
nemuselo stacit. Neposle tedy
do mésta viechny své impy, jed-
noho si nechd doma.

Ve Fizi 3 ji prijdou tyto karty. Af uz karty pridéli jakkoliv, vzdy
mezi pridélenymi budou aspoir dva symboly hravosti. Proto to
udéld takto:

Imp uspokoji jeden symbol hravosti kazdého zvitdtka. Poletucha
mi dvé karty hravosti, ale jedna je uspokojena symbolem na kleci.
Cervend by sice mohla dit jednomu ze zvititek Zlutou kartu vyme-
Sovini misto hravosti, ale stejné by musela pouzit impa. Efektivnéjst
(a pro prostredi kleci ¢istsi) tedy bylo vyuZit impa naplno, aby si hrdl

s obéma zvitdtky najednou, a kartu s hovinkem si nechat v ruce.
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VZTEK

Kdy? se vade potviirka rozzut, prosté se rozzuft. S tim

nic nenadélate. Jediné, co musite, je udrzet ji v kleci.

Porovnejte podet symbolii vzteku ptitaze-
nych pii$erce s pevnosti jeji klece — s velkym
dervenym ¢islem v levém hornfm rohu. Vylepseni
s Cervenou jednickou 1 zvyduje pevnost klece o 1.

Dokud je pocet symbolii vzteku nizi nebo roven
pevnosti Klece, nic se nedéje. Jestlize viak zutivost p¥i¥ery pte-
kond pevnost klece, pokusf se uprchnout.

V tom pifpadé jsou dvé moznosti. Mdte-li dost volnych impti na
svém plénu doupéte, miZete se pokusit prchajict potvoru chytit.
Potiebujete jednoho volného impa za kaZdy symbol vzte-
ku piiserky pievysujici pevnost klece (s piipadnym vylep-
$enfm). P¥{slu¥ny po¥et impii pFesutite do nemocnice na
centralnim plénu PriSera vam neutekla, ale impove se pfi chyta'm'
zranili a zfistanou v nemocnici, dokud je nékdo pozdéji nepfijde
vyzvednout (impové se uzdravujl' rychle, ale pétea komfort, kte-
r)9ch se jim dostava v nemocnici, jim déla opravdu dobte — sami
domii neptjdou).

Nemite-li na planu doupéte dost volnych impti nebo nechcete-1i,
aby utrpéli zranéni, p¥f¥erka vdm utede. Prijdete o ni a's ni
moZnd i o né&jakou tu reputaci (viz ddle pravidla pro ztrétu pri-
Serky).

MAGIE

Tento symbol znamené, Ze tvor emanuje magickou
energii. Ta funguje podobné jako vztek, aZ na to,
7e namisto pevnosti je dileZita antimagickd tésnost
Klece.

| Porovnejte podet symbolii magie ptiFaze-
4 nych p¥iderce s antimagickou tésnosti Klece
{- velkym fialovym ¢islem vpravo nahote. Vylepsent
?’5 s fialovou jednickou ‘ zvySuje antimagickou tés-

nost Klece o 1.
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Dokud je pocet symbolii magie niz$i nebo roven antimagické tés-
nosti klece, nic se nedgje. Jakmile viak podet symboti magie
prekond antimagickou tésnost klece, ptiSerka zmutuje.
Ptidélte ji jeden Zeton mutace za ka%dy symbol magie,

ktery se nepodatilo pokryt klect s vylepsenim.
vaSem mazlickovi objevily —

@®
) >/
dalsi o¢j, chapadla apod. Obé

strany Zetonu maji stejny vyznam, vyberte si volné, kterou stranu

Zeton mutace predstavuje
podivné vyrtstky, které se na

pouzijete a na jaké misto vaseho tvorecka ji prilozite. PiiSerka
s jednfm Zetonem mutace miiZe byt pozdéji penalizovana v souté-
zich a pti prodeji, ale jinak je v por‘adku. Zatim.
PtiSerka, kterd obdr¥i druhy Zeton
mutace (at ji proto, Ze magie presdhne tés- lofed

nost klece o dva & vice, nebo proto, Ze uz néjaky méla z minulych
kol), zmizi do jiné ¢asoprostorové dimenze. Pfichazite o i,
a miize tim klesnout vase reputace (viz ddle pravidla pro ztrétu
piiserky). PriSerka se odebrala do mist, kde tvorové s jedinym
parem o&i a bez chapadel jsou povaZovéni za skuteéné podivné.
Z herntho hlediska je to stejné, jako kdyi va§ tvorecek uhyne stra-
danim, az na to, Ze nemusfte mit takovy pocit viny. Vidy je tu
nadéje, 7e jednoho dne se v nasem prostoru materia]izuje poh|ed—
nice obalena ektop]azmatick)"m slizem, s pozdravem a ujisténim,
Ze va§i potviirce se daf dobre.

NAKAZA

Tento symbol znamen, ze vasi priserce hrozi nemoc.

Zda ji pod]ehne, zavisi na tom, kolik symbolﬁ nékazy

dostala a jak zaneradénd je jeji klec.
PiSerka bez piidélené karty se symbolem nakazy nemiize one-

mocnét. Bez ohroZeni ndkazou miize vesele Zit i po krk v hroma-
dé... hnoje.

Dostane-li vase priSerka alespot jednu kartu se symbolem naka-
zy, pripoctéte k poctu symbolii nakazy podet kosticek trusu v jeji
Kleci. Je-li soucet 2 nebo méné, nic se nedéje. Tvor v &isté Kleci
miize dostat dvé karty se symbolem nékazy a nic se mu nestane.
Tvor v leci s jednou kosti¢kou trusu zvlddne jeden symbol nakazy.
Ovsem priserce v kleci se dvéma a vice kosti¢kami trusu uz byste
neméli pridélovat zddné karty s nakazou.

Pozor: Viimnéte si, Ze potteba vyméSovani & je vyhodnoco-
vana dfve nez nebezpedf nikazy. Berte to v tvahu pii piidélo-
vani karet jednotlivym priSerkdm. 1 tvor ve zcela &isté Kleci bude
mit problém, kdyz mu pridélite dvé karty se symboly vymésovani
ajednu s ndkazou.

Je-li soudet symboli ndkazy a kostitek trusu vy¥¥i ne% 2,
pridélte zvitétku jednu kosti¢ku straddnf za to, Ze onemoc-
nélo, a navic po jedné kostiéce strédéni za kazdy bod
soudtu prevysujici &slo 2. Jinymi slovy, soucet 2 znamend, Ze
se nedgje nic, soucet 3 znamend dvé kostky stradani, soucet 4 zna-

mena 3 stradani atd.

Pozor: Chovat potviirku v prili§ znedidténé Kleci je riskantnf. Do-
kud ji nemusite pridélit kartu nakazy, je v pohodé. Miize se viak
stat, ze jednou nebudete mit na vybranou.

LEKTVAR

‘—'r Lektvar vasi potvirku spolehlivé uspt. Budou-li si na
- vas ochranci zvifat stezovat, ze svého mazli¢ka intoxi-

kujete omamnymi jedy, ukaZte jim predchozi éast pra-
videl, aby vidéli, jaké hrtizy by ho jinak mohly potkat.

Jakmile pii vyhodnocovani pouzijete tuto kartu, nemusite délat
nic se svou pifserkou. Misto toho musite udélat jednu véc se
svymi kartami v ruce: karta lektvaru nahradila pfi pritazovani jed-
nu kartu uréité barvy, takze vam v ruce zbylo o jednu kartu této
barvy vice. Za kaZdou pouZitou kartu lektvaru odhod'te
jednu kartu té barvy, kterou lektvar nahradil. Od kazdé
barvy by vim méla zbyt jen jedna karta (pokud neméte artefakty
knih dané barvy).

