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Dobrodruhův zvěstník
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Představ ení rozšíření
I když hrdiny utěšuje teplo ohně, kolem kte-
rého se schoulili, trápí je okolní nebezpečný 
les. Všichni dobrodruhové, kteří dorazili na 
Pobřeží goblinů z  nejrůznějších koutů Zvrá-
costřeží, zaslechli cestou zvěsti, o  které se 
mohou podělit se svými novými známostmi. 
Někteří se na cestu vydali kvůli slávě a věhla-
su, jiní kvůli bohatství a někteří z nich mají 
podlejší úmysly. V tuto chvíli se však z těchto 
nepravděpodobných společníků stávají spo-
jenci, kteří se rozhodli společně čelit svému 
znepokojivému poslání – proniknout do pod-
zemí, porazit jeho vládce, prověřit ony zvěsti 
a zachránit celý svět.

Obsah rozšíření
Toto rozšíření obohacuje hru o dva moduly:
Zvěsti představují úkoly, které hrdinové musí 
splnit, aby se mohli utkat s vládcem podzemí 
(podrobněji na straně 3).

Spletité podzemí nabízí výzvu v  podobě 
3 odlišných podzemí, ve kterých najdete více 
vládců podzemí! Součástí této výzvy mohou 
být i zvěsti, aby hra potrápila hráče ještě více 
(podrobněji na straně 4).

8 desek hrdinů

2 karty goblinů

2 desky vládce podzemí

8 karet zvěstí

12 karet vybavení

2 žetony zvěstí 5 karet podzemí

1 žeton  
vládce podzemí

2 ukazatele 
zdraví nepřítele

2 karty služebníků  
a 2 žetony služebníků

8 figurek hrdinů
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Přípr ava hry

Rozdělