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HRDINOVE, STREZTE SE!

klanu pFiser a brdni své tézce vydiené poklady pred hordami ,hrdinu ktefi se vydali podzeml vyrabovat.
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Karty nepratel:

Hrdinové Scéndrové karty

Cesky preklad: Michal Stirek & MINDOK

Ojedinéle se stane, ze ve hre chybi néktera cast
herniho materialu. V takovém pripadé se nemusite
se hrou vracet do prodejny, muzete se obrétit pfimo
na nas. Napiste mail na info@mindok.cz nebo
zavolejte na (+420) 737 279 588, my vam
chybéjici material ihned posleme.
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PRIPRAVA HRY

Karty koristi
3 / ‘ ; Zamichejte viech 28 karet koristi (lektvary,
Na zacatku hry si vyberte jeden ze e TR tvorové, vybaveni a svitky) a utvofte balicek
scénaru v prilozené Knize podzemi i . s 2 karet koristi. Umistéte jej licem dola vedle

a sestavte podzemi presné dle vyobrazeni. / ) podzemi a vylozte z néj hornich 5 karet.

Nezapomerite na truhlice a jiné Zetony W g S o ) ] S Kdykoli nékdo ziska kartu z nabidky, ihned
uvnitt mistnosti — pti pokladani truhlice ‘ === B TR R dopliite nabidku do 5 karet.
vezméte libovolny Zeton o dané hodnotée T 1 . @

a nenahlizejte na jeho druhou stranu.

Podzemi (herni plén)

Truhlice @
Vsechny Zetony truhlic, ) Karty nepratel = Zasoba
kltferé ]sfie ner,ozmlis'Elh na } Zamichejte dohromady [ Zbyvajici zetony poloZte na
DS, PRCEETILL 38 ozte g 16 karet hrdint (vilecnici, . hromédku na stal na dosah
stdl STRNIAS c1§lem. vzvhuru zlodéjky, magové a lucistnice) = vSem hracim. Toto je obecnd
2 zamlc’he.]te. Ma_te.-h behe:m a scénarové karty dle vybraného zésoba. Pokazdé kdyz je
hry umistit truhlici, yezméte scénate. Vznikly balic¢ek proza- 2V Zeton vyfazen z podzem,

RALLP 1, Yze.t PPET 4 tim polozte na stil licem dold. > =y vraci se do zéasoby.
hodnoty, neotacejte a polozte. 2 )

Pocinaje nejmladsim hracem a dale ve sméru hodinovych rucicek si kazdy hrac zvoli, za ktery klan priSer bude hrat.
Vezme si odpovidajici balicek akénich karet, klanovou kartu a figurky priser.

Specialni Kazdy klan ma svou specialni schopnost. Tu muzete vyhodnotit, kdykoli mate alespor
schopnost 1 pfiseru v podzemi a provadite symbol aktivace 'e_r

Na zacatku hry rozmistéte své prisery v poctu symboli uvedenych dole na karté
do mistnosti typu uvedeného na karté. Zpravidla méte na vybér mezi vice mistnostmi
daného typu - své priSery muzete rozmistit v libovolné kombinaci mezi nimi.

Startovni
prisery

Zbylé neumisténé priSery si postavte vedle své klanové karty,
kde budou tvorit vase doupé. Kdykoli umistujete do podzemi
novou priseru, vezméte ji ze svého doupéte, a kdykoli prisera
opousti podzemi, vraci se do vaseho doupéte.

Prvni ¢islo zleva udava celkovy pocet priser klanu (tj. figurek ve hte), druhé cislo je
pocet zranéni, po némz musi priSera opustit podzemi, a treti ¢islo udava pocet akénich
karet vaseho klanu.

Vlastnosti
klanu

Zamichejte vSechny ak¢ni karty se symbolem svitku vaseho klanu a balicek polozte licem
dolu vedle své klanové karty. Poté si doberte hornich 5 karet do ruky.

Vyberte si droven obtiznosti:

Na zacatku hry si vyberte, jak slozitou partii budete hrat. Kterykoli Rodinny méd: Krutoprisny mod:
scénar muzete zkusit na kteroukoli obtiznost. Vyberte si desku Pro rodiny a obcasné hrdce Pro solohrdce Pro zavilé
nepratel dle zvolené obtiznosti a polozte na ni bali¢ek karet nepratel. ¢ k naucent této hry. a zkuSené deskovkdre. a sverepé parany.
Na konci tahu kazdého hrace z balicku odhalite a vyhodnotite tolik 1. vina: 1 karta / tah 1. vlna: 2 Karty / tah 1. vlna: 2 Karty / tah

karet, kolik uddvi deska (a dle aktulni viny vpédu hrdini). 2. vlna: 2 karty / tah 2. vlna: 2 karty / tah 2. vlna: 3 karty / tah

Hrac s nejméné pocetnym klanem si vezme zeton aktivniho hrace a bude zacinat. g




KLANY PRISER

Kazdy klan zacind s vlastnim balickem aké¢nich karet, které odrazeji jejich roli: Hrdinobijec, Obrance nebo Tymovy hrac. V prubéhu hry budete
do bali¢ku ziskavat nové karty, které mohou vasi roli posunout, a to je prece super! Kazdy klan se hraje trochu jinak a zkouset si tentyz scénar
s novou kombinaci klant je soucasti zabavy ze hry.

HRDINOBUEC: Maji hodné dto¢nych karet, takZze mohou za jeden tah zneskodnit velky pocet hrdint.

DRAK JESTERACI GNOLOVE

Hrdiny je nejlepsi radné propéct. O svobodu je treba bojovat. Uprostred chaosu cihd prileZitost.

y

) Schopnost:
IE_‘- 'x Odstranéni viech
y @C Zetonl zranéni
svého draka.

o ) Schopnost: Utok
& na dalku kterymkoli
s i e

Schopnost: Utok
na blizko kterymkoli

Rada do hry: Zbrané jsou
vam k nicemu. Zameérte se na
lektvary a svitky s akei ,itok*.

L

Rada do hry: Noste s sebou
zlataky, abyste mohli kdekoli
nasazovat nové gnoly.

Rada do hry: Pro vas je nejlepsi
zadtocit a zmizet. Zaméite se na
korist poskytujici pohyb a ttok.

SLIZOUNI KOSTLIVCI KRYSACI

O ty hrdiny se rozdeélime! Déste se nemrtvych! Je nds mnoho!
® Schopnost:Dobran ¢ Schopnost: Polozeni ¢ Schopnost: Nasazeni
J I sho 't kosti ze zasoby do krysédka do mistnosti
% [ © podzemi. s jinym krysakem.

balicku do ruky.

Rada do hry: Zamérujte se
na karty koristi s akci ,aktiva-
ce’, abyste schopnost vyuzili.

Rada do hry: Ze zacatku se
snazte ziskat jako korist tvory
a vice akci ,pohyb®

Rada do hry: Zamérte se
na zbrané. Sekery a mece
jsou vase esa.

RARASI DUCHOVE C ARODEJNICE

Bububudeme priserdm pomdhat! Skutecnou magii je predstavivost.

= N Schopnost: Polozeni
) ot t"% hotového portalu do
S ©

@MY mistnosti s carodéjnici.

Pokud jste dost chytri, nic vds nevystrasi.

9 Schopnost: Pohyb
|'c_r " jednim duchem skrz
- Ol

¥ chodbu ¢i skrz zed.

—)
IR’ Schopnost: Pohyb

[ jednim rarachem.

Rada do hry: Pomoci své
schopnosti prenésejte zdroje, aby
mohli ostatni ziskavat korist.

Rada do hry: Pokladejte co nejvice
. pastil Snazte se ziskavat korist
s pastmi, Gtoky a nasazovanim.
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PIVIEHLED HRY
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takzvanyml ,,hrdmy narusujicimi ]e]lCh podzemm domov. Hradi se str1da11 na ta21ch po sméru hodmovych rucicek - kazdy tah problha ve sledu presné danych fazi,
véetné vpadu hrding, kteti ve hie predstavuji ,kladasy®, vase spolecné neptétele. Pokud se hrdintim podafi otevfit vasi truhlici o hodnoté 4, stojici v Pokladnici, prohrali
jste. Pokud dokazete dvakrat projit cely balicek karet nepratel, aniz by byla tato truhlice vyrabovana, GRATULUJEME, spolec¢né jste vyhrali!

DOUPE DOB. BALICEK HERNi OBLAST ODH. HROMADKA
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PRUBEH TAHU

Ve svém tahu provedte v nasledujicim poradi téchto 5 kroki:
1) Hrani karet z ruky, 2) pfipadnd obnova nabidky kofisti, 3) odhozeni a dobrani karet, 4) vpad hrdint, 5) konec tahu.

Hrani karet z ruky: Karty hrajete jednu po druhé. Vylozte libovolnou kartu na sttl do své herni oblasti a vyhodnotte symboly akci
na ni. Symboly na karté mizete vyhodnotit v libovolném poradi, kazdy z nich libovolnou svou priserou. Mate-li si dobrat kartu a vas
dobiraci balicek je prazdny, zamichejte svou odhazovaci hromadku (bez karet v herni oblasti!) a utvorte novy balicek.

Obnova nabidky koristi: Pokud chcete, mizete odhodit libovolnou kartu z ruky a vyménit 1 ¢i vice karet kotisti z nabidky za nové.
Karty, které obnovujete, dejte dospod balicku kotisti a odhalte svrchu nové karty, aby jich v nabidce bylo opét 5. Tento krok muzete
provést i opakované, pokud pokazdé odhodite dalsi kartu z ruky.

Odhozeni a dobrani karet: Zahrané karty ze své oblasti presunte do své odhazovaci hromadky. Mate-li v ruce méné nez 5 karet,
doberte si ze svého dobiraciho balicku tolik karet, abyste opét méli v ruce 5. Mate-li si dobrat kartu a vas dobiraci bali¢ek je prazdny,
zamichejte veskeré karty v odhazovaci hromddce (vcetné téch pravé odhozenych) a doberte si do 5 karet.

Vpad hrdina: Dle zvolené obtiznosti partie a viny vpadu, jiz pravé hrajete, musite nyni jednu po druhé odhalit 1-3 karty svrchu bali¢ku
karet nepratel a kazdou z nich vyhodnotit. Pokud v balicku nepratel nezbyvaji zadné karty a balicek jste prosli poprvé, zamichejte vSechny
karty nepratel, otocte desku nepratel a za¢néte hrat druhou vinu vpadu. Pokud jste balicek prosli podruhé, zcela vyhodnotili vSechny
karty a hrdinové dosud neotevreli vasi truhlici o hodnoté 4, GRATULUJEME, spolecné jste vyhrali hru. Pokud vsak v jakémkoli okamziku
hrdinové oteviou truhlici o hodnoté 4, okamzité prohravate.

-
Konec tahu: Vas tah kon¢i. Pokud vpadem hrdint neskoncila hra (dle podminek vitézstvi ¢i prohry v predchozim bodé), 4
predejte Zeton aktivniho hrace svému sousedovi po levici. Hra pokracuje jeho tahem. -~ D)

(Mtizete pouzit libovolnou stranu zetonu aktivniho hréce, neméd zadny efekt na pribéh hry.)




AKCE AKCNICH KARET

Neni-li uvedeno jinak, akce karty vyhodnocujete postupné v libovolném poradi. Akce jedné karty mtizete libovolné rozdélit mezi své prisery
(kazdou akci vyjma ,hejno® vSak provadi jen jedna ptiSera). MiZete se také rozhodnout nékteré akce viibec neprovést. Ukldda-li vam akce umisténi zetonu
a zadny Zeton tohoto typu v zasobé nezbyva, akci provést nemuzete. Kazda akce ma sviij jedinecny symbol, jejichz vysvétleni najdete nize:

Dobrani:

Doberte si 1 kartu ze
svého dobiraciho balicku
a vezméte si ji do ruky.
Muzete ji zahrat jesté
v tomtéz tahu.