URVCHLENI HRY
Nékterym hraéim vyhovuje, kdyz mohou pi pldnovant karet za-
rovefi volné impy rozmistovat mezi Klece, pokud je budou chtit
vyuzit k baveni piSerek, nebo k ¢ervenym ¢islim Kleci, pokud
budou muset chytat prehajici potvory. To je v poradku, mize to
hru urychlit. MéZete si uz také dat stranou Zetony zradla, které
spotiebujete, nebo si piipravit kosticky trusu a stradant, které bu-
dete muset svym svéfenctim pridélit, neZ ostatni hra¢i dokonéi
svou Fézi 3. V nékterych situacich oviem miiZe byt s ohledem na
chystanou soutéz |ep§1', kdyi s_vé p]a’ny neprozradl’te dive, nez na
vds prijde fada ve Fézi 4. ‘ b

VVHODNOCENI SOUTEZE

V kazdém kole s vyjimkou prvniho se kond jedna soutézni pre-
hlidka piiSerek. Vsichni s predstihem vidi, jaka soutéZ to bude.
Ve svém tahu v této Fézi 4, az uspokojite potteby svych piiserek,
spoditejte své skore v aktudlnf sout&%i azaznamenejte ho na
vystavnim stanu. Jakmile tak uéini vSichni hra&, budou pridéleny
body reputace za poradi v soutéZi.

T | T FSSNE s v —
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DESTICKA SOUTEZE

+ Symbo] v levém hornim rohu

.

udavd, zda se jedna’ 0 soutéz vy-
branych jedincti nebo o prehlidku

celého chovu.

+  Symboly ve svétlém rdmecku na-
hofe udavaji, za co se body vystav-
niho skére pricitaj.

+  Symboly v tmavém rémecku udavaji, za co se naopak skére
odeditd. ]

+ S]uneEm'ky v dolni adé udévajl', jaké zradlo je treba dodat do
stankd v rémei pifpravy kola, a nejsou pro téely soutéze rele-
vantni,

e

Dodatky na konci pravidel podrobné popisuji kazdou soutéz.
Obecné platf tato pravidla:

SOUTEZE JEDINCU

'__-J Tento typ soutéZe hodnoti vybrané jedince. Vyberte
o jednu svou pti¥erku, aby vds v soutéZi reprezentovala.
Aréna je jednoduchd soutéz: =i

Kazdy symbol vzteku plati za 2 kladné wm
body, symbol ndkazy za 1 z&porny bod. —
Hodnotite-li vaseho reprezentanta, be-
rete v tvahu viechny symboly na kar-
tach, které mu byly ptidéleny v tomto
kole. Potieby projevené v minulych ko-

v

lech nemaji Zadny vyznam.

Priklad:

Toto zvititko ziskd v Aréné 2 x 2 - 1 = 3 body. Pribldsite jej
do soutéze, protoze Zidnd jind vase piiserka nemd tak dobry
vysledek. Posuiite svého sluzebnika na vyjstavnim stanu na pole
s cislem 3.

yvr

Pozor! Mnoho soutéZi penalizuje nejen urcité symboly potieb

vy

pridélené priSerkdm v tomto kole, ale také jejich Zetony mutace

% nebo kosticky stradani 0 pifpadné kosticky trusu e
v jejich klecich.
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< PREI-ILIDI(V CELVCH CI-IOVU

V tomto typu soutéZe se hodnoti cel4 vage expozi-

ce.V tivahu se berou symboly na kartdch potieb pi-
| l délenych viem vagim tvoriim, a pokud karta soutéze
e

uvadi, pak i Zetony mutace a kostiéky stradani na
véech tvorech. Hrajl'—]i roli kostiéky trusu, pocitaji se l'lplné v§echny,

i v prézdnych klecich.
Piiklad:

Cervend hricka byla pripravena na Détsky den. Koupila si
dvé hravi mlddata a nechala doma jednoho impa, aby si s nimi
hm Bohuzel, poletuse musela pridélit prilis mnoho karet magie

, a ta zmutovala. Kobrokocka zase zanetddila svou klec.
Skore Cervené v této soutézije 3 x 2~ 1 - 2 = 3 body. Cervend

posune svého sluzebnika na vystavnim stanu na pole s cislem 3,

B N

POMERENI USPECHU NA SOUTEZI

Jakmile vsichni hraci spotitaji sva skére, na vystavnim stanu je jas-
né vidét, jak se komu datilo. Nezapomerite, Ze hra¢, ktery posla]
svou skupinku na akéni pole umoziujici zastoupeni v poroté, zis-
kava bonus dvou bod# v sout&¥i.

Je-li va¥ vysledek nula nebo z&porny, nechte svého shuzeb-
nika na poli 0. Této souté%e se vitbec nezti¢astnite. Je-li vé
vysledek 10 nebo vice, nechejte sluzebnika na poli 10+, ale pamatujte
si, kolik to bylo, pro porovndni s ostatnimi.

‘ Tito impové na centralnfm p]énu

ukazujl’, kolik bodi reputace v souté-
7i ziskate. Vitéz, tj. ten, kdo ziskal
v soutéZi nejvice bodti, ziskava 8
bodii reputace. Hré¢ na druhém
misté ziskavd 6 bodii reputace, tieti 4 body a étvrty 2 body. Hré¢,
ktery se soutéZe nezuidastnil vitbec (ziskal nula bodi),
neziskdva z4dny bod reputace (takZe naptiklad v ptipadg, Ze
dva sluzebnici ztistali na poli 0 vystavniho stanu, se udéli pouze 8
a 6 bodi reputace).

Pokud dosahne v soutézi vice hradti tého vysledku, dostanou
prislu$ny podet bodé reputace sniZeny o tolik bodd, ko-
lik dal¥ich hré¢a s nimi doséhlo tého¥ vysledku. Podrob-
néji viz piiklady.
Piiklad:

Cervend a 2luty dosahli v soutézi téhoz skare, sdileji vitézstvi
a dostanou oba po 7 bodech reputace. Dalsi v pofadi modry neni
druby, ale tieti, a tak ziskdvd 4 body reputace. Zelend neziskdvd
zddnj bod reputace, protoze se soutéze vithec nezicastnila.

Piiklad:

Modry ziskdvé 8 bodii reputace za vitézstvi v soutéi. Cervend,
zelend a Zluty ziskdvaji po 4 bodech reputace (za drubé misto je 6
bodis minus dva body za dva dalsi brace sdilejici drubou pozici).

AN

body reputace. Posurite sluzebnky na poéitadle reputace o piislus-
ny pocet poli. Pak odstrarite destitku soutéze z planu postupu hry,
aby bylo jasné, Ze skonéila.

I ¥

pifmo na centrélnfm plénu:

Pii hite ve dvou & tirech hraéich to funguje stejné.
Pocet pridélovanych bodi reputace je vyznacen

HRA TRI HRACU HRA DVOU HRACU

ZTRATA PRISERKV

Vv

O pifSerku mizete piijit v téchto situacich:

vy

+  Vprvnim kroku Fdze 3 ztracite piSerku, pokud pro ni neméte
volnou klec (nebo ji dobrovolné do Klece neumistite, a tim ji
pustite na svobodu).

Vv

+  Dostane-li piiserka tolik kosti¢ek

" =y
né jeji velikosti & ji prrekroéi (pocet barevnych prouzki vidi-
telnych na jejim kole¢ku). Nezélezi na tom, ¢im bylo strédani
zptisobeno, zda nemoci, hladovénim & nudou.

WK

stradam Ze se ]e]lch pocet Vyrov-

+  Jei vztek priserky vétsi nez
v/
pevnost jeji klece (pokud o > gy ,0,‘
neposlete dostateény pocet impt, aby ji chytili, v disledku
¢ehoZ impové skonéf v nemocnici).
+  Dostane-li ptiserka dva nebo vice Zetont g
P s
Z kteréhokoliv z téchto pifpadii pro vés plyne tentyz disledek:
Odstratite p¥islu¥noun ptfferku ze hry a jeji Zetony mutace
a kosticky stradani pak vratte do spole¢né zdsoby. Karty potieb
&i lektvarti pidélené této priSerce odhodte (pro tdely soutéze
v tomto kole se nebudou potitat). Zetony trusu véak v Kleci zdista-

mutace a zmizi tedy do jiné dimenze.

nou. Pochopite]né.

Kromé toho ptijdete o jeden bod A
reputace za kaZdych deset bodi o110

reputace, které mate (tedy mate-li bodi reputace méné nez 10,
neztrécite nic, mdte-li jich 10 az 19, pijdete o 1 bod atd.). Dokud
nejste zndmy, nikoho nezajimd, co délate, ale &im slavnéjsi je vas
obchod, tim vétsi je problém, kdyz prijdete o priserku. 1 pokud
feknete, Ze jste ji darovali svobodu nebo Ze jste ji poslali do mno-
hem krésnéjsi dimenze, stejné vés bude vef'ejnost podezirat, Ze je

i

5 Tedy kazdy, kdo dosahne v soutéZi kladného skore, ziskd néjaké i Sl SR EA,
4 4 4
'- FAZE S = OBCHODOVANI
. Koneéné se dostavame k vastnimu byznysu: o e J, kterd pripomind, Ze je nelze prodat.
v +  Prodej piserek. A, ovéem, musfme pockat PRODEJ PRISEREK Poznadmka: Mladatko, které koupite ve mésté, bude mit velikost 2 |§

az na treti kolo, kdy se objevi prvni zékaz-
nik. V prvnich dvou kolech tento krok pie-
skocte.

+  Odhozeni pouzitych karet poteb.

~ + Vyuiti stale jesté volnych impd.

Pocinaje tietim kolem prijde kazdé kolo zkaznik, ktery si chee
koupit néjakého toho mazlitka (v poslednim kole to budou zdkaz-
nici dva). Co je to za zékaznika, uvidite dost dlouho dopredu, takze
budete mit spoustu Casu se na néj pripravit. Zakaznik je ochoten
koupit po jedné p¥i$erce od ka¥dého hrd¥e, pokud mu nabid-
nete takovou, kterd se mu bude libit. Hradi prodévajl' své pf"l'éerky
v poradi na tahu od drZitele Zetonu zaéinajictho hréce. Nechcete-li
proddvat, nemuste.

Tvor na prodej musf mit velikost alespori 4 nebo vice. Mensi

v vl

mldditka jsou jesté piili§ mald na prodej koncovému zékazniko-

nebo 3. Budete ho moci pFedvést na soutézi, ale prodat zékaznikovi
ho bude moZné az v kole nasledujicim & pozdéji.

zAkAzmkuv VKUS

Zda tvor odpovida zdkaznikovu vkusu, se
uréf podobné jako skére v soutézi. To, co
i _:- se zdkazntkim libi, je
| v hornim svétlém rémecku, co radi ne-
maji, je uvedeno v tmavém ramecku

uvedeno

dole. Symboly opét odkazuji na karty

potf'eb pf‘idé]ené jednot]iva potvir-

|

'gvi. Vsimnéte si, Ze na prierkdch o velikosti 2 a 3 je tato ikonka




kam v tomto kole ¢ na kosticky straddni a Zetony mutace (bez
ohledu na to, kdy byly tvorovi piidéleny). Z téchto symbolti vypo-
¢téte skdre shody s pozadavky zékaznika (ziskévani bodt reputace
je popsdno v dal$im odstavei).

Pozndmka: Kosticky trusu v Kleci se piii prodeji piiserky nikdy
v tivahu neberou. Zakaznik si kupuje pﬁ'éerku, nikoliv jeji Klec.
Symbol vyméSovani é na destiéce zdkaznika se vztahuje vzdy
pouze na symboly na kartach potieb, které byly tvorovi pridéleny
v tomto kole, nikoliv na kosticky trusu v jeho kleci.

Priserku lze zékaznikovi prodat pouze tehdy, pokud se mu libi.
Skére shody s vkusem zdkaznika musi byt véti ne nula,
]e-]i skdre shody nulové & zdporné, nemuzete zékaznikovi tvora

prodat.
Priklad:

Skre shody se v tomto pipadé spocte takto: + 4 za dva (@),
+ 1 za jeden G, — 1 za jeden a - 1 za jedny kosticku
straddini . Celkovy soucet je 3, Temné slecince se poletucha libi

a chtéla by si ji koupit.

Pozndmka: Vsichni zakaznici maji jasno v jednom - nechtéjl’
utrapené mazh’éky, u kazdého zékaznika je tedy v éerném ramecku
kosti¢ka stradani

na zdkaznicich jsou v8ak vyjimkou — u nich miiZete zapo¢itat vzdy

Pro vét$inu zdkaznikti nemé barva
karet potieb z4dny vyznam. Délezi-
ty je pouze symbol uprostied karty.
Tyto dva duhové zbarvené symboly

jen jeden piislusny symbol od kazdé barvy.
Piiklad:

— A\

—

:
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Troli farmdr md rdd pestrd hnojiva: Symboly &gy ve dvou riiz- |
njch barvich karet jsou za + 6. Viimnéte si, ze se pocitd pouze
jedna zelend karta se symbolem vyméSovini &gy . Skére shody
tohoto zvitdtka by tedy pro troliho farmdte bylo S (pFipocteme-li
+1za qC; a — 2 za jednu kosticku straddni &p).

Podaii-li se vam potvirku tspé$né prodat, zavisi zisk bodii
reputace na tom, jak moc byl zdkazntk spokojen. Cim

spokojenéjsi zakaznik, tim vys§i reputaci ziskte. P¥iSerku mizete
prodat bud na éerném trhu, nebo na oficilnim pédiu.

PRODEJ NA CERNEM TRHU

Pro prodej na ¢erném trhu nemusite délat
nic zvlatniho - kdykoliv neprodavate na
oficidlnim pc’)diu, prodévéte na Cerném
trhu. Imp kréici se za pédiem na centrdl-
nim planu pfipomind, Ze pti prodeji na

derném trhu nasobite skdre shody dvéma.
Oznamte, kterou piiSerku jste zdkaznikovi prodali, odstrarite ji ze
hry a ziskdte dvakrat tolik bodii reputace, kolik bylo skére
shody. Posutite svého sluzebnika na po¢itadle reputace o prislusny
pocet bodti. Kromé toho dostanete jesté néjaké zlato, jak bude vy-
svétleno ddle.

PRODEJ NA OFICIALNIM PODIU

Vyhodnéj$i je prodat tvora na oficiélnim

vefejném pédiu. Tak maze kaid)’l vidét, jak

si spokojeny zakaznik odndsi svého nového
mazlicka, a vase reputace roste.

Ve Fazi 2 — Ndkupy jste méli moZnost
poslat skupinku impt, aby zamluvila mis-
to na pddiu. Abyste mohli prodat priSerku na pédiu, musfte na
pédiu mit alespoti jednoho svého impa (bud' na akénim poli
nebo na vyhrazeném misté vpravo od néj, pokud tam éekd z pred-
chozich kol). Oznamte, Ze prodavéte na pédiu, odstrafite priserku
ze hry a presutite jednoho svého impa z pédia do prazd-
né klece po prodané pifderce (nemiizete ho zatim vratit na
p]én doupéte, protoZe tam stoji impove, ktei v tomto kole zatim
jesté nevykonévali Zidnou éinnost). Ziskdte t¥ikrét tolik bodi
reputace, kolik bylo skére shody. Kromé toho dostanete jesté
néjaké zlato, jak bude vysvétleno ddle.

ZLATO ZA PRODANOU PRISERKU

Vv

Za prodanou priSerku dostanete kromé bodd
reputace navic tolik zlata, kolik je uvedeno
na prodané pi3erce (vmalém okénku napra-

v0). Je jedno, jaké bylo skére shody, nebo jestli jste piserku prodali
na pédiu & na cerném trhu, cena zavisi pouze na jeji velikosti.

Znovu upozornujeme, ze pf‘l’éerky o velikosti 2 a 3 nelze prodat
viibec.

i
Poznémka: Chovat masozravé tvory byvd o trochu obtizngjs, r

proto maji nejvyssi cenu. VSeZzravci jsou nejméné narocni, proto
je jejich cena nejnizsi.

Mé-li na sobé priserka Zeton mutace, dosta-
nete za ni pti prodeji o dva Zetony zlata
méné. Na to je zakon. Nenf mozné prodavat
mutanty za plnou cenu. Impové potddné nerozuméji pojmu sleva

¥ 20

a viibec si netykaji s procenty, proto je za mutaci pevna srdzka bez
ohledu na cenu. Je-li zkrdtka plnd prodejni cena piterky 2, za
zmutovanou nedostanete Zidné zlato. Je-li pInd cena 1, muste zd-
kaznikovi jesté jeden Zeton zlata doplatit, aby si zmutovaného maz-
licka vzal (nemdte-li zlato, nemtizete takového mutanta prodat

viibec). 1 pokud dévate tvorecka zadarmo nebo na prodej doplcite,

pordd se to miize vyplatit — jde vdm totiz hlavné o reputaci, ana tu
mutace obvykle nema vliv.

Pozndmka: Zadny tvor nemize mit dva Zetony mutace. Takovy
jedinec by jiz zmizel do jiné dimenze ve Fazi 3. Maximalni posti
pri prodeji je tedy 2 zetony Zlata,

A CO ZAKAZNICI?
Jakmile kazdy z hra¢d dostal prileZitost prodat jednu svou priser-
ku, zékaznik odchdzi - odstratite jeho desticku ze hry. V poslednim
kole hry se vyskytuji zdkaznici dva a kazdy z hraét miize kazdému
z nich prodat po jedné priserce. Oviem i v poslednim kole plati,
Ze je moZné prodat pouze jednu piserku na oficidlnim

podiu. Prodavéte-li priSerky dvé (kazdému zdkaznikovi jednu),
musite asport jednu z nich prodat na éerném trhu.

Velky kviz o zikaznicich:

Ghasgesssecanss

Temnd slecinka a Viddcovd podzemi si chtéji koupit po jednom
mazlitkovi z vaseho obchodu. Mite dva impy na pédiu. Jak svd
zvitdtka ddmdm prodte, abyste ziskali co nejvice bodi reputa-
ce? Kolik jich ziskdte a kolik zlata pii prodeji vydéldte? Pokuste
se odpovéd najit sami, aniz byste se divali na teseni. Odpoviteli
spravné, pak problematice zdkaznikil nejspis plné rozumite.
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\— ODHOZENI

i} PRIDELENVCH KARET
.~ Nyni mizete karty potteb ptidélené tvortim odhodit, uZ je nebu-
L dete potiebovat. Rozttidte je podle barev do prislusnych odhazo-
g - vacich balickii. Karty lektvar vratte na hromddku v nemocnici na
t centralnim pldnu.
) ‘
8

VVYUZITI VOLNVCH IMPU

Vv

Je mozné, ze i po ndkupech, hrani si s priSerkami a chytdni uprch-
ikit mdte stale jesté n&jaké impy na svém planu doupéte. Reknéte
jim, at si nezoufaji, pro kazdého se najde néjaka prace. Mohou éistit
Klece nebo vydélat néjaké zlato.

Prejete-li si ¢istit klece, presunite impy doprostred svého planu
expozic. KaZdy takovy imp miiZe odstranit a% 2 kosti¢ky
trusu z prézdnych klec. Kosticky mohou byt v téze kleci nebo
ve dvou rﬁzn)'lch Klecich, dtlezité je viak to, Ze to museji b)'/t Kklece
prézdné. Presouvat pf‘l’éerky neni v tuto chvili mozné, takze klec,
ve které je néjaké pﬁ'§erka, neni mozné toto kolo uklidit.

Pokud vam stale jesté zbyli néjact impové k dispozici, dostanete
za ka%dého z nich po jednom %etonu zlata z banku. Vyd¢-
lali ho réiznymi vef'ejné prospéSnymi pracemi ve mésté, jako je dr-
zeni ceduli, natirani akénich policek nebo sekéni travy v ohraddch
pro mladétka (zkrétka jakoukoliv praci s jedinou vyjimkou — kopani
zlata, kterého si dost uZili ve svém piredchozim povoldni).
Pozndmka: Vidite tedy, ze nechate-li ve Fazi 2 néjakého toho impa
doma, o nic nepfijdete. Maze se hodit k Ppéci o vase svéfence ¢i
k dklidu, a kdyi se ukaZe, Ze to neni potFeba, vydé]é zlato, které
posili vase skupinky pro pisti kolo.

| FAZE 6 - STARNUTI

: V této fizi se stanou ti véci:
“ +  Vage piiserky povyrostou.
oy ¢ Vage zradlo oschne a okord.
El +  Va§i impové se kone¢né vrati domd.

: Vsechny tyto kroky jsou administrativni povahy.
: V této fazi nemusite Einit Zadna rozhodnuti. Mizete
je véichni provadét soucasné, presto véak doporucujeme provadét
je v tomto potadi, abyste na nic nezapomnéli.

PRISERKY ROSTOU
L)

Okénko kole¢ka

Qo fulees
Vv prave casti

vasich piSerek
ukazuje jednu nebo dvé §ipky, které znaci, ze mate pootocit kolecko
tak, abyste odkryli jeden nebo dva nové barevné prouzky. Prisera
o velikosti 7 ddl riist nemtize (v okénku uz neni Zddnd $ipka).

Poznamka: Piiserka velikosti 2 a 3 roste o dva stupné. PFiser-
ka velikosti 4 (to jest uz prodejnd zdkaznikiim) povyroste o jeden
stupen. (Pf‘ipom]'néme, Ze ve fazi pripravy kola mlédata velikosti 2

|

zbyld z minulych kol ve spodni ohradé povyrostou pii piesunu do ¢
horni ohrady jen o jeden stupefi, na velikost 3. Uréité vas potésf, ze
ve vasi ldskyplné péci rostou tvoreckové rychleji nez ve vefejném
vybéhu).
Pozndmka: V poslednim kole miiZete tento krok vynechat. Veli-
kost vasich zbylych piiSerek nemd p¥i zavéreéném vyhodnocent
Zddny vyznam.

'é 4
OSVCHANI POTRAVY

Vsechno Zradlo na vasem

e =

planu doupéte se kazi -
posouv se o jednu komtir-
ku doprava. Nejprve se
podivejte, nemate-li néjaké

zradlo v nejpravéjéich ko-
tadkt

(a tudiZ je neni kam posouvat). Takové zradlo je zkazené a musi se

mirkich  obou
vyhodit - vratte takové Zetony zpét do prislusné zasoby na cent-
ralnim pldnu. Pak posurite Zradlo v ostatnich komtrkdch o jednu
komtirku smérem vpravo (postupné se kazi, ale zatfm je jesté po-

ZAHAJENI DALSIHO

Zivatelné a potviirkdm to evidentné nevad).

Poznamka: Maso se kazi rychleji neZ zelenina. Koupite-li maso,
musite ho spotiebovat v témze nebo v nésledujicim kole. Jinak ho
budete muset vyhodit.

Poznamka: Tento krok budete muset udélat i v pos]edm'm kole,

protoze zbylé zrddlo se poditd pii zdvéreéném vyhodnocenti.

IMPOVE SE VRACEJi DOMU

Vétsina vasich impti se v tomto okamziku vrdti domi:

+ VSechny impy z pldnu expozic vratte na plan doupéte.

+ Rovnéz viichni impové z akénich poli na centrélnim planu se
vraceji zpét, s vyjimkou impi stojicich na pédiu.

+  Mate-li néjaké impy na akénim poli pédia, presutite je na vy-
hrazené misto vpravo na pédiu.

+  Impové na vyhrazeném misté na pédiu a v nemocnici ziistavaji
na centralnim plénu.

V tomto okamZiku také vratte sluzebniky na vystavnim stanu zpét
na pole 0.

KOLA

vl Pred zahdjenim dalstho kola presufite Zeton priibéhu kola o jedno
i v ~ v NI * A v I v VI vr
pole vpravo a presurite Zeton zacinajictho hrade, &imz uréite zadi-

najictho hrace pro dalsi kolo.

[
f ": Ve vétsiné kol ho prosté predejte sousedovi
vil? po sméru hodinovych rucicek.
. —
4 —
Pred poslednim kolem vsak predejte Zeton
o -

),

hraéi s nejnizsim aktudlnim stavem bodd
reputace. V pripadé shody ho posunujte
po sméru hodinovjch rudidek tak dlouho,
az se dostane k prvnimu z hrééd s nejniz-
$fm stavem bod{ reputace.

=<9 (i

v

E dejte sousedovi po levici na konci kazdého kola,
véetné posledniho. Hra md v tomto pripadé vzdy 6 kol, takze kazdy
z hrdét bude zacinat stejné asto.

e S DA, ot o
Pii hte ve dvou & tiech hradich Zeton prosté

|

Na konci posledniho kola jesté probéhne
zévéreéné vyhodnocen.

-~

[

f




KONEC HRV

ERECNE
VVHODNOCENI

Zavéretné vyhodnoceni probéhne jako sled dvou zavére¢nych
sout&%{. Jedna hodnoti ekonomickou silu vaeho obchodu, druha
vzhled va§i expozice.

KaZd4 z téchto sout&# je vyhodnocena samostatn¥. V kaz-
dé soutéZi nejprve zjistite skére kazdého hrace a vyznatite ho pomoc
figurek sluzebnikii na vystavnim stanu jako pi jakékoliv jiné soutéz.
Nikdo v§ak v tomto pripadé nemiize ziskat bonus za své zastupce

vvr

v poroté. Poté pridélite reputaci za potadi jako v ostatnich soutézich.

Jako obvykle, hrédi, jejichz skore je 0, nedostanou Z&dné body re-
putace. Oproti béZnym soutéZim je zde viak jeden rozdil — je-li
vase skére v soutézi zaporné, ztrdcite tolik bodii reputace,
jak velké je vade zdporné skére.

EKONOMICKA SiLA
VASEHO OBCHODU

© WA Pii vypoétu skére pro tuto souté? ziskd-

= | te jeden bod za kazdy Zeton #rédla a za
gj 5@ kaxdy artefakt na svém plénu doupte.
=  Dile ziskite jeden bod za kazdou kartu

lektvaru v ruce. A ziskate také ¥ bodu za

avidla jsme v zakladni varianté hry vynechali, aby byl vyklad

vvr

pravidel i prvni hra jednodussi. Jsme viak toho nézoru, Ze jsou

to dobra pravidla, protoze délaji hru spravedlivéji, strategi¢téjsi

a zajimavéjsi. Je to véak na vas, Klidné néktera & Z4dné z nich pou-
#it nemusfte, pokud vdm to tak bude vice vyhovovat.

KARTY SE DVEMA SYMBOLV

Asi jste si véimli, Ze v kaz-
dém barevném balitku
karet potieb se vyskytuje
jeden dominantni symbol.
V zeleném balitku jsou
pirevazné karty se symbo-
lem hladu. V' erveném
prrevazuji ‘symboly vzte-
ku. Ve Zlutém zase symboly hravosti a ve fialovém magie. Karty

s dominantnim symbolem v dané barvé majt jen jeden symbol ve
véech rozich. Karty, které se v daném balitku vyskytujl' méné Casto,
maji v horni &sti vyznacen symbo] jeden, ve spodm' Lasti véak dva.
Jeden odpovida symbolu karty a druhy dominantnimu symbolu
prislu$né barvy.

V této varianté hry miZete takovou kartu pouit tak, ze pridéli
piiserce obé vyznatené potteby. Pfilozite-li kartu do sloupecku
jednfm symbolem nahoru, piisobi jako obvykle, jako jeden symbol.
Prilozite-li ji vdak vzhtiru nohama, dvojitym symbolem nahoru,

Vv vvvr

pf‘idéh’te priserce ob¢ vyobrazené potf'eby. Je sice tézsi vice potf‘eb

Vv Vv v v

vasi prlserky uspokojit, ale zase mate vétsi Sance uspét v soutézi

Vv

nebo pi prodeji piféerky zdkaznikovi.

kazdy Zeton zlata, ktery vam zbyl. Vysledek nezaokrouhlujte. Mate-
li naptiklad souet 3%, postavte svého sluzebnika na éaru mezi
poli 3 a 4 stupnice na vystavnim stanu. Za kazdého impa, ktery se
nevratil domd, se vase skére snizuje o 2 body. To zahrnuje nejen
impy na pédiu a v nemocnici, ale také impy na p]énu postupu hry
— vase ubohé plv"l'buzné, kteri stale jesté Eekajl', nez jim vyf"l'dl'te
formality spojené s zadosti o pracovni pobyt. Nemate-li vsech 10
impi ve svém doupéti, vase skdre se bude snizovat o 2 za kazdého
chybéjictho.

Poznémka: Nezapomeiite, neziskvéte pfimo body reputace,
ale poéitate skdre pro zdvérecné soutéZe. Kolik vam piinesou re-
putace, zaleZi na porovnani s ostatnimi hraéi. Pokud oviem neni
vase skore zaporné — pak skute¢né odpovida ztrété reputace. Ani
v tom pripadé nezaokrouhlujte — je-li va$ celkovy vysledek tre-
ba %, musite svého sluzebnika na poE]’tadle reputace posunout
o ptl pole zpét.

PREULIDKA PLANU EXPOZIC
@

Za kazdou priSerku ve své expozici zis-

kate 2 body do skére této soutéze. Za
Eoa)

plivodni prvni klece do zad4tku prredtis-
téné na planu expozic, pokud jste ji
v pritbéhu hry ni¢im nenahradili) ziskd-

} kazdou Klec a za kazdé vylepsent (véetné
|

Je tedy diilezité, jak kartu otoite. Ve Fazi 3 davejte pozor, jakou
stranou kartu orientujete, a zda tim pridélujete potiebu jednu
nebo obé. Pi otatent svého sloupecku karet ve Fizi 4 dejte pozor,
at orientaci zachovate.

Poznémka: Toto pravidlo omezuje viiv nahody ve he. Pfiprévujel—
te-li naptiklad svou piiSerku pro zdkaznika, ktery mé opravdu rad
hravé tvory, asi vds nepotési, kdyz ze spousty tazenych Zlutych karet
#idné nebude mit symbol hravosti Q S timto pravidlem viak
bude kazda 7luta karta pouitelnd i jako hravost (@) . Vase piféerka
bude sice mit jesté dalif neocekdvané potiteby (p¥i otoceni karty plati
oba symboly), se kterymi se musite vypordat, ale uz se vim prosté
nemiiZe stt, Ze byste ve Zlutych kartach neméli Zadnou hravost.
Pozndmka: Nékdy muze b)'/t vyhodn)'/ i samotny fakt, ze jednou kar-
tou pridélite dva symboly. Hledd-li napiklad zakaznik divokou bestii
s magick)’lmi schopnostmi, pak fralové karta se symbo]em vzteku pfi]oie»
nd vzhiiru nohama se vam bude potitat dvakrdt, jako magie i jako vztek.

.
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PLNA VERZE PRAVIDEL

N\

T e S

te po 1 bodu. Za kazdy Zeton mutace, kosticku strédani a kosticku
trusu na vaSem planu (at uZ v prézdné & obsazené Kleci) ztrécite
1 bod skdre. Skére opét naznaéte na vystavnim stanu a pridélte
odmény (plv'l'padné zaznamenejte ztratu reputace, by]o-]i skore za-
porné).

VITEZ HRVY

Vitézem hry je ten z hracd, ktery md po zdvére¢ném vyhod-
nocenf nejvice bodii reputace. V piipadé shody je vitézi vice.

VIZUALNi ZAZNAM
PRUBEHU HRV

Mate-li na stole dostatek mista, miiZete si pribézné délat vystavu

spokojenych zdkaznikd. Vzdy, kdyz ukonéite prodej piserek zakaz-
nikéim, nevracejte zékaznika do krabice — misto toho jej umistéte

na vyhrazené misto i s jeho nové potizenymi piserkami. Hezky tak
vidite, co si kdo koupil — a budete-li hrat dobre, uvidite, ze pf'l'éerky
se obvykle ke svym novym (temnym) pani¢kiim opravdu hodi.
Samozi'ejmé, miizete také vydlenit néjaky tmavy kout pro ty nebo-
hé piiSerky, které tolik $tésti nemély..

ViCE INFORMACI PREDEM

Jakmile ziskdte vice zkuSenosti, miizete hru udélat strategictéjsi
tim, Ze na zaddtku odkryjete dvé prvni desticky soutézi a prvni dvé
desticky zakaznikti namisto jedné.

(V extrémni varianté miizete rovnou ototit destitky viechny, ale

nemusi byt vzdy zabavné planovat na tak dlouhou dobu doptedu,)

UPRAVENE PRAVIDLO ZRADLA
DO STANKU § MASEM

]ak vite, nechténi tvorové z horni ohrady odchézejl' na venkov, po-
kud si je nikdo nekoupil. Za normélnich okolnosti doplnite v tako-
vém pripadé jeden Zeton masa do stanku s masem. Poslete-li vSak
na venkov floraina, dopliite misto toho do stdnku s masem jeden
Zeton zeleniny. Stane-i se to golemikovi, dopliite do stanku s ma-
sem Zeton zlata. Odejde-li na venkov dusfk, nedopliiujte nic. Stej-
né jako v zakladni verzi hry, toto pravidlo nema z4dnou souvislost
s tématem hry.

PORADI HRACU NA TAHU
V POSLEDNIM KOLE

V poslednim kole hry ve étyrech hrédich uréite za¢inajictho hrade
jako v zdkladni verzi (kdo mé nejméné reputace). Ale misto toho,
aby hréi déle ptichazeli na fadu ve sméru hodinovych rucicek,
miizete hrét v potadi podle stavu reputace, od posledntho k prv-
nimu. Maji-li dva hra¢i shodnou troveri reputace, je difve na fadé
ten, ktery je po sméru hodinovych rudicek blize zatinajicimu hréaéi
(sluzebniky na sdilenych polich stupnice reputace miizete sefadit
tak, aby toto pof‘adl’ vyjadf’ova]i).

——
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MNOZSTVI HERNIHO MATERIALU

Neni zamérem, aby by]o mnozstvi herntho materidlu omezeno.
Dojde-]i vam jak)'fko]iv druh komponent, pouzijte vhodnou nahra-

du.

Karet potieb by mélo byt v kazdém balitku dostate¢né mnozstvi.
Nezapometite, Ze kdykoliv dojde dobiract bali¢ek, vytvotite novy
zamichanim balicku odhazovactho. Je viak teoreticky mozné, Ze se
rozebere dobfract i odhazovaci balicek. V takovém ptipadé by si

ZAKAZNICI

hragi méli karty dobirat podle potadi na tahu a ti, na néz se ne-
dostalo, by méli dostat nahradu predstavujic dominantni symbol
piislusného balitku (symbol hladu v zeleném bali¢ku atd.).

4
vulncs PODZEMI
Hledd bojovna a magickd stvofent nahanéjici
hriizu, aby vylepsila jeho image (zvIast poté,
co se rozneslo, Ze v posledni dobé se vénuje
hlavné zahradniceni a lusténi sudoku).

TEMNA DUCHODKVNE

Shani milé domdcf zvifatko, které by mohla
krmit a pecovat o néj. Jeji nazor na magii je
jasny: ,,Tyh]e mutace kazdého jen otravuji. Ja
bych viechny ty magie zakdzala!*

VLADCOVA PODZEMI

1y

Prvni ddma podzemni e vi, co je in. Hra-
vost je in. Agrese je in. Magie je in. Délani
hromddek? Tak to je naprosto out.

TEMNA SLECINKA

Doufs, 7e sezene tvoretka tak hravého
a sladkého, jako je sama. A Ze nebude moc
kousat.

CERNOKNEZNiK

Nekterd maji na rameni havrana, jini ¢ernou
kotku nebo malého rardska. Tenhle &erno-
knéznik si prisel vybrat svého pomocnitka
k vdm. Pokud mozno metafyzicky stabilni-
ho, aby mu nezmizel po prvnim pokusu.

ORK CUNAS
Hledd némou tva s podobnymi zalibami,
Kterého tvoretka mu doporuéite jako par-

taka na jeho divoké jizdy?

TROLI FARMAR

Dokéze vypéstovat cokoliv, od malickych
Zampionti a2 po... no, obi Zampiony. Stat

S0

jen trocha magie a spousta prirodniho hno-
jiva nejriiznéjsich druhti. Nechce si zkazit
svou farmar'skou povést, takze utrdpené
tvory si laskavé nechte, jo?

VLADCE NEMRTVVCH

Obdivuje nakazy a nemoci riiznych druhd.
Ale na jidlo ma jasny nazor: vpravovat do
sebe kusy mrtvych rostlin a organismd... ne-
pfijde vam to tak néjak nemocné?

PREHLED SOUTEZI

ARENA

[V temné podzemni kobce se tisni dav Zado-
stivy této nejstarsi a nejprimitivnéjsi podi-
vané. Do arény jsou vpustény Selmy, zutivé
vréict a cenici tesaky. Jde jen o jediné — kterd
z nich bude vypadat vyhruznéji.

Vyberte jednu svou prieru. Vage skére pro tuto soutéZ jsou dva
body za kaid)’f symbo] vzteku, ktery ji by] v tomto kole pFidé]en. Za
kazdy symbol nakazy jeden bod ztratite.

VOLNV STVL
V éem je va§ mazlitek opravdu dobry?
Hodné papa? Je navysost magicky? Strasné

vztekly? Nebo jenom prosté fakt vydatné -
ehm, kaka?

vy

Vyberte jednu priSerku a jeden typ symbolu potieb. Pro vase skére

Vv

ziskdte dva body za kazdy takovy symbol priserce v tomto kole pi-
déleny a odettete dva body za kazdou jejt kosticku stradant.

VicEBOJ

Tak co, je va$ tvoredek opravdu vestranny?

X2 1| Vyberte jednu svou piSerku. Pro vase ské-

G ﬁ r re ziskate po dvou bodech za kazdy druh
symbolu, ktery ji byl pidélen (lektvar se

také potitd za samostatny druh, celkem tedy miZe byt riznych
symboldi az sedm). Za kazdou kosti¢ku stradani ze skore dva body

- odeltete.

ZAVODV V JiDLE

| Myslite, ze na slovosledu nezalezi? Zeptej-
te se, co se stalo, kdyZ misto ,Zavod{i impti
v konzumaci“ byly ohlageny ,Zavody v kon-
zumaci impt". Od té doby se poiédajt tyto
zdvody radéji uZ jen pro priserky.

Zvolte jednu svou priserku. Vase skre bude dva body za kazdy
symbol hladu, kter)'f v tomto kole dostala, snizené o jeden bod za
kazdy symbol nakazy. (Ano, jmenuje se to sice ,zévody v jidle, ale
vase skdre se uréi podle symboli hladu, bez ohledu na to, zda pti-
Serka opravdu nazrat dostala nebo nedostala).

