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Hra Krotitelé kobek kombinuje obratnost, dobrodruzny zazitek a poradnou
porci humoru. Hradi se ujimaji roli samozvanych hrdint a spole¢né se vy-
davaji na cestu. Béhem ni prochazi podzemim, prohledavaji jeho pocCetné
mistnosti a ¢eli nekoncicim horddm nebezpeénych nepratel pomoci kostek,

DruZina radoby hrdinti, kterou stvorila samotna lehkomyslnost, bude po-
trebovat tu spravnou kombinaci dovednosti a odvahy, aby preZila vSechna
nebezpedi a nakonec premohla hlavniho nepftitele. Budou na to mit? Dockaji
se slavy, nebo promarni svou prilezitost?

Tato edice obsahuje nové kresby a grafiku a jasnéjsi a vylepSena pravidla.
Nenechte se v§ak zmast, hra stale predstavuje velkou vyzvu! Popadnéte své
lesklé kostky a pripravte se zaza¥it v pricchodu podzemim!
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e druzina plna hloupy
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SESTAVTE TERG: Najdéte 4 dilky terce a vytvotte z nich jeden vel-
ky teré. Pismena na okrajich jednotlivych dilki vdm pomohou s jeho
spravnym sloZenim. Poté umistéte ter¢ doprostted stolu.

VYBERTE SI HRDIN'Y: Kazdy hrac si vybere nebo ndhodné zvoli
1 desku hrdiny a umisti ji pred sebe licem nahoru. Kazdy hrac si dobere
1 ukazatel zdravi hrdiny a umisti ho na vrchni poli¢ko stupnice zrané-
ni (podrobnéji na strané 9). ,,Modra schopnost* n&kterych hrdint vy-
Zaduje konkrétni Zeton schopnosti - ten umistéte vedle desky hrdiny,
a to neaktivni (edou) stranou nahoru. VSechny desky hrdint a Zetony
schopnosti, které hraci nebyly vybrany, vratte do krabice.

PRIPRAVTE BALICEK PODZEMI: Zamichejte vSechny karty mist-
nost{ a vytvorte z nich dobiraci bali¢ek s kartami umisténymi licem

dolt.

PRIPRAVTE BALICEK OBCHODU: Zamichejte viechny karty vy-
baveni a vytvorte z nich dobiraci bali¢ek s kartami umisténymi licem

dolt.

PRIPRAVTE BALICEK NEPRATEL: Rozdélte karty nepratel podle
urovni (tu znézortiuje ¢islo a barva na rubu karet), nésledné jednotli-
vé bali¢ky karet zamichejte. Poté si ponechejte 3 karty nepratel prvni
urovné (oranZova barva), 3 karty nepratel druhé trovné (tyrkysova
barva) a 3 karty neptatel tfeti trovné (fialova barva) a vechny umis-
téte na karty nepratel ¢tvrté drovné (Sedd barva), a to tak, Ze vznikly
bali¢ek bude za¢inat kartami neptatel prvni drovné.
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ZVOLTE OBTIZNOST: Umistéte desku se Zivoty nepritele vedle
terce a blizko bali¢ku s kartami nepratel a mistnosti. Umistéte 2 ukaza-
tele zdravi nepfitele na stupnici zdravi se Zivoty neptitele, a to na nuly.
Nyni se vasi hrdinové musi rozhodnout, jak moc jsou odvazni. Podle
toho umist{ (¢i neumist{) konkrétni Zeton obtiZnosti na obrazek srdce
na desce se Zivoty neptitele, a tim urci obtiznost hry:

PEKELNE TEZKA

/ot Vv 7
NORMALNI TEZKA

Vratte Zeton obtiZ-
nosti do krabice.
*doporuceno pro
prvni hrani

Vzdy na zacatku boje, kdyZ hrajete na téZkou nebo pekelné tézkou
obtiZnost, pridejte na desce se Zivoty neptitele zndzornéné mnozstvi
Zivotd.

VYBERTE SI VUDCE: DruZina bez viidce si ¥ké o poradny malér!
Vyberte (nebo ndhodné zvolte) jednoho hrace, ktery bude viidcem
druZiny. Tento hra¢ dostane Zeton vidce.

Poznamka: Na konci kaZzdého tUspésné zvladnutého boje Zeton vidce
dostane ten hrac, ktery neptiteli zasadil posledni ranu!

PRIPRAVTE POCATECNT KORIST: Umistéte na stil desku po-
kladnice tak, aby byla pro vSechny lehce ptistupnd. Pak na ni umistéte
2 bilé bonusové kostky a polet minci rovnajici se poétu hraéa bez dvou.
Toto je kofist druZiny. (Pokud hrajete hru i s rozsitenim, hraci musi mit
i pfi vice nez 6 hrdinech jen 4 pocate¢ni mince.)

VYTVORTE ZASOBU ZBYVAJICICH KOMPONENT: Pobli
herni plochy umistéte mince, Zetony jizev, karty elitnich nepratel, zby-
vajici bilé bonusové kostky a barevné kostky. Na nasledujici strané na-
leznete zndzornény priklad ptipravy hry.

ZVLASTNI PRAVIDLA PRO 1 HRACE:
Pokud ¢elite podzemi sami, musite
ovladat 2 hrdiny a drZet se vSech
pravidel, kterd se tykaji 2 hraca.
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1 « PODZEMI
1.1 « VYBER CESTY

KaZdé kolo si druzina bude muset vybrat ze dvou cest. Aktualni viidce si dobere
2 vrchni karty z balicku podzemi, aniz by je nékomu ukazal, a vybere 1 kartu mist-
nosti, kterou vSem ukaze a vyhodnoti ji. Druhd karta mistnosti se umisti dospodu ba-
licku podzemi. Symboly obchodu, které se nachazi v levém hornim rohu kazdé karty
mistnosti (A), uvadéji, jak daleko druZina postoupila v podzemi. DruZina pottebuje
minimalné 10 symbold obchodu, aby ho mohla navstivit. Obchod musi navstivit
celkem trikrat, aby mohla svést zavérecny boj. Vétsina karet mistnosti okamzité
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spusti zvlastni efekt, ktery je k nalezeni v levém dolnim rohu karty (B). Podrobnéjsi
informace tykajici se téchto zvlastnich efektli naleznete na strandch 16 (Efekty karet
mistnosti) a 18 (Seznam specifickych hodti).