UGl

Vytvoreni zdroje:

Vezméte ze zasoby 1 zeton

uvedeného zdroje a polozte

jej do mistnosti, v niz stoji
vase prisera.

PriSerné dilema:
Jsou-li symboly na karté

oddéleny lomitkem, musite si
vybrat, zda provedete pouze

levou skupinu, nebo pouze
pravou. V tomto pfipadé bud
2 ttoky na blizko, nebo pohyb.

Aktivace:

Pomoci této akce muzete
provadét razné ¢innosti ozna-
cené timto symbolem. Napt.:

specialni schopnost vaseho

klanu (na klanové karté),
akce mistnosti, v niZ stoji vase
priSera, ¢i zhotoveni portalu.

Obrana:

Uto&i-li hrdina v mistnosti,
kde stoji vase prisera, muzete
tuto kartu ihned zahrat
z ruky (i mimo svij tah)

a snizit o 1 zranéni, které
hrdina udéli.

O YRAR

Podminéna akce:
Provedete-li akci vlevo
pred sipkou, mtzete provést

akci vpravo za Sipkou. V tomto

pripadé, odhodite-li zlatak

z mistnosti, kde stoji vase prisera,
muzete do téze mistnosti nasadit

3 své nové prisery.

PORTALY

Pohyb:
Presunite jednu ze svych

priser do sousedni mistnosti

propojené chodbou ¢i

portalem s mistnosti, v niz

stala. Pti pohybu s sebou
muze vzit JEDEN zeton
zdroje ¢i pasti.

Past:

Vezméte ze zasoby
1 Zeton pasti a polozte jej
do mistnosti, v niz stoji
vase prisera.

—1RY

Hejno:

Vsechny vase prisery v jedné
libovolné mistnosti mohou
provést vyobrazenou akci.

V tomto pripadé mohou

vSechny vase prisery v jedné

mistnosti provést 1 akci
pohyb.

-y

Utok na blizko:

Udélte 1 zranéni hrdinovi
v téze mistnosti jako vase

prisera. Utrzil-li hrdina

maximum zranéni, odstranite

ho z podzemi.

Portal:

Umistéte ze zasoby
1 zeton portalu zelenou
stranou vzhiiru (tedy jako
,,hotovy“) do mistnosti,
v niz stoji vase pfiSera.

Utok na dalku:

Udélte 1 zranéni hrdinovi
v mistnosti sousedici chodbou
s mistnosti, v niZ stoji vase
prisera. Utrzil-li hrdina
maximum zranéni, odstrante
ho z podzemi.

_ % X X

Lécka:
Nasadte uvedeny pocet svych
priser z doupéte do mistnosti
uvedeného typu, v libovolné
kombinaci. V pfipadé vyse
muzete rozdélit celkem az
3 nové prisery mezi Stoku
a Chovnou stanici.

,{1‘

Podivejte se na horni 3 karty svého dobiraciho balicku.
Vezméte si do ruky ty, které obsahuji vyobrazenou akci,
ostatni odhodte. V tomto pripadé: vezméte si do ruky
vSechny karty poskytujici akci itok na blizko
(i kdyz karta soucasné poskytuje akce jiné),
ostatni dobrané karty odhodte.

Pri pripravé vétsiny scénara polozite do podzemi 1 nebo vice Zetont nehotového
portalu. Stoji-li vase priSera v mistnosti s timto Zetonem, muzZete pomoci jedné
aktivace Zeton otoéit na stranu ,hotového* portalu. Vsechny mistnosti obsahujici
zeton hotového portilu jsou pouze pro tcely pohybu priser povazovany za
sousedici. Neplati vsak jako sousedici napf. pro utok na délku. Hrdinové neuméji
chodit skrz portaly a ani nijak jinak si jich nevsimaji (neni-li uvedeno jinak).
V kazdé mistnosti muze lezet nejvyse jeden zeton portalu.

Za 1 akci pohyb se muze prisera
presunout skrz chodbu ci skrz
dvojici hotovych portdli.

Pomoci akce aktivace miiZete
tento portdl dohotovit.

PASTI

Pasti tvorfi prvni linii obrany podzemi pred hrdiny. Muzete je ziskat z mistnosti Dilna ¢i

pomoci speciélnich karet. Prisery pak mohou pasti presouvat pii pohybu z mistnosti do |
mistnosti, stejné jako zdroje. Kdyz se hrdina objevi v mistnosti s pasti

(at uz do ni vbéhl ¢i byl do ni nasazen), utrzi 1 zranéni — poté past odhodte.

6

Pri pohybu prisery s sebou miize
prisera vzit 1 past.

Kdyz do mistnosti vstoupi hrdina,
utrzi 1 zranéni a past odstratite.




MISTNOSTI PODZEMI

Kazda mistnost ma svuj tucel. Vétsina z nich poskytuje jistou specialni akei, kterou muzZete provést,
pokud v dané mistnosti mate svou priSeru a provedete akci aktivace [{J.

Dilna: Umistéte sem

Pokladnice: Umistéte Knihovna: Umistéte Stoka: Umistéte sem Hrbitov: Umistéte sem
1 past ze zasoby.

sem 1 zlatak ze zésoby. sem 1 knihu ze zésoby. 1 Z&bu ze zasoby. 1 kost ze zasoby.

V nékterych mistnostech mitzete ziskat korist! V dané mistnosti vSak musi lezet pozadovany zeton zdroje, tak nezapomente zaridit, at ho tam nékdo donese!
Provedte akci aktivace [gJ] odhodte pozadovany zeton zdroje z téze mistnosti, vyberte si 1 kartu uvedeného typu z nabidky karet kofisti a polozte ji na svou
odhazovaci hromadku. Az budete pristé michat tuto hromadku a tvofit si z ni novy dobiraci balicek, vase nova karta koristi bude jeho soucasti.
Obecnou nabidku karet koristi ihned doplnte opét do 5 karet.

Kovarna: Chovna stanice: Mastickarna: Studovna:
Odhodte odsud 1 zlatak Odhodte odsud 1 kost Odhodte odsud 1 zabu Odhodte odsud 1 knihu
a vezmeéte si kartu zbrané a vezmeéte si kartu tvora a vezmeéte si kartu lektvaru a vezmeéte si kartu svitku
z nabidky kofisti. z nabidky kofisti. z nabidky kofisti. z nabidky kofisti.

Priklad: Chcete-li ziskat pavouka, musite nejprve sehnat kost. To Ize tieba takto:
1) Dojit jednou svou priserou na Hrbitov, 2) provést na ném akci aktivace
a pomoci efektu mistnosti na Hibitov umistit kost, 3) pomoci akce pohyb premistit
svou priseru i kost do Chovné stanice, 4) provést aktivaci Chovné stanice, odhodit
kost, vzit si z nabidky koristi kartu pavouka a polozit ji na svou odklddaci hromddku
akcnich karet. Na zaver doplnte nabidku kotisti na pét karet.
Rada do hry: Mdte-li ,prebyvajici akce aktivace, klidné jimi vygenerujte
zdroje, které nechdte lezet v mistnosti. Prisery jiného klanu je mohou vzit
a ziskat za né korist. Je to prece kooperativni hra!




Specialni mistnost: Katakomby
Jednou za tah v kterékoli fazi tahu mazete pokouset stésténu a uvrhnout hrdinu do Katakomb! K provedeni této akce
NENI tteba, abyste méli v Katakombéch priseru — nepotiebujete ani provést aktivaci. Akce se provadi takto: nejprve
odhalte 1 kartu shora bali¢ku nepratel a polozte ji mezi odhozené Kkarty. Je-li to scénarova karta, nevyhodnocuijte ji. Je-li to
karta hrdiny, vezméte ze zasoby 1 Zeton patfi¢ného hrdiny a polozte jej do Katakomb unavenou stranou vzhiiru (provede
pouze svou specialni schopnost pii nasazeni). Poté si doberte ze svého dobiraciho balicku 3 karty do ruky.

Pozor! Za normalnich okolnosti parta unavenych hrdint jen lezi v Katakombach a nijak neskodi. Timto pokousenim
stéstény vsak riskujete dvé véci: 1) pokud pfi akei Katakomb odhalite kartu maga, jeho specialni schopnost je povzbudit
viechny v cele, ¢imz se z vézn stane ttocici skupina — tu vyhodnotte ihned, a 2) mtze byt nebezpecné hrdiny
nechat tréet v podzemi (viz nasazovani hrdiny, jehoz Zeton jiz neni v zasobé, na str. 10).

Priklad: hrdc za krysiky nemd na zacdtku tahu Zddné prisery v podzemi a v ruce Zddnou kartu s akci nasazeni, rozhodne
se proto pokouset stésténu a uvrhnout hrdinu do Katakomb, aby si mohl dobrat karty. 1) Odhali horni kartu balicku
neprdtel — ach ne, je to mdg! 2) dobere si 3 karty do ruky a jedna z nich md nasazeni! 3) ale bohuzel mag povzbudil

vSechny hrdiny v Katakombdch, takze nez miize hrdc za krysdky své karty vyuzit, musi kompletné vyhodnotit
vSechny povzbuzené hrdiny...

3.1) vsechny zetony hrdinii v Katakombdch otocte na aktivni stranu. 3.2) Jeden z hrdinii otevie truhlici, coz ho unavi.
3.3) v mistnosti nejsou monstra, Zddné dalsi truhlice ani pasti, takze zbyli 3 hrdinové vyrazi na ztec smérem k Pokladnici.
To je hned sousedni mistnost, je také nehlidand a cekd v ni unavend lucistnice. 3.3) unavend lucistnice je povzbuzena
prichodem hrdinil, otocte ji na aktivni stranu. 3.4) Tito 4 hrdinové nyni mohou otevrit truhlici s hodnotou 4,
coz znamend okamzity konec hry a prohru priser (tedy prohru hrdci)!

Specialni mistnost: Laborator

Kroky navic pri pripraveé hry: Je-li v podzemi dle zvoleného scénare mistnost Laborator, vyberte
jeden klan ptiser, ktery se nezicastni partie, a jeho 10 akénich karet zamichejte do balicku karet kotisti.

Kdyz aktivujete mistnost Laboratof, odhalte jednu kartu z balicku nepratel a je-li to hrdina, uvrhnéte jej
unaveného do Katakomb (viz vyhodnocovani mistnosti Katakomby vyse). Poté si vezméte do své odhazovaci
hromadky jednu kartu nepouzitého klanu z nabidky kofisti. Tyto karty muzete hrét, i kdyz hrajete za jiny klan —
prosté vyhodnotite vsechny symboly jako akce svych priser.

Priklad: chcete-li ziskat kartu draciho klanu, musite se vydat do Laboratote, provést jeji aktivaci
a uvrhnout hrdinu do Katakomb, a poté priddte tuto kartu do své odhazovaci hromddky. Byl-li do
Katakomb, uvrhnut mdg, vsichni hrdinové v Katakombdch se stanou aktivnimi jako obvykle.




Specialni mistnost: Architektav ateliér
Kroky navic pri pripravé hry: Je-li v podzemi pritomen Architekttv ateliér, zamichejte v§echny nepouzité desticky
mlstnostl, polozte je jako dob1rac1 bahceiélcem dola (tzv rchitektiv balicek) a vylozte IICCI{I vzhlru horm 3 z nich.
3 R, > g. 8 y ; ; » j’ ‘iav"j' ¥ ’L

Kdyz provadlte ath1vac1 Archltektova
o stejné hodnoté (1-3). Musite si \prbr“i htal_ ‘ ice, | _
zlatakd, jinak novou mistnost posta ‘ jednu z odhz
libovolné otoc¢enou na kterékoli misto podzehu —je ind pod nka*elz, aby se z ni po cho bach dalo dojit do Pokladnice.
Na tuto novou mistnost polozte Zeton truhlice, ktery jste pravé ,zaplatili“ Poté doplite nabidku vylozenych desticek
mistnosti opét na tfi (zbyvaji-li mistnosti v dobiracim sloupecku).

Priklad: Hrdc za krysdky chce postavit Dilnu, kterd lezi
v nabidce mistnosti. Vyrobi si zlatdk v Pokladnici a po jedné
je donese do Architektova ateliéru.

1) Kdyz aktivuje Ateliér, miize si vybrat, kolik odhodi zlatdki, dle hodnot
truhlic v zdsobé. Rozhodne se odhodit dvé a diky tomu umistit truhlici
0 hodnoté 2, coz predstavuje silnéjsi ,brzdu“ pro hrdiny.

2) Nyni si musi hrdc za krysiky vybrat, kam novou Dilnu umisti.
Musi z ni vést neprerusend chodba az do Pokladnice.

V tuto chvili je potieba se dobre rozhodnout! Chcete pokud mozno
postavit podzemi, v némz bude snadné presouvat zdroje a ziskdvat
karty koristy, ale soucasné takové, kde bude pro hrdiny
obtizné dostat se do vasi Pokladnice!

3) Hrdc za krysdky se novou mistnost rozhodl poloZit iiplné napravo
a natocit ji tak, aby dalsi chodba z ni vedla dolii. Zkontroluje,
Ze z nové mistnosti je mozné se chodbami dostat do Pokladnice,

a na zdaver vylozi licem vzhiiru novou desticku mistnosti do nabidky.

[P




VPAD HRDINU

Jakmile dokoncite fizi odhozeni a dobrani karet, musite odhalit z balicku karet nepratel tolik karet, kolik urcuje deska neptitel (v zavislosti na zvolené obtiznosti
a aktudlni vIné ttoku, jak jiz bylo uvedeno). Je-li balicek poprvé vycerpany, zamichejte odhazovaci hromadku karet nepfatel, otocte desku nepritel a pustte se do
druhé viny vpadu. Pokud jste prosli balicek podruhé, vyhodnotili i posledni kartu a hrdinim se nepodarilo otevrit vasi truhlici s hodnotou 4, VYHRALI JSTE!

Rodinny méd: Krutoprisny moéd:

1. vlna: odhalte 1 kartu 1. vlna: odhalte 2 karty 5 1. vlna: odhalte 2 karty
2. vlna: odhalte 2 karty 2. vlna: odhalte 2 karty —~ 2. vlna: odhalte 3 karty

Priklad: Hrajete krutoprisnou obtiznost, 1. vinu vpddu. Po kazdém tahu hrdce odhalite a vyhodnotite 2 karty neprdtel. Jakmile takto projdete cely balicek,
znovu jej zamichdte, otocite desku neptdtel a zacnete po kazdém tahu vyhodnocovat 3 karty nepratel.

VYHODNOCENi KARTY NEPRATEL oo T

Karty nepratel vyhodnocujete jednu po druhé, dfive nez otocite dalsi kartu z balicku. Vyskytne-li se v podzemi vice zetont aktivnich hrdint,
poradi vyhodnoceni jednotlivych hrdinti je na vasi volbé. Karta je vyhodnocena, kdyz v podzemi zbyvaji pouze unaveni hrdinové.
Pro stru¢nost piseme ,povzbudte/unavte hrdinu“ namisto ,otoéte zeton hrdiny na aktivni/unavenou stranu®
POZOR: Zbavujte se hrdinu! Mate-li do podzemi umistit hrdinu, jehoz Zeton neni v zasobé, namisto toho musite povzbudit
vSechny hrdiny tohoto druhu v podzemi a také vsechny hrdiny, ktefi s nimi sdileji mistnost (véetné hrdint v Katakombach)!

41 | Mizete odhalit dva typy karet nepratel:

Scénarova karta: Vyhodnoceni
této karty se fidi zvlastnimi
pravidly daného scénare. Vice
se doctete v Knize podzemi.

Karta hrdiny: Musite ze zasoby

nasadit po 1 hrdinovi daného druhu
do dvou riznych mistnosti typu
uvedeného na karté.

Odhozené karty neptatel jsou verejna informace. Miizete je prochazet ¢i tfidit do sloupecki dle typu (pro lepsi odhad pravdépodobnosti ptistich karet).
Zde je seznam symbold typu mistnosti a jména mistnosti, které danému typu odpovidaji - stejny symbol najdete v rohu desticky mistnosti:

7

Mece: Klobouky: ‘ Mystické oko: ’ ‘ Zkiizené hnaty: ' ‘ Specidlni mistnosti:

Kovérna a Dilna Knihovna a Mastickarna Hrbitov a Studovna Stoka a Chovna stanice Katako.mby,oLabor'a,tor,
Architektav ateliér

¢3 | Pozdrav: Hned po nasazeni provede hrdina svou specialni schopnost:

Luéistnice: Utok na dalku,
kterym udé@li 1 zranéni prisere
v chodbou sousedici mistnosti.

Mirti vzdy smérem k Pokladnici.

Vale¢nik: Odhodte Zlodéjka: Odhodte 1 past
az 2 zdroje z mistnosti, z mistnosti, kam byla nasazena.
kam byl nasazen.

Mag: Byl-li nasazen do Katakomb,
povzbudi vsechny hrdiny v nich
(Véetné sebe), &imz je osvobodi!

Po vyhodnoceni specialni schopnosti se uz vsichni hrdinové ridi stejnymi pravidly, bez ohledu na druh.
Neni-li uvedeno jinak, maji hrdinové pouze 1 ,zivot a jsou vytazeni z podzemi, jakmile utrpi 1 zranéni.
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Kontrola mistnosti: Jsou-li v mistnosti pasti, odhazujte zetony pasti jeden po druhém.
13! Pti kazdém odhozeni utrpi jeden hrdina 1 zranéni (¢imz muze byt vyfazen z podzemi).
Byli-li valecnik, zlodéjka ¢i lucistnice nasazeni do Katakomb, unavte je. Je-li po vyhodnoceni
tohoto kroku hrdina stale aktivni, pokracujte krokem 4.

oy Povzbuzeni: Ocitl-li se aktivni hrdina v mistnosti s unavenymi hrdiny (at uz do ni byl nasazen, ¢i vbéhl) a nebyl vyrazen pasti, VSECHNY hrdiny
v mistnosti povzbudte (tj. otocte na aktivni stranu). Vsechny je musite v tomto tahu vyhodnotit (véetné toho, kdo je povzbudil), pocinaje krokem 5.

» Kdyz? je hrdina nasazen nebo vbéhne do
Kdyz hrdina zaiitoci, otevie 7 mistnosti a nezabije ho past, povzbudi
truhlici nebo cekd na posily, \ g 5 5 7
£ DQrIR. VSE?HNY unavene.hrdmyv vwdcme
otocte jej na stranu ,unaveny-. A 'q mistnosti. Vyvarujte se vétsich
skupin hrdinii!

Utok: Je-li v téze mistnosti alespon 1 pfisera, unavte hrdinu a jedna libovolna piigera utrpi 1 zranéni. Ma-li hra¢ za dany klan piiSer v ruce
3 kartu se symbolem obrana {§), mize ji zahrat a zranéni odvratit. Utrpéla-li priSera maximum moznych zranéni, odstrante ji z podzemi a presunte
do doupéte patricného hrace. Mtze-li utrpét vice zranéni nez jedno, polozte k ni zetony zranéni, abyste si pamatovali, kolik jiz utrpéla.
(Hrdc za draka md jedinou figurku a mize si udrzovat prehled o Zetonech zranéni pred sebou na stole, aby je nemusel premistovat po podzemi spolu s drakem.)

6 Rabovani: Nejsou-li v mistnosti zadné prisery, je v ni truhlice a pocet aktivnich hrdint je vys$si nebo roven hodnoté truhlice, unavte tolik hrding,
kolik odpovida hodnoté truhlice. Pravé truhlici vyrabovalil Otocte Zeton truhlice na druhou stranu a vyhodnotte efekt truhlice dle symbolu.
Poté Zeton truhlice odhodte do zdsoby mimo podzemi.

Korist: Odhodte z této Kletba: Kazdy hra¢ musi Uzdraveni: Povzbudte Vézen: Odhalte kartu Porazka: Prohréavate hru!
mistnosti 1 Zeton zdroje. odhodit z ruky 1 kartu vSechny hrdiny v této nepratel a poslete daného (Pouze na truhlici
dle své volby. mistnosti. ‘ hrdinu do Katakomb. o hodnoté 4.)

v) Cekani na posily: Nejsou-li v mistnosti zadné pfisery, je v ni truhlice a pocet aktivnich hrdinti v mistnosti je mensi
nez hodnota truhlice, vsechny hrdiny v této mistnosti unavte. Pockaji zde na posily.

Pozdéji je do téze mistnosti nasazen mdg. Ten
3) povzbudi unavenou zlodéjku, cimz jsou v mistnosti
dva aktivni hrdinové, coz 6) staci k vyrabovdni
truhlice o hodnoté 2. Pri rabovdni unavte oba hrdiny,
otocte zeton truhlice, vyhodnotte efekt
na druhé strané a truhlici odhodte do zdsoby.

Priklad: Zlodéjka je nasazena do Chovatelské
stanice. Provede: 2) Pozdrav — pomoci své
specidlni schopnosti odstrani 1 Zeton pasti.

7) Cekdni na posily — p¥i pohledu na truhlici,

kterou Ize otevrit jen ve dvou, se unavi a cekd.

8 Ztec: Nejsou-li v mistnosti piisery ani truhlice, vichni aktivni hrdinové se SOUCASNE presunou chodbou do sousedni mistnosti blize k Pokladnici.
Je-li takovych mistnosti vice, miiZete si vybrat, kudy pobézi (ptipadné i skupinu hrdint rozdélit). V této nové mistnosti znovu vyhodnotte
kazdého aktivniho hrdinu po¢inaje krokem 3, dokud se nestane néco, co ho vyfadi ¢i unavi (nebo hra neskon¢i vasi prohrou).

Jakmile jste vyhodnotili vSechny odhalené karty neprétel a vSichni hrdinové v podzemi jsou unaveni, vas tah kon¢i. Byla-li to posledni karta nepratel
ve 2. viné vpadu, VYHRALI JSTE! V opa¢ném pripadé predejte zeton aktivniho hrace sousedovi po levici, hra pokracuje jeho tahem.
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PRIKLAD TAHU HRACE

Tento priklad popisuje jeden kompletni tah za krysaky.

| ‘ A " RTY V RUC

Fdze 1: Hrani karet z ruky
1) Na zacdtku tahu se hrdc za krysdky rozhodne pokouset stésténu a poslat hrdinu
do Katakomb, aby si mohl dobrat 3 karty navic. Z balicku neprdtel otocil kartu vdlecnika,
ten tedy v celdch misto pozdravu znici dva zdroje (Zddné tam nebyly) a pak se unavi.
1.1) Hrdc¢ si diky tomu dobere dalsi 3 karty a drzi v ruce 8 karet.

2) Zahraje tuto kartu. Ddvd mu na vybér dvé skupiny akci rozdélenych
lomitkem ,,/“ (pohyb hejna, nebo iitok na blizko). Vybere si hejno a vsechny
své prisery v Pokladnici miize presunout do sousedicich mistnosti.

2.1) dva krysdci se presunou do Stoky a 2.2) jeden do Dilny.

3.1) Hrdc za krysdky hraje svou druhou kartu. I tato ddvd na vybér dvé
skupiny akci. Hrdc si vybere dvé aktivace. Jako prvni aktivuje Stoku,
¢imz do mistnosti Stoka umisti Zabu.

3.2) Druhou aktivaci vyuzije v Dilné, kam umisti past.
Oba zetony vzal ze zdsoby.

4) Ndsledné hraje tieti kartu. Je to karta stejného druhu jako predchozi
a ze dvou poskytnutych moznosti akci si opét vybere levou stranu — dvé
aktivace. Obé vyuzije k aktivaci mistnosti Dilna, takze ziskd 2 dalsi pasti,
jejichz Zetony vezme ze zdsoby a polozi do Dilny.
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5) Po zahrdni ctvrté karty si hrdc za krysdky vybral
pohyb v hejnu. Presune dva krysdky ze Stoky do Mastickdrny.
S sebou vezmou Zeton zdby.

6) Poté hraje svou pdtou kartu, vybere si akci pohyb a presune
jednoho svého krysika z Dilny do Chovatelské stanice.
Ten s sebou vezme 1 Zeton pasti.
Pamatujte: Kazdd prisera s sebou miiZe pri pohybu
z mistnosti do mistnosti vzit JEN JEDEN Zzeton zdroje ¢i pasti.

7) Zahraje Sestou kartu, vybere si akci titok na blizko v hejnu a mize provést
1 1utok kazdou priserou v Mastickdrné. Oba krysdci tedy udeéli po 1 zranéni
obéma hrdintim, coz hrdiny vyradi z podzemi.

8.1) Hrdc za krysdky hraje sedmou kartu a vybere si dvé aktivace. Za

prvni aktivuje mistnost Mastickdrna — z mistnosti odhodi Zdbu a ziskd

z nabidky koristi kartu typu lektvar. Tu si polozi na svou odhazovaci
hromddku. 8.2) Druhou akci aktivace pouzije na specidlni schopnost svého

Vs

o\ klanu a umisti nového krysdka ze svého doupéte do mistnosti s krysdkem.

9) Zahraje z ruky i posledni kartu, vybere si akci titok na blizko a odstrani
hrdinu z Chovatelské stanice. Pamatugjte: i kdyz to nds hrdc za krysdky udélal,
nejste povinni ve svém tahu zahrdt VSECHNY karty z ruky.

Neékdy miize byt vyhodné si nékteré karty nechat na pozdéji.

Faze 2: Obnova nabidky koristi
Kdyby meél hrd¢ za krysdky v této fazi v ruce jesté nepouzité karty, mohl by se rozhodnout jednu
nebo vice z nich odhodit a za kazdé odhozeni obnovit nékteré karty z nabidky koisti (1. ddt pod
balicek a vylozit nové). Zddné karty v ruce vsak nemd, proto tento krok preskoci.

8. ¢ Coe e W

“ Faze 3: Odhozeni a dobrani karet
10) Vsech 8 karet, které hrdc béhem tahu zahrdl, nyni presune na svou odhazovaci hromddku.
Poté si dobere nové karty ze svého dobiraciho balicku tak, aby mél v ruce 5 karet.




Faze 4: Vpad hrdina
Tento priklad popisuje Fizi 4 tahu (vpdd hrdinit) hrdce za krysdky. Hraje krutopfisny méd a probihd 2. vina vpddu, takze vyhodnocuje 3 karty neprdtel.

11) Prvni odhalend karta znaci, ze je tieba nasadit po 1 zlodéjce do dvou mistnosti
se symbolem mecii — tedy do Kovdrny a do Dilny.

11.1) Zlodéjka v Kovdrné zaiitoci na draka, coz ji unavi. Drak dostdvd jeden zeton zranéni,
protoze vsak je vyrazen az s 5 Zetony zranéni, zatim ziistavd stdt v podzemi.

11.2) Zlodéjka v Dilné pomoci své specidlni schopnosti zneskodni 1 past z mistnosti,
kam byla nasazena, ale poté utrpi 1 zranéni od druhé pasti! Odhodte z mistnosti
obé pasti a zeton zlodéjky.

12) Druhd karta neprdtel urcuje, Ze je tieba nasadit po 1 vdlecnikovi do obou mistnosti
se symbolem mystického oka, tedy jednoho na Hrbitov a jednoho do Studovny.

12.1) Vdlecnik na Hrbitové pomoci své specidlni schopnosti odhodi dvé kosti,
nacez se unavi pri otevirdni truhlice. Na druhé strané truhlice je symbol
uzdraveni. Tento vdlecnik je tedy znovu povzbuzen!

12.2) Vilecnik ve Studovné pri nasazeni povzbudi obé lucistnice! Tito 3 aktivni
hrdinové tedy nyni mohou otevrit truhlici o hodnoté 3 v téze mistnosti. To je
vsechny 3 unavi, ndsledné otocite Zeton truhlice a provedete efekt na druhé strane:
vezen. Otocite dalsi kartu neprdtel a daného hrdinu poslete do Katakomb!
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12.3) Karta otocend diky efektu truhlice je lucistnice. Ta tedy jako ,pozdrav® vystreli
z cely do sousedici mistnosti a udeli 1 zranéni krysdkovi v Mastickdrné. To krysdka vyradi.
Nasledné se lucistnice unavi, jak veli postup nasazeni hrdiny do Katakomb.

12.4) Na Hrbitové je stdle aktivni vdlecnik (povzbuzeny efektem truhlice v bodé 12.1),
takze nyni se presune do Chovatelské stanice. ‘lam utrzi 1 zranéni z pasti drive, nez stihne
povzbudit pritomnou zlodéjku. Vsimnéte si, Ze své specidlni schopnosti hrdinové provddéji pouze
bezprostredné po nasazeni, takze vdlecnik z Chovatelské stanice neodstrani Zeton kosti,

a to ani kdyby tam past nebyla.

13) Treti karta neprdtel urcuje, Ze je tfeba nasadit po 1 mdagovi do obou mistnosti
se symbolem klobouku, tedy do Knihovny a Mastickdrny.

13.1) Mag nasazeny do Knihovny zjisti, Ze zde nejsou Zddné pasti, prisery ani truhlice, a tak
vybéhne na zte¢ o mistnost blize k Pokladnici (pouze chodbami). Kdyz vbéhne do Kovdrny,
povzbudi unavenou zlodéjku. Oba se nyni unavi titokem na draka, ¢cimz mu ustédri
2 dalsi zranéni! Vsimnéte si, ze mdg, ktery neni nasazeny do Katakomb, de facto
nemd Zddnou specidlni schopnost, jez by provedl jako ,pozdrav"

13.2) Mdg v Mastickdrné se unavi titokem na pritomného krysika. Ten je po 1 utrpéném zranéni
vyrazen z podzemi do doupéte hrdce za krysiky. Tim jsou vsichni hrdinové v podzemi unaveni,
3 karty neprdtel byly vyhodnoceny a truhlice s hodnotou 4 je stdle netknutd!

Faze 5: Konec tahu
Pro tento tah vpdd hrdinii skoncil, aniz by byla splnéna podminka vitézstvi ¢i prohry. Hrdc za krysdky predd
Zeton aktivniho hrdce sousedovi po levici, coz je hrdc za draka. Nyni tedy nastavd ,draci“ tah.
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Hrani karet
z ruky

|
)
I

TAH HRACE

Ve svém tahu provedte v nasledujicim poradi téchto 5 kroku:
1) Hrani karet z ruky, 2) pfipadnd obnova nabidky kofisti, 3) odhozeni a dobrén{ karet, 4) vpad hrdind, 5) konec tahu.

Obnova nabidky
koristi

|
)
|

B

Odhozeni
a dobrani karet

&

|
)
|

Vpad
hrdina

@

|
)
|

@ Konec tahu

Piklad: Ve hie 4 hrdci vds mezi dvéma vasimi tahy cekaji 4 vpddy hrdinii (jeden na konci vaseho tahu, dalsi 3 na konci tahit spoluhrdci).

‘.

Dobrani:

Doberte si 1 kartu ze
svého dobiraciho balicku
a vezméte si ji do ruky.
Miuzete ji zahrat jeste
v tomtéz tahu.

£0/E e

Vytvoreni zdroje:

Vezméte ze zsoby 1 zeton

uvedeného zdroje a polozte

jej do mistnosti, v niz stoji
vase prisera.

- -

Priserné dilema:

_ 0 0_/_ =

Jsou-li symboly na karté
oddéleny lomitkem, musite si
vybrat, zda provedete pouze

levou skupinu, nebo pouze
pravou. V tomto pfipadé bud
2 ttoky na blizko, nebo pohyb.

~ AKCE AKCNICH KARET

Neni-li uvedeno jinak, "ache karty vyhodnocujete postupné v libovolném potadi. Akce jedné karty mizete libovolné rozdélit mezi své piisery (kazdou akci vyjma
»hejno® vsak provadi jen jedna ptisera). MiiZete se také rozhodnout nékteré akce viibec neprovést. Ukldda-li vom akce umisténi Zetonu a zddny Zeton tohoto typu

JE
Aktivace:

Pomoci této akce muzete
provadét razné ¢innosti ozna-
cené timto symbolem. Napt.:

specialni schopnost vaseho

klanu (na klanové karté),
akce mistnosti, v niz stoji vase
prisera, ¢i zhotoveni portalu.

’ 3 ‘ 2
<

Obrana:

Uto&i-li hrdina v mistnosti,
kde stoji vase prisera, muzete
tuto kartu ihned zahrat
z ruky (i mimo svij tah)

a snizit o 1 zranéni, které
hrdina udéli.

) A

Podminéna akce:

Provedete-li akei vlevo
pred sipkou, mtzete provést
akei vpravo za Sipkou. V tomto
pripadé, zautocite-li na hrdinu
na blizko, muzete nasadit novou
priseru do mistnosti,
kde se tak stalo.

P\

ey

Pohyb:

Presunite jednu ze svych
priser do sousedni mistnosti
propojené chodbou ¢i
portalem s mistnosti, v niz
stala. Pfi pohybu s sebou
muze vzit JEDEN zeton
zdroje ¢i pasti.

Past:

Vezméte ze zasoby
1 Zeton pasti a polozte jej
do mistnosti, v niz stoji
vase prisera.
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Hejno:

Vsechny vase prisery v jedné
libovolné mistnosti mohou
provést vyobrazenou akci.

V tomto pripadé mohou
vSechny vase priSery v jedné
mistnosti provést 1 akci

pohyb.

. 'v'z4sobé nezbyva, akci provést nemuzete. Kazda akce ma svijj jedine¢ny symbol, jejichz vysvétleni najdete nize:
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Utok na blizko:

Udélte 1 zranéni hrdinovi
v téZe mistnosti jako vase
prisera. Utrzil-1i hrdina
maximum zranéni, odstrante
ho z podzemi.
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Portal:

Umistéte ze zasoby
1 zeton portalu zelenou
stranou vzhtru (tedy jako
,,hotovy“) do mistnosti,
v niz stoji vase priera.

—
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Utok na dalku:
Udélte 1 zranéni hrdinovi
v mistnosti sousedici chodbou
s mistnosti, v niZ stoji vase
prisera. Utrzil-li hrdina
maximum zranéni, odstrante
ho z podzemi.
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Lécka:
Nasadte uvedeny pocet svych
priser z doupéte do mistnosti
uvedeného typu, v libovolné
kombinaci. V pripadé vyse
muzete rozdélit celkem az
3 nové prisery mezi Stoku
a Chovnou stanici.
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Posily:

Podivejte se na horni 3 karty svého dobiraciho balicku.
Vezméte si do ruky ty, které obsahuji vyobrazenou akci,
ostatni odhodte. V tomto pripadé: vezméte si do ruky
vSechny karty poskytujici akei ttok na blizko
(i kdyz karta soucasné poskytuje akce jiné),
ostatni dobrané karty odhodte.
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