SOUTEZ KRASY

Spravedlivé vyhodnotit tuhle soutéz deéla
imptim velké problémy. Nékdo ma rad rohy.
Jiny dévé prednost ostrym tesékdim. Dalsi
mysh', Ze prava krdsa spocivd v chapadlech.
A jsou i taci podivini, co preferuji velké oi a hebkou srst. Je pros-
té nemozné néjak svého svéfence na tuto soutéz vycvidit. Jeding,
co vdm zbyva, je zajistit, aby byl spokojeny a mél uklizenou Klec...
a pokusit se dostat své impy do poroty.

Vyberte si jednoho zdstupce svého chovu. Dostane bod za kazdou
barvu karet, kterou mél v tomto kole pridélenou (lektvary plati za
samostatnou barvu). Naopak za kazdou kosti¢ku stradani a Zeton
mutace po jednom bodu ztrati, stejné jako za kazdou kosticku tru-
su ve své kleci.

| VELKA CENA CHOVATELU

| Tak co, jak velky a geneticky Cisty je vas
| chov?

Do skdre zapottéte plus dva body za kazdou
va$i priderku, minus jeden bod za kazdy ze-
ton mutace.

DETSKV DEN

Hej, impové, vezméte své déticky podivat se
b1 na nade hrava zvifdtkal Nejprve ale radgji
uklidime... Nékteré déti by sice rady videly
néjakého toho mutanta v kleci piné hovinek,
jenze posuzovat a hodnetit celou akei budou jejich rodice.

Do skdre zapoététe dva body za kazdy symbol hravosti pridéleny

kterékoliv pFiserce a odettéte dva body za kazdy Zeton mutace

na vasich priSerkach. Déle odeététe jeden bod za kazdou kostitku
trusu ve vasich klecich bez ohledu na to, zda v nich nékdo je & nent.

SLAVNOSTI MAGIE

| Diveje, jak z tohoto Klobouku vythnu kra-
lika. Addadaajaj. Je $avlozuby!

V této soutézi mate takové skére, kolik sym-
bolii magie jste ptiadili véem svym tvortim.
To je celé. Magie je takto prostd.




PRIRODOU KROK ZA KROKEM

JEDNOROZik RUZOVV

Jednorozik se tadi mezi jednorozce.
Nebo aspoii to on sam tvrdi. Je pra-
telsky, hravy, magick)'/ a ma roh, tak
co byste chtéli. Co na tom, Ze zrovna
nevypada jak z plakdtu v hol¢i¢im po-
kojicku?

DRAKON DOMACI
Drakofi vds pfiméje zménit ndzor na
draky. Jak vam jeho kamaradi potvrdi,

. je pratelsky, spolehlivy a mé otevienou

povahu. A jeho slabost pro susenky
princeznovitého tvaru? S tim si nedé-
lejte starosti.

KOBROKOCKA
ANGORSKA

Co maji spoleéného hadi a kotky? Radi

. se vyh¥ivaji na slunitku. V ptipadé
yhrivaj Prip

kobrogky angorské se tato zaliba stala
piimo vasni.

GOLEMiK MENSI

Mozna by bylo snazsi sestrojit rovnou
golema normalni velikosti, ale impove

| maji radi ve vécech systém. Kdyz mo-

hou chovat ostatni potvory od mladé-
te, pro¢ ne go]ema? Prosté jen Cas od
¢asu musi navstivit jeho klec s bragnou
naradi.

BUBLIK LENIVV

Bublik trdvi prakticky veskery cas ve
svém akvériu. Opousti jej, jen kdyZ se

| mu chee na velkou. Nebo kdy# mu za-

tukdte na akvdrium. To prosté nesnasi.
Divili byste se, jak velkou rych]ost do-
kaze na sousi vyvinout, az se za vami
pozene.

MECHACEK PRITULA

Ano, md osm nohou, ale nedélejte
undhlené zdvéry, jakého je Zivodisného

. druhu. Vykiiknete-li Fotitj, pavouk!,

mechdéek patrné vypiskne ,Kde?!"
a sko¢f vdm do ndruce.

TROLIK HRAVV

Trolik nen vegetarién od pirody, jde
spi§ o védomou volbu. Je velmi kama-
radsky a vibec nenf agresivni. Jen si
prosté obéas neuvédomi, jak velkou
mé situ.

FLORAIN OBECNV

Tohle je opravdu nendroéna kvétinka.
Stadi, kdyzZ ji jednou za tyden zalijete

{ aobdenji zahrajete divadlo. Pak sleduj-

te ty divy.

POLETUCHA MAGICKA

Kdyi Matka Magie stvorila po]etuchu,
nejspis si zamumlala néco jako Bude

L to litat, tak by to mélo mit néco jako
b kiidla, ne?” Proto kdyz se poletucha

vznasi nad kvétinkou a vyséva jeji ma-
gickou esenci, mavne tu a tam ktidélky,
aby nekazila dojem.

CTHULIK NOENI

Jen jednou se impové pokusili vyvolat
Prastarou no¢ni muru nevyslovné
hrtizy". Kdyz se zjevil cthulik, chvili
nad$ené poskakova], olizoval jim obli-
Ceje,a nakonec udélal hromadku v rohu
pentagramu, pochopi]i, Ze nevyslovné

hriiza nebude nikdy jejich parketa.

PITBULIK POTMESILV

Vydrzi celé hodiny sedét v koutku své
klece, vrtét ocaskem, tenounce kiucet

. aupirat Zalostné psi oéi na kolemjdou-

cf, protoze vi, Ze je jen otazkou Casu,
neZ nékdo prostréi ruku miizi, aby si

ho poh]adi].

STEGOTUR VELKV
Je to Klidny, liné ptisobici prezvykavec.
Neukazujte mu v$ak nic Eerveného.

. Nebo modrého. Ani Zlutého. Vlastné

pro jistotu mu neukazujte nic, co ma
jakoukoliv barvu. Nema rad, kdyz se
mu pripoming, Ze je barvoslepy.

DUSiK TEKAVY

Neni jednoduché stét se chovatelem
duska. Jakmile se vam viak podati mu
vysvétlit, ze prochazet sténou Klece je
fujky”, méte v podstaté vystarano. Pak
uz jen staci, abyste ho udrzeli v nasi
dasoprostorové dimenzi.

CERVON OBROVSKY

Pivodem z piséitych oblasti, éervori si
velmi rychle zamiloval nage krésné ze-
lené pastviny. Mé viak svou trdvu réd
hodné ostrou. Jeho heslem je ,koent
musi proudit”.

JEFTER VELKOHUBY

Fkufte ftravit vétfinu fivota f néjakou
dobrotou v pufe a pochopite, prof fe
jeftér pofad tvfi tak blafené.

TUENAKOVEC PODZEMNI

Tuéfigkovec musi vzit zavdek jakoukoliv
potravou, kterou najde, protoze chytat
ryby pobliz jizntho magického pélu je

désnd fuska. Polovina jich je neviditelng,

druhé polovina se brani ohnivymi koulemi-g !

a tetf polovina jsou ve skutecnosti chapa-
dla néjaké prfSery z jiné dimenze. A dokon-
ce ani matematika tam pofadné nefunguje!

VILENKA OHNIVA

Jelkoz je tohle neposedné stvoreni
svou podstatou ¢&iry plamen a magie,

. neni viibec snadné se o né starat. Kaz-

dy md ale rad vily. Coze? Samozi'ejmé,
7e takhle vypadaj{ vﬂy, co jste Sekali?
A to jste jesté nevidéli vilenku bahen-

’

n...

GRALIK $AVLOZUBY
Moiné se jeho predkové piili§ cpali
Ctyilistky. Plné vzrostly gralik md dost

+ sly, aby slozil stegotura, a md dosta-

teény vyskok, aby lapil plné naloZenou
vlastovku.