1.2 « ODHALENT{ NEPRITELE

Aktudlni viidce si dobere vrchni kartu z balicku nepratel a odhali ji. Kazdy neptitel spa-
da do urcité kategorie (A), z ¢ehoZ mohou téZit nékter{ hrdinové. Neptitel zpiisobuje kon-
krétni mnoZstvi zranéni (B) a miZe mit néjakou schopnost (C). Ty jsou podrobnéji popsa-
ny na strané 17. Zdravi nepfitele, na kterého jste pravé narazili, zaznamenejte na desce se
Zivoty nepfritele pomoci ukazatel zdravi nepritele. U¢inite tak souctem zdravi nepfitele,
které naleznete na karté (D), zvlastniho efektu aktudlni karty mistnosti a hodnoty Zetonu
obtiZnosti. Na kartu neptitele umistéte zndzornéné mnozstvi minci (E) - tyto mince druZina
ziska, pokud neptitele porazi.

POZNAMKA: Ke zndzornéni aktudlniho zdravi
nepritele vyuzivejte 2 ukazatele zdravi
neptitele. Vrchni Fada predstavuje desitky,
zatimco spodni fada jednotky. V ptikladu
je zndzornéno 14 zdravi Gorgony.
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2 « BOJ

Béhem této faze hrdinové bojuji s nepritelem, dokud ho nepfemiizou, nebo dokud on nepremuZe je! Hrdinové se stfidaji a itoli na néj
pomoci barevnych kostek - ¢ervené, zelené a modré. Kazda kostka mize byt béhem boje vrZena pouze jednou. Hrdina po levici
od viidce je prvnim aktivnim hrdinou, ktery hodi jednou barevnou kostkou. Aby hrdina zadtocil, musi se drzet nasledujicich 4 krokii:

2.1 « VYBER JEDNE DOSTUPNE
KOSTKY

Aktivni hrdina si vybere 1 dostupnou barevnou
kostku a hodi ji na ter¢ tak, aby nepfiteli ubral Zivoty
a mohl ho tak porazit. Pokud v pribéhu tohoto boje
druzina vyuzila k hodu jiz vSechny barevné kostky,
preCtéte si vpravo pravidlo nazvané , Nedostatek barev-
nych kostek*.

2.2 « HOD ZVOLENOU KOSTKOU

Aktivni hrdina hodi zvolenou kostkou na ter¢. Kost-
kou Ize hodit z jakékoliv jemu vyhovujici pozice - od-
kudkoliv kolem stolu, vestoje, vsedé atp. Aby byl hod
platny, kostka se musi alesponi jednou odrazit od
stolu mimo ter¢, aZ poté se miize dotknout terée a do-
padnout na néj.

2.3 « TREFA, NEBO RANA VEDLE?

KdyZ hrdinové méachnou svou zbrani, nékdy svého ne-
pritele zasdhnou, zatimco nékdy ho minou! Kdy tyto
chvile nastanou, zjistite na strané 8.

Kostka nékdy dopadne specidlnim symbolem nahoru,
coz aktivuje specidlni schopnost (podrobnéji na stra-
né o).

2.4 « KONEC TAHU

Pokud aktivni hrdina porazil nepritele, druzina se
prresune do faze odpocinku (podrobnéji na strané 12).
Pokud nepritel stile Zije, tah aktivniho hrdiny je
u konce a na tahu je hrdina po jeho levici. Ten svijj
tah zacina krokem 2.1.

Pokud druziné zbyvaji néjaké barevné kostky, predaji
se novému aktivnimu hrdinovi.

NEDOSTATEK BAREVNYCH KOSTEK

Pokud druzina vyuZila k hodu vSechny 3 barevné kostky
a nepritel stile nebyl porazen, dalsi aktivni hrdina si musi
vybrat ze dvou nésledujicich mozZnosti:

« HODTE 1 B{LOU BONUSOVOU KOSTKOU Z POKLAD-
NICE (ta je podrobnéji popsdna na strané 12) a drzte
se prvnich tii krokd boje popsanych nalevo.

« VRATTE DO HRY 3 BAREVNE KOSTKY, KTE-
RYMI JIZ BYLO HOZENO. Touto moznost{ viak
vichni hrdinové v druZiné utrpi zranéni rovnajici
se trovni nepritele. Zadn4 specidlni schopnost &i
karta nedokaZe zabranit tomuto zranéni.

Aktivni hrdina poté pokracuje fazi boje jako obvykle.

Béhem boje 1ze 3 barevné kostky ziskat timto zptiso-
bem vicekrat, vyjimkou je pouze boj s elitnim nep¥i-
telem (podrobnéji na strané 15).




ZASAH

Pokud se kostka odrazila od stolu a poté dopadla na
ter¢, hrdina zpiisobi nepriteli ijmu rovnajici se Cis-
lu na &asti, na kterou kostka dopadla (k tomu se pfi-
poctou zranéni zpusobena diky vybaveni ¢i schopnos-
tem, pokud byly néjaké vyuzity). Nasledné odeberte
odpovidajici mnoZstvi zranéni na desce se Zivoty ne-
pritele. Cilem je sniZit Zivoty neprFitele na nulu. Tim
je neptitel porazen a hrdinové se pfesunou do faze od-
pocinku, kdy si vychutnaji svou slavu a aspéch.

KOSTKA NA POMEZI
Pokud kostka dopadne na ter¢ a ocitne se na hra-
nici ¢asti dvou hodnot, poéita se s tim, Ze dopadla
tam, kde je nejvice jejich rohii. Pokud o tom nelze
rozhodnout, berte to tak, Ze kostka dopadla na ¢ast
s mensi ¢iselnou hodnotou.

DOKONALY ZASAH

Pokud kostka dopadne na stfed terce, zdsah zptsobi
10 zranénd. (I kdyZ na terci neni Zddnd ¢iselnd hodnota,
zpuisobi takové zranéni. Vérte mi, tato pravidla jsem psal
osobné. Pro¢ bych vdm lhal?)

Role vidce: Pokud se hraci
nedokaZou dohodnout na tom,
zda doslo k aspésnému hodu,
nebo se nedokdZou dohodnout
na nécem jiném, co se tyka
hry, aktudlni viidce druziny
zodpovida za rozhodnuti.

/

VEDLE

Za rénu vedle se povaZuji nasledujici ptripady:

« Kdy?Z se kostka neodrazi minimalné jednou od sto-
lu predtim, neZ dopadne na ter¢.

« Kdyz kostka dopadne do otvort v ter¢i (a zistane
v nich).

« KdyZ kostka dopadne na jednu z kosti, které jsou
kolem terce.

« Kdyz kostka dopadne mimo ter¢.

« Kdyz aktivni hrdina nesplni vSechny specifické
podminky tykajici se jeho hodu, které jsou na kar-
té aktudlniho neptitele a/nebo karté aktudlni
mistnosti (podrobnéji na strané 10).

KdyZ je hrdintiv hod vyhodnocen jako rana vedle,
utrpi zranéni rovnajici se hodnoté zranéni uvedené
na karté nepftitele. Vysi zranéni nasledné zazname-
nejte na stupnici zdravi na desce hrdiny.

MAME TU PADLEHO!

VZdy kdyz md néktery z hrdinti méné nez 1 Zivot, zacne pred-
stirat svou smrt. Od té chvile se uz nemuZe uicastnit boje a az
do jeho konce vynechdvd své tahy. Padli hrdinové a jejich
ndsledné jizvy jsou podrobnéji popsdni na strané 12.

« PROHRA! «

Pokud kdykoliv béhem boje padnou vSichni
hrdinové (jejich zdravi klesne na nulu),
druzina prohrala. Pristé by tedy hrdinové
méli bojovat lépe, jinak budou opét poniZeni.



ROZBOR DESKY HRDINY

Desky hrdinti odhaluji vSechny (legdlni a ne- P ‘
osobni) informace tykajici se hrdinti, kterychby A ﬁ\‘gi\?a\?é mur’ka Z“f’j;““5.[)’ neprifel:
si hra¢i méli byt védomi. Zve

Pokud tviyj hod skonil zasahem,

Kromé hrdinova jména (A), jeho oblibené fotky el  aranéni navic nepritel
ze socidlnich siti (B) a pro néj typické hlasky (C) B ‘;2{2@22??:;;Yszerr:r?és::l:ﬁc.
zde 1ze také najit nasledujici informace:

« Maximalni mnozZstvi typa vybaveni, které pud bitosti
hrdina mtiZe mit (D). _ e
Stupnice hrdinova aktuélniho zdravi (E) c?;it‘fpg?égg: ;?;)ngfmmu '
od 1 (dole) po 9 (nahote). a udé] 2 zranfil
Schopnost specidlniho symbolu

a

a

4 z w, ! 4 !
Cervené kostky (F). Dwjife rozmachnuts
. SChOpflOSt specialniho symbolu H s od skoncl s
zelené kostky (G). C udel epfiel aranind arif;erz -
s , P 5% A tejnou kost] uzpe, o . /
« Schopnost specialniho symbolu valza;vyolj‘j;:;;;‘:‘a"c';jjjj;f{:ﬁ o, ale bez jakgchkoliv zbran!
modré kostky (H). XXXb8
D

\ ' , « AKTIVACE SPECIALNTHO SYMBOLU «
\ , VSechny desky hrdind maji 3 specidlni schopnosti, kazda

Q & znich souvisi s konkrétni barevnou kostkou. Hrdinova special-
ni schopnost je aktivovana ve chvili, kdyZ kostka odpovidajici
barvy (nebo bild) dopadne na ter¢ timto symbolem nahoru.
Hradi by vZdy méli peclivé probrat, kdo z nich bude hazet

jakou kostkou, aby ze schopnosti svych hrdint méli v priibéhu boje maximalni uzitek.

Nékteré specidlni schopnosti se aktivuji pouze za ur¢itych podminek, jako napriklad

ve chvili, kdy je hrdiniv hod vyhodnocen jako rdna vedle ¢i zasah. Podrobnéjsi infor-

mace tykajici se téchto specidlnich schopnosti naleznete na stranach 16 (Bézné schop-
nosti hrdinit) a 17 (Unikdtn{ schopnosti hrdinii).

« OKAMZITE ZABITI «

Pokud kostka dopadne na stfed terce a se specidlnim symbolem nahote, misto zasahu
0 10 zranénich je nepritel okamzité pfemozen a zasah je povazovan za velkolepou
ranu (podrobnéji na strané 12). Toto pravidlo plati i béhem boje s elitnim neptitelem!
Pokud mé hrac¢av hrdina néjaky uZitek z tohoto okamzitého zabiti, ve stejném tahu se
miuiZe aktivovat i jeho specialni schopnost.



SPECIFICKE PODMINKY HODU

Ve spodni ¢asti licové strany nékterych karet nepratel, Pokud béhem boje vyzaduji karty nepfitele a mistnosti (a do-
mistnosti a vybaveni 1ze najit Cernobilé symboly figu- konce i zbrané) néjaky specificky hod, hrdinové musi tyto pod-
riny. Ty znazornuji, jak maji hrdinové provadét speci- minky zkombinovat, aby byl jejich hod Gspésny. Pokud néktery
fické hody svymi kostkami. To, co jednotlivé obrazky z hrdint nesplni tyto specifické podminky, hod je povazovin
tohoto typu predstavuji, je podrobné rozepsano na strané 18. za ranu vedle.

KdyZ se na karté nepritele ¢i mistnosti objevi podobnd speci- Pokud se stejnd podminka hodu objevi na dvou ¢i vice kartach
fickd podminka hodu, hrdinové musi timto zpiisobem vrhat zdroven, pocitd se jen jednou (nijak se nendsobi!).
své kostky po celou dobu onoho konkrétniho boje.

«— PRIKLAD BOJE —3»

ZOMBIE OPICE

Murka, Chlebik a Wilrond se prdvé prosekdvaji podzemim. Murka je aktu- .

dnim vidcem, a tak si dobere dvé karty mistnosti a rozhodne se vstoupit @9

do mistnosti s kotlem plnym zlata. DruZina ihned pfidd na desku s po- O

kladnici 1 minci, kterd je zndzornéna na karté. Ndsledné dojde k odhalent kar-

ty nepritele, kterym je zombie opice!

Zombie opice md 2 Zivoty, ale mistnost s kotlem plnym zlata uddvd, zZe S
je ji tfeba pridat dalsi 3 Zivoty, takZe nasi hrdinové zaznamenaji jejich celko- . ymem s BE
vych 5 Zivotii na desku se Zivoty nepfitele. Karta zombie opice zdroveri udd-
vd, Ze v§echny hody proti ni musi byt aktivnim hrdinou provedeny pod nohou!
Tento nepritel ddle zptisobuje 1 zranéni, kdyz je hrdctv hod vyhodnocen jako
rdna vedle, a md u sebe 1 minci jako odménu.

Wilrond sedi nalevo od Murky, aktudlni vidkyné, a tak
ebude prvnim hrdcem, ktery napadne nepritele. Jakmile si
pripravi vSechny 3 kostky, rozhodne se na ter¢ hodit (pod nohou)
Cervenou. Nez kostka dopadne na ter¢, odrazi se jednou od sto-
lu. Na terci dopadne na édst s hodnotou 3, a to prdzdnou stranou
nahoru. Wilrond tedy nepriteli zptisobi 3 zranént, takZe je zombie
opice stdle naZivu! Poté Wilrond predd zbyvajici 2 kostky Chlebi-
kovi, ktery je po jeho levici.




Wilrond se rozhodne hdzet Cervenou kostkou. Ta sice spadne

ena stil i terc, ale Wilrondiiv hod byl prilis silny! Kostka dopadne
mimo ter<, takZe by jeho hod mél byt vyhodnocen jako rdna vedle. Ale
pockat! Kostka dopadla specidlnim symbolem nahoru, takZe Wilrond
aktivuje svou schopnost pud hbitosti, kterd nepfiteli udéli 2 zranéni!

Hrdinim se podafilo skolit tuto ,,mocnou” zombie opici! Pridaji si
1 minci na svou desku pokladnice jakoZto odménu za poraZeni neptitele
a presunou se do fdze odpocinku.




@ 3.1 « BONUS ZA VELKOLEPOU RANU «

3 « ODPOCINEK

Poté, co ¢lenové druziny premohou svého nepritele, mohou si

chvili vychutnévat sviij aspéch.

Jakmile ze sebe setfou vSechna stfeva, musi se pripravit na cestu Sy

do dal$i mistnosti, které dosdhnou po vyhodnoceni nésleduji-

cich krok: ' i 2 s ‘

« Jak je uvedeno na desce se Zivoty nepftitele, pokud posledni
rdna uStédii nepriteli takové mnoZstvi zranéni, Ze mu
zdravi klesne na hodnotu -3 nebo méné, druZina hrdint

\Z/
Pﬂé[m{: V pozdgjsi fizi boje md nepfitel 2 Zivoty, ale

ziska 1 minci navic. Tato bonusovd odména je hrdinim Wilrond mu svym hodem ubral celkem 7 Zivoti. Nepfitel je
udélena i v pripadé, Ze nepritel podlehl okamZitému zabiti. timto poraZen a jeho zdravi skon&i na hodnoté -5. Wilrond ho

prdvé premohl pomoci velkolepé rdny! Hrdina doplni desku
pokladnice o 5 minci, pfiemZ 1 minci druZina ziskala za vel-
kolepou rdnu a zbylé 4 jako odménu za poraZeni nepritele.

3.2 « ODMENA ZA PORAZENT NEPRITELE «
« Odeberte z karty neptitele odpovidajici mnoZzstvi minci
a polozte je na desku pokladnice.

3.3 «JIZVY «

« Kazdy hrdina, ktery padl béhem boje, si vezme 1 Zeton jizvy ze zasoby a zakryje jim 3 pole se Zivoty u jedné
své schopnosti (barvy). Nésledné jsou hrdinovi obnoveny vSechny Zivoty. Od této chvile md o 2 Zivoty méné
a po zbytek hry nemiiZe aktivovat specidlni schopnost, kterou si zakryl jizvou (mtZe v3ak stéle hazet kostkou
barvy oné schopnosti)! Kazdy hrdina miZze mit jen 1 Zeton jizvy na kazdé schopnosti. Pokud m4 hrdina 3 jizvy, ale
opét padne, obratte jeho desku. Tento hrdina je vytrazen ze hry!

3.4 « POKRACOVANT V CESTE -

« Hrdina, ktery v boji hazel jako posledni, ziska Zeton viidce.

« Odeberte 3 barevné kostky z terce a predejte je hrdinovi po levici viidce.

« Vratte vSechny bilé bonusové kostky, kterymi se béhem boje hazelo, do zasoby (tyto kostky jsou podrobnéji popsany nize).

« Zjistéte, zda fazi odpocinku nema ovlivnit néjaky efekt, a vyhodnotte ho (toto se tyka i Zetont schopnosti).

« OdloZte kartu poraZzeného nepritele na odkladaci balicek.

« Hrdinové si mezi sebou mohou vyménit karty vybaveni (podrobnéji se o nich doctete na dalsi strang).

« Hrdinové si obnovi sva brnéni, aby je mohli vyuZit v pribéhu dalsiho boje (podrobnéji se o tom doctete na dal3{ strané).

« OdloZte bokem dokoncenou kartu mistnosti a se¢téte symboly obchodu na doposud ziskanych kartach mistnosti. Pokud
jich druzina nasbirala jiZ 10 €i vice, dorazila do obchodu, ve kterém na ni pred dal$im bojem ¢eka mensi prestavka!
Pokud jich tolik jesté nema, musi opét pokracovat fazi podzemi.

BILA BONUSOVA KOSTKA

Bilymi kostkami je hdzeno jen jednou. KdyZ jsou tyto kostky odebrany z terée béhem faze
odpocinku, hrdinové musi tyto kostky vratit zpatky do zasoby. Je tedy diileZité, aby si druzina
nakoupila dostate¢né mnozZstvi bilych kostek, které budou hrdinové moci vyuzit béhem nad-
chézejicich boja. Pokud bila kostka dopadne specidlnim symbolem nahoru, hrdinové mohou
aktivovat kteroukoliv svou dostupnou specidlni schopnost (nesmi na ni byt jizva).



4 +« CAS OBCHODOVAT!

Pokud druZina nasbirala karty mistnosti s 10 i vice symboly obchodu ( ), dorazila
do obchodu! Nastal ¢as utratit mince za vybavent, bilé bonusové kostky a/nebo lé¢eni.

« NAKUP VYBAVENT: Cas zjistit, co obchod nabizi! Viidce druZiny odhali 2 karty vyba-
veni z bali¢ku obchodu a 1 kartu navic za kazdého hrdinu. Clenové druZiny si nyni
mohou koupit kterékoliv viidcem odhalené karty vybaventi, pokud si to preji a mohou je
zaplatit. Tyto karty se kupuji pomoci minci - presurite uvedené mnozstvi minci na karté
vybaveni z desky pokladnice do zasoby. Nasledné predejte zakoupenou kartu vybaveni
nékterému z hrdinti. VSechny nezakoupené karty vybaveni nasledné odlozte do krabice.

NAKUP LECENT: Kazd4 mince, kterd byla utracena za 16Zeni, vylé&i 1 Zivot viem
hrdintim.

'

« NAKUP BILYCH BONUSOVYCH KOSTEK: Zaplatte 2 mince za ka¥dou bilou bonu-
sovou kostku, kterou si prejete koupit. Ty vSak maji své omezenti, na desce poklad-
nice nelze mit vice nez 9 bilych bonusovych kostek.

I VYBAVENT ]

e

ﬁapa\movg pavfén DruZina si maZe v obchodé poridit nejriiznéjsi blystivé vybaveni. Existuji tfi druhy vybaveni: zbra-
né, brnéni a jednordzové magické predméty.
Karty vybaveni musi byt vzdy pridéleny nékterému hrdinovi, pfiCemz hra¢i u nich musi dbat
Pérové b otky na maximaln{ mnoZstvi dovolenych typt vybaveni, které u sebe hrdinové mohou mit (to je uvede-
no na desce hrdint).

« Zbran& (X) jsou na kartéch vybaven{ ohraniceny &ervené a poskytujf hrdinéim vyhody v prii-
béhu boje. Zbrari miZe byt pouZita béhem jakéhokoliv hodu a jeji efekt se aktivuje jen v prFi-
padé, kdyz se hod pocita jako zasah. Pokud mé u sebe hrdina vice nez jednu zbran, mize
vyuZit jednu nebo vice najednou (nebo Zadnou). P¥i pouziti vice karet se kombinuji specifické
podminky hodu i efekty. Hrdina nesmi mit u sebe 2 zbrané se stejnym ndzvem.

3 « Brnéni (@) jsou na kartach vybaveni ohrani¢ena modre a lze je vyuZit pouze jednou béhem
o el G boje k tomu, aby hrdina neutrzil zranéni nebo aktivoval efekt, kdyZ je jeho hod vyhodnocen
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poriné Ve e vyuit jako réna vedle. Jakmile bylo brnéni pouZito, otocte kartu o 90°, aby bylo zfetelné, Ze jiz bylo

jed pouzito béhem probihajiciho boje.
« Jednorazové magické predméty (é) jsou na kartach vybaveni ohraniceny zelené, a jakmile
se jednou pouZiji, jsou odloZeny do krabice. Mohou byt pouzity kdykoliv, tedy i béhem tahu (l

I\ jiného hrdiny ¢i tésné pred hrdinovou ztratou védomi.

4,1 «PODZEMI UZ NIKAM NEVEDE? «

Pokud druZina navstivila obchod poprvé &i podruhé, za¢ind dalsi kolo. V tu chvili se v§echny doposud odloZené karty
mistnosti umist{ na spodek balicku podzemi a hrdinové opakuji faze 1 az 3 tolikrat, dokud pomoci symboli obchodu opét
nedojdou do obchodu.

Pokud byli hrdinové zdatnymi bojovniky, prosekali se celym podzemim a potteti dorazili do obchodu, jsou pFipraveni se ihned
poté postavit elitnimu nepriteli! OdloZte vSechny zbyvajici nepratele z balicku nepratel do krabice a pokracujte na strané 15.



«— PRIKLAD BOJE —&

Nase druZina hrdinu vstoupila do mistnosti s prokletou trampolinou zkazy - vech-
ny jejich hody must byt provedeny ve skoku! V této mistnosti narazili na medvyra, ktery
oplyvd schopnosti zufivost - pokud je hrdintv hod vyhodnocen jako rdna vedle, vSichni
hrdinové utrpi zranéni!

S
ey i B
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Piiloa statecrept Jako prvni je na tahu Wilrond, a takwse pou§t1’vc.lo boje. Vylv)ere 51:

o zelenou kostku a rozhodne se pouZit svou prilbu stateénosti
(zbrari). Kostkou bude muset hodit se zavienyma o¢ima, zatimco bude
muset skdkat! Kostka spadne na stiil, poté na terc, ale pordd pokracuje,
dokud nedopadne mimo ter¢, a to prdzdnou stranou vzhuru. Hod je vy-
hodnocen jako rdna vedle. Vzhledem k tomu, Ze medvyr oplyvd schop-
nosti zufivost, kazdému hrdinovi zptisobi 3 zranéni! Jauvajs! Tohle pro
skupinu hrdint neni viibec dobrd zprdva. Chlebik mél jen 3 Zivoty, takze
se po Wilrondové hodu ocitl na nule. Tim pddem ztrdci védomi a uZ se
nemiiZe podilet na tomto boji!

Dalsi mél byt na tahu Chlebik, ale vzhledem k tomu, Ze upadl
20do bezvédomi, pFisla fada na Murku. Ta md k dispozici zbrari bo-
doloket, ale neni si moc jistd tim, Ze by ji méla vyuZit, zatimco bude
skdkat, a tak se ji rozhodne nechat byt. Vybere si ervenou kostku Bod|
a hodi ji ve skoku, jak to vyZaduje karta mistnosti. Kostka dopadne
na ¢dst s hodnotou 5, a to symbolem nahoru! Diky tomu se aktivuje Fopoutt
Murcina schopnost zaprisahly nepritel a ona zptisobi dalsi 4 zra- S
nénti, celkové tedy zptisobi 9 zranéni! Murka se ddle rozhodne pouZit s
magicky pfedmét Napalmovy parfém, kterym nepriteli zptisobi dal-

81 2 zranéni. Celkové tedy zptisobila 11 zranéni, coZ znamend, Ze byl
medvyr pfemoZen jejim jedinym hodem!

- apa\mwg pavfém

G\z\ebfkﬁnidafzka gl il

Béhem fdze odpocinku druZina vyhodnoti medvyrovo vmrti. Jeho Zivoty
®klesly presné na nulu, takZe druZina neobdrzi bonus za velkolepou rdnu.
Ndsledné hrdinové ziskaji odménu v podobé 3 minci. Béhem boje Chlebik upadl
do bezvédomi, a tak dostane 1 Zeton jizvy. Chlebik se jim rozhodne zakryt pole
s Cervenou schopnosti - v dalsich bojich miiZe i naddle hdzet cervenou kostkou, ale veind
svou schopnost zaprisahlého nepritele uz nebude moci aktivovat.

XXWee




KROTITEL Koty

5 « BOJ S ELITNIM NEPRITELEM

Na vSech kartach elitnich neprétel lze spatfit, jaké zranéni nepfitel zptisobuje (A), do kte-
ré kategorie spada (B) a jakou ma ptipadnou schopnost (C). Karta neuvadi Zddnou odménu
za porazku elitniho nepfitele, protoze odménou je samotné vitézstvi!

Zamichejte karty elitnich neptatel a jednu si ndhodné vyberte. Otocte ji licem nahoru
a poloZte pobliZ desky se Zivoty nepritele. Pomoci 2 ukazatelii zdravi neptitele zazname-
nejte na desce zdravi elitniho nepfitele, které je uvedeno na jeho karté (D).

V boji s elitnim nepfitelem plati vSechna béZna pravidla pro boj, aZ na nasledujici vyjimky:

33

« Jakmile jsou hozeny vSechny 3 barevné kostky, dalsi hra¢ na tahu ma jen jednu moznost, a to hodit bilou bonusovou kostkou. Jinymi
slovy, béhem boje s elitnim nepftitelem druzina nemiize vratit do hry barevné kostky, kterymi jiz bylo hozeno, protoze hrdinové
nejsou schopni prezit nelitostny ttok elitniho nepfitele. Pokud hrdiniim dojdou bilé bonusové kostky pred tim, nez je elitni nepfitel
poraZen, jejich vyprava kon¢i porazkou.

« Pokud se ¢lentim druZiny podafi sniZit zdravi elitntho neptitele na nulu ¢i méné, jejich vyprava skon¢i ispéchem. Nyni mohou zajit
do své oblibené krémy a oslavit své vitézstvi, tfeba i za doprovodu velkolepych ¢i komickych péz.

POZNAMKA: Hody tykajici se stiedu terce a schopnosti viech hrdinti se béhem boje s elitnim nep¥itelem aktivuji jako obvykle.

/
«€— SHRNUTI —3
PROHRA VYHRA

« Hradi prohraji hru, kdyz béhem jakéhokoliv boje upad-  « Hraci vyhraji hru, kdyZ dosadhnou zavéretného boje
nou vSichni jejich hrdinové do bezvédomi (kdyZ maji a porazi v ném elitniho nepritele.
0 ¢i méné Zivot).
« Hradi prohrajf hru, kdyZ jim béhem boje s elitnim ne-
pritelem, po hodu vSemi barevnymi kostkami, dojdou
vSechny bilé bonusové kostky.

ZAVERECNE BODOVE OHODNOCENT

Pokud si chcete vychutnat svou vyhru v éislech, pomoci niZe uvede- Cefﬁo}y’ focvet bodi | Titul
nych bod si spocitejte své skdre a vpravo zjistéte, jak jste dopadli: 0 & ménd Naprost{ zoufalci
« +1 bod za kazdou minci, ktera zdstala na pokladnici 1-5 Moc velci optimisti
« +3 body za kaZzdou bilou kostku, ktera ztistala na pokladnici 6-10 Neposlusni lumpové
« +5 bodu, pokud ani jeden hrdina nema Zeton jizvy 11-15 Zacinajici dobrodruzi
« -1bod za kazdy obdrZeny Zeton jizvy 16-20 Réadoby hrdinové
« -5 bodu za kazdého mrtvého hrdinu 21-25 Obycejni valecnici
« +urcité mnoZstvi bodi za obtiZnost: 26-30 Skute¢n{ Sampioni
31-35 Krutoprisni ¢tenari kronik
Normafnl l Tezkd l pekelnt 62ha 36-40 Krutoprisni pisafi kronik
+5boda | +15bodt | +25 bodd 41 ¢i vice UZasni hrdinové za hranicemi

lidského chapéni



NEPROVEDITELNE SITUACE

Tu a tam se hrdinové mohou ocitnout v situacich, ve kterych je kvtili
specifickym podminkdm hodu prakticky nemozné hazet kostkou.
Kdy? tyto situace nastanou, hrdinové se jim (jako skupina) mohou
vyhnout.

Pokud se tak rozhodnou, uéini nasledujici kroky:

1. e studu prijde kazdy brding o Zivoty rovnajici se vivovni aktualnibo neprieele.

2

2. odlozte aktualni hartu nefntefe do Lrabice.

POZNAMKA: Hra Krotitelé ko-
bek je pochopitelné o pre-
kondvani komickych vyzev,
takze hraci by se na toto pra-
vidlo méli obracet jen v ex-
trémnich pripadech. Bohové
bojli v podzemi, kterym se ne-
libi zbabélost, ale kreativita,
na vés neustale dohliZi, takze
se nebojte trochu ohybat pra-
vidla, aby dochazelo k dal$im
a dal$im zttresténym hodim.

3. Doberte dalst hartu nef;t’t‘e[e 2 balichu.

EFEKTY KARET MISTNOSTI

Karty mistnosti maji okamzité ¢i permanentni schopnosti, které plati béhem aktualniho boje:

BONUSOVE MINCE: Kdy? je odha-
len tento efekt, pFidejte uvedené
mnoZstvi minci na desku poklad-
nice.

BEZPLATNE VYBAVENT: Kdy? je
odhalen tento efekt, doberte si
vrchni kartu z balicku obchodu
a pridélte ji jednomu hrdinovi.

x2

VYLECENT 2 ZDRAVI: Kdy? je od-
halen tento efekt, vyleCte viem
¢lentim druziny 2 Zivoty.

ZVYHODNENT NEPRITELE: Kdy?
je odhalen tento efekt, pridejte
uvedené mnozstvi Zivotd aktual-
nimu nepriteli na desce se Zivoty
nepfitele.

ZISK 1 KOSTKY: KdyZ je odhalen
tento efekt, pFidejte 1 bilou bonu-
sovou kostku na desku pokladnice.

SPECKFICKA PODMINKA HODU:
Aby byl hod platny, musite dodr-
zovat jeho specifické podminky.
Podrobnéji na strané 18.

BEZNE SCHOPNOSTI HRDINU

Tato ¢ast vysvétluje vSechny specidlni schopnosti o néco detailnéji. Pokud u schopnosti neni vyslovné uvedeno,
Ze se mé ,,aktivovat pouze tehdy, kdy?Z je hrdiniv hod vyhodnocen jako zasah ¢i rdna vedle,”
dand schopnost se aktivuje, at kostka dopadne se symbolem nahoru kdekoliv.

PUD HBITOSTI: Aktivuje se pouze
tehdy, kdyZ je hrdintiv hod vyhodno-
cen jako rana vedle. Hrdina se vyhne
utoku neptitele, neutrpi Zaddné zrané-
ni, a pfesto nepftiteli zplisobi 2 zrané-
ni. (V tomto pFipadé se netesi efekty
zbrani, protoZe ty se aktivuji jen teh-
dy, kdyZ hrdina zaséhne nepftitele.)

PRONIKAVY UDER: Aktivuje se pou-
ze tehdy, kdy? je hrdintv hod vyhod-
nocen jako zdsah. Pridejte hodnotu 2
k hodnoté &asti terée, na kterou do-
padla kostka. Udélené zranéni nepfti-
teli se rovna této hodnoté.

SOUSTREDENY UDER: Aktivuje se
pouze tehdy, kdy?Z je hrdintiv hod vy-
hodnocen jako zdsah. Hodnota Césti
terde, na kterou dopadla kostka, se
rovnd hodnoté 5.

OPAKOVANY HOD: Pokud je tato
schopnost aktivovadna, hrdina muze
opakovat sviij hod. Hra¢ si dobere
zpatky kostku, kterou hazel, a opét
ji hodi na ter¢. Vysledek prvniho
hodu se timto ignoruje.

LECBA DRUZINY: Pokud je tato
schopnost aktivovana, hrdina sesle
na celou druZinu uzdravovaci kouz-
lo. VSichni hrdinové si vylé&i 1 Zivot.

KAPSARSTVT: Pokud je tato schop-
nost aktivovdna, hrdina si dobere
1 minci ze zasoby a odloZi ji na des-
ku pokladnice.

/V. .
SAMOLECBA: Pokud je tato schop-
nost aktivovdna, hrdina si vylé&i
3 zivoty.

ZAPRISAHLY NEPRITEL: Aktivuje se pouze
tehdy, kdyz je hrdintiv hod vyhodnocen jako
zésah. Tato schopnost posiluje hrdinu vuci
konkrétni kategorii nepratel znizornéné
symbolem. Hrdina poté konkrétni kategorii
neprétel zplisobuje o 4 zranéni navic.

Pokud se kategorie aktualniho nepfitele ne-
shoduje s hrdinovym zaptisdhlym neptite-
lem, hrdina mu zptsobf jen o 1 zranéni navic.



Chmatdk

VZOREK ,ZDARMA‘: KdyZ je tato
schopnost aktivovana, hrdinovi se poda-
t{ ukrast predmét z mistnosti, ve kte-
ré se pravé nachdzi neptitel. Hrdina si
takto miZe dobrat maximélné jednou
béhem boje 1 kartu vybaveni z bali¢ku
obchodu a umisti ji licem dola pred sebe.
Béhem faze odpocinku obrati tuto ukra-
denou kartu vybaveni a vénuje ji hrdino-
vi podle svého vybéru.

Ulpivava NYurka

DVONITF ROZMACHNUTI: Aktivuje se
pouze tehdy, kdyZ je hrdinav hod vy-
hodnocen jako zédsah. Udélte neptiteli
zranéni v hodnoté& &asti terée, na kterou
dopadla kostka. Nésledné si onu kostku
doberte zpét a provedte s ni druhy hod,
aniz byste béhem néj pouzili néjakou
svou zbran. Tato schopnost muZe byt
aktivovana pouze jednou za tah.

Narvin

¢ASOVE KOUZLO: Pokud je tato schop-
nost aktivovdna, hrdina miiZze provést
opakovany hod a aktivovat Zeton ¢aso-
vého kouzla. Hrdina mize Zeton &aso-
vého kouzla deaktivovat, aby kterému-
koliv hra¢i umoznil opakovat hod. Ca-
sové kouzlo se kazdopddné automaticky
deaktivuje béhem faze odpocinku.

Rrasomila Prisecra

HEROICKA OBRANA: Aktivuje se pouze
tehdy, kdyZ je hrdintv hod vyhodnocen
jako réana vedle. Hrdina utrpi 1 zranéni
(misto poCtu zranéni rovnajiciho se hod-
noté& ttoku neptitele) a udéli 4 zranéni
nepriteli.

Pkopkomila

PORADNA NALOZ: Aktivuje se pouze
tehdy, kdyZ je hrdintv hod vyhodno-
cen jako zasah. Pri¢téte ke svému dtoku
dodate¢né zranéni podle toho, na jaké
urovni je nepritel. Pokud éelite elitnimu
nepriteli, udélte navic 4 zranéni.

UNIKATN{ SCHOPNOSTI
HRDINU

Kazdy hrdina oplyvé jednou unikatni schopnosti (kterou se
Casto chlubi) zastoupenou modrou kostkou. Nékteré schop-
nosti vyuZivaji specidlni herni Zetony, na kterych je vyobra-
zen stejny symbol jako u schopnosti. Hrdinové mohou tyto
Zetony aktivovat béhem boje a kazdy z nich se vyhodnoti
v urcité fazi hry (podrobnéji nize).

Wilrord

KURAZ: Aktivuje se pouze tehdy, kdy? je
hrdintv hod vyhodnocen jako zdsah. Hr-
dina udéli neptiteli 3 zranéni navic, po-
kud ma neptitel vice zdravi nez hrdina.

€dita Srdcarka

LIBEZNA MELODIE FLETNY: Pokud je
tato schopnost aktivovéna, vSichni hrdi-
nové si vylé¢i 1 zZivot. Nasledné umistéte
Zeton flétny (aktivni stranou nahoru)
na desku se Zivoty nepftitele. AZ do kon-
ce boje plati, Ze jakmile je nepritel né-
kym zasaZen, vSichni hrdinové si vylé¢i
1 zZivot. Deaktivujte tento Zeton béhem
faze odpocinku.

Chlebik Pridarka

VARENT: Pokud je tato schopnost akti-
vovdna, aktivujte Zeton vafeni a umisté-
te ho na kartu nepfitele. Na konci boje
si vSichni hrdinové vylé¢i Zivoty rov-
najici se tirovni nepfitele. Deaktivujte
tento Zeton béhem faze odpocinku.

SPECIALNT SCHOPNOSTI NEPRATEL

Na nékterych kartach nepratel se misto symbolu specifické podminky hodu nachazi nazev schopnosti.
Tyto schopnosti se aktivuji po splnéni urcitych podminek:

ZURIVOST: Pokud je hrdintv hod vyhodnocen
jako réna vedle, vSichni hrdinové utrpi zranéni
rovnajici se Gtoku nepftitele.

LSTIVOST: Pokud kostka dopadne na &ast terce
s hodnotou 1, hod je vyhodnocen jako rana vedle.

PORADNA LSTIVOST: Pokud kostka dopadne
na Cast terCe s hodnotou 1 ¢i 2, hod je vyhodnocen
jako rédna vedle.

CHAMTIVOST: Pokud je hrdiniiv hod vyhodnocen
jako rana vedle, hra¢i musi vratit do zdsoby 1 min-
ci z desky pokladnice. Pokud se tam Z4dna nena-
chézi, ignorujte tuto schopnost.

VYSATL: Pokud je hrdintiv hod vyhodnocen jako
réana vedle, nepfitel si vylé¢i tolik Zivoti, kolik jich
je uvedeno u schopnosti na jeho karté. Nepratelé
nemohou mit vice Zivotil, neZ je jejich maximum
(soulet Zivotl z karty nepfitele, karty mistnosti
a obtiZnosti).

BANDA: VSechny Césti terle se povazuji za ¢asti
s hodnotou 1. Pokud v$ak bude zasaZen stied terce,
ten m4 stale hodnotu 10.

ODOLNOST: Poté, co je vyhodnocen hrdintv ttok
(soucet hodnot na teréi, zbrani a dals{) a hrdina ma
zpusobit zranéni liché hodnoty, jeho Gtok ma jen
polovi¢ni hodnotu (zaokrouhlenou dol).



SEZNAM SPECIFICKYCH HODU

Jak jiz bylo zminéno, ve spodni ¢asti licové strany nékterych karet se nachazi ¢ernobilé symboly figuriny, které znazornuji,
jak maji hrdinové provadét specifické hody svymi kostkami. Nékdy symbol zndzorruje pozici téla nebo pohyb téla, které musi
hraci dodrzovat béhem svého hodu. Déle symboly zndzortiuji interakci mezi kostkou (nebo hrac¢em) a jinou specifickou véci.

HOD POZADU: Hra¢ musi stat zady
ke stolu, kdyZ haz{ kostkou (mutZe se
vsak otolit v pase ¢i otoéit hlavou,
aby se podival na ter).

HOD O KRABICI: Hrd¢ musi umistit
krabici hry na stil, a to na misto dle
vlastni volby. Kostka se musi nejdfi-
ve dotknout krabice, neZ se dotkne
terce.

HOD SE ZAVRENYMA OCIMA: Hr4&
musi hodit kostkou, zatimco mé za-
virené odi.

HOD FOUKNUTIM: Hrd¢ musf svou
kostku odfouknout smérem k terci.

HOD Z KARTY: Umistéte kostku na
libovolnou aktudlné nepouZivanou
kartu ze hry a hodte s ni kostkou.

TANECNT HOD: Hra¢ se musi divat
na ter¢ a nasledné se otoCit o 360°.
Poté musi ihned hodit svou kostkou.

HOD KACOU: Kostka se musf tocit, ne¥
dopadne na ter¢.

HOD S DVOJITY,M ODRAZEM: Kost-
ka musi spadnout miniméalné dvakrat
na stiil, nez dopadne na ter¢.

HOD LOKTEM: Kostka musi byt umis-

téna na hractv loket nebo se ho bé-
hem hodu musi dotknout.

HOD Z UROVNE STOLU: Hré¢ si sed-
ne na zem a nehledé na svou vysku
musi mit oi v drovni stolu, aby mohl
hézet kostkou.

HOD Z DALKY: Hra¢ musi jit dal od
stolu, u¢ini jeden krok vzad.

HOD ODCVRNKNUTIM: Hrd¢ musi
kostku odcvrnknout smérem k terdi.

PRATELSKY HOD: Hr4¢ si vybere jed-
nu ruku hréace po pravici a chytne mu
ji za zépésti. Nasledné na jeho ruku
umist{ kostku a hodji ji, jako by to byla
jeho ruka.

HOD JEDNIM OKEM: Hrafova ruka,
kterou bude hazet kostkou, mus{ byt
ptimo pred jeho zavienym okem.

HOD HLAVOU: Kostka mus{ byt umis-
téna na hracovu hlavu nebo se ji bé-
hem hodu musi dotknout.

HOD HORKYM BRAMBOREM: Hral
po levici od aktivniho hrdiny hodi
kostku aktivnimu hrdinovi. Ten, jak-
mile ji chytne, ji musi ihned hodit
na terc.

HOD VE SKOKU: Hra¢ musi vysko-
Cit a hodit kostkou, dokud je jesté
ve vzduchu.

HOD NOSEM: Kostka musi byt umis-
téna na hracav nos nebo se ho béhem
hodu musi dotknout.

HOD MODLENIM: Hra¢ musi driet
kostku mezi svymi dlanémi, jako by
se modlil.

HOD PLACNUTIM: Hr4¢ musf do kost-
ky udetit svou dlani.

HOD MALICKY: Hr&¢ musi kostku
drZet svyma dvéma malicky.

HOD POD NOHOU: Kostka musi byt
hozena pod jednou hracovou nohou.

HOD POD STOLEM: Kostka musi byt
hozena rukou (nebo jinou &asti téla)
z mista pod drovni stolu.

HOD NEPREFEROVANOU RUKOU:
Hra¢ musi hodit kostkou svou nepre-
ferovanou rukou (tou, kterou nepise).

HOD SE ZAPESTIM NA STOLE: Hr4&
musi hodit kostkou, zatimco se jeho
zapésti dotyka stolu.

EAZ rv ’ v
HOD KRIZEM: Hra¢ musi drZet kost-
ku mezi svymi zapéstimi, a to tak, aby
mél ruce do k¥iZe.
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