' COMPENDIUM MAGNUM ARTEFAKTU
VZACNVCH HODNOTV NEDOZIRNE

KNIHY

Kupte jeden z téchto cennych svazkdi a budete se divit, co to s vasi-
mi zaméstnanci udgld. Vasi impové se budou zlep3ovat s otocenfm
kazdé stranky, jak bude riist jejich sebediivéra ve schopnost pieko-
nat jakoukoliv krizi. A co teprve, az se nauci ¢ist!

DIVOKE
ZRANICE

HRATKY
S JiDLEM

KOUZLO
ZLOBY

MAGIE
HROU

Knihy vém umozni mit v ruce vice karet. Kazda kniha ma dvé barvy.
Ziskdte-li knihu, musite si jednu z téchto barev vybrat. Poloz-
te Zeton vybranou barvou nahoru do komory na artefakty ve svém
doupéti a ihned si doberte jednu kartu téze barvy. Az do konce hry
budete mit vidy v ruce o jednu kartu této barvy navic. Vybirejte
peé]ivé, pozdéji neni moZné toto rozhodnuti zménit.
KRISTALOVA KOULE
o,  Tato vécitka umoziiuje imptim vidét do budouc-
nosti. Mozné tak tplné nechdpou, co vidi, ale maji
radi ty duhové barvicky.
- Tésné predtim, nez si ve Fazi 3 doberete karty po-
treb, miiZete a% t¥i libovolné karty odhodit a vzit si misto
nich z prislusnych dopliiovacich balickii nové.

LOPATKA S DLOUHOU NASADOU

Ten, koho napadlo na lopatku nasadit dlouhou nd-

. sadu, musel byt naprosty génius. V. priibéhu
s/ Fize 4 — Predvidéni piiserek a G¥ast na
souté¥ich miiZe jeden imp odstranit a% dvé

kosti¢ky trusu, a to i z obsazenych kleci. Tuto schopnost
mizete vyuzit v jakémkoliv okamziku v pritbéhu této faze. Napfi-
klad ji Ize vyuzit po vyhodnocem' karet vyméSovani, ale pFed vyhod—
nocenim karet se symbo]em nemoci, a samoziejmé take pFed vy-

vvr

hodnocenfm soutéZi. MiZete jodstranit az dvé kosticky trusu ze
> (P e
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stejné klece nebo riznych (i plnych), a to i v riiznych okamficich
vyhodnocovan.

Postavte volného impa doprostied své desky planu expozic, aby
bylo ziejmé, Ze dostal funkei lopatare. Kosticky trusu odstranéné
pomoct lopatky poloZte na tento artefakt, abyste omylem nepouili
tuto funkei Castéji nez dvakrdt. Po ndvratu impt z nf kosticky od-
straite — lopatku lze vyuZit v kazdém kole znovu.

OCHRANNY ODEY

Je to Vlastné takovy skafandr vyrobeny z antima-
gické pény. Je bezpetny. Je pohodiny. A vypadate
v ném jako néjaky vytunény robot! Kupte jeden,
druhy dostanete zdarmal
V kazdém kole hry jsou az dva vasi impové chranéni ochrannym
odévem. Nebude nutné je poslat do nemocnice, kdyz budou henit
prehajici piiSeru. Jejich brnéni také dokaze absorbovat prebyte¢-
nou magickou energii, aby nedoslo k mutaci pf"l'éerky.
Ochranny odév poutijete, kdyZ ve Fizi 4 vyhodnocujete pevnost
& antimagickou tésnost klece. Postavte volného impa na der-
vené nebo fialové éislo libovolné Klece, bude piisobit jako
bonus + 1 k tomuto parametru. Takto miiZete vyuZit a% dva
volné impy v kaZdém kole. Mohou vyztuZit tutéZ Klec nebo
dvé rtizné Klece, oba tenty? parametr nebo kazdy jiny. Ochranny
odév zajisti, ze impové preZiji bez thony a nenf nutné je poslat do
nemocnice.

ZAMESTNANEC MESICE
Kdyz se impové dozvédéli o této myslence, oka-
mité se pro ni nadchli. Délajt to viak trosku jinak,
nez jsme zvykli. Vzdy prosté namétkou vyberou
néjakého impa, ktery pak musi cely mésic praco-
vat za dva,
Méte-li tento artefakt, mé jeden z vadich impii dvojndsob-
ny efekt pti &idténi kleci, hranf si s pii¥erami nebo pti
chytdni uprchliki. Prosté oznamte, Ze pouZivdte tento artefakt
a jakou éinnost bude zvoleny imp provadét.

e A

Ve Fdzi 5 miize zaméstnanec mésice odstranit az 4 kostky trusu, ale

-

vydél4 jen 1 Zeton zlata. Bohuzel, Ze makd za dva, neznamena,
ze mu taky za dva zaplati.

Tento artefakt lze kombinovat s jinymi artefakty. Zaméstnanec mési-
ce s dlouhou lopatou miize odstranit aZ 4 kostky trusu ve Fizi 4. Za-
méstnanec mésice ve skafandru zvy3 vybrany parametr klece aZ o 2.

BI¢ POSLUSNOSTI

Tento bi¢ je patrné naddn nadpfirozenou moci.
Kazdopadné drZite-li ho vyhruzné v ruce, porota
pii soutéZzi nema néjak chut vyndset verdikty, kte-
1é by se vam nelibily.
S timto artefaktem zfskate navic % bodu skére p¥i kazdé
souté%i v priib&hu hry. Posufite pti vyhodnocovéni soutéZe
svého sluzebnika na vystavnim stanu o pél pole ddl, na &aru mezi
piislusnd policka. Artefakt vam tedy pomtize v pifpadé shody skére
se soupef'i a umozni vam ucastnit se soutéze, které byste se jinak
tésné zti¢astnit nemohli (tl'm, ze zvy$i vase skére z 0 na ‘/z) Méte-li
véak zdporné skore, nepomuze vam ani bic.
Bi¢ nemd %4dny vliv na ob& souté%e zivéreéného vyhod-
nocenf. Dostanete za néj 1 bod jako za kazdy jiny artefakt, ale neda
vam bonus % bodu.

MAGICKA SKRINKA

Vlastnite-li tento artefakt, vezméte si jeden Ze-
ton Zrédla libovolné barvy ze vieobecné zasoby a polozte
ho na tuto desticku. Zeton zradla miize byt pouzit jako radlo li-
bovolného druhu bez ohledu na to, jakou mé barvu (je to prosté
mrazeny kus ... né¢eho). Tento kus zrédla se nekaz.

Nikdo nevi, jak je tenhle pf*edmét vlastné stary, ale
zas tak moc to b)"t nemiize — mrazeny trilobit,
kter)’l by] uvnit¥, chutnal celkem obstojné.

Spotiebujete-li toto Zradlo, miiZete skifiiku pouit znovu.
Predtim, neZ vyhodite zkazené zradlo & posunete zradlo z jedné
komory do druhé ve Fazi 6, mazete jeden zeton dat do kouzelné
skititky. Zménf se ve Zrddlo libovolného typu. Abyste na tuto
moznost nezapominali, mé komora na artefakty vyklenek akordt
pro tuhle skititku hned vedle skladisté jidla
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' , - 4
ZVLASTNI PODEKOVANI: Davidu Cochardovi za viechny ty roztomilé malé impy a p¥iSerky, Paulu Groganovi za nadseni a pre-
zentace, Marcele Chvétilové za podporu a technickd fesen, nasim détem za inspiraci, Jasonu Holtovi za kreativni preklad, Filipu Murmakovi
za paradni vzhled pravidel, Petru Murmakovi za nekoneéné testovani, Milogi Prochazkovi za nesouvisejici pravidlo... a viibec véem tém lidem,

kteF se zacastnili vyvoje. Tentokrét to byla fakt zdbava.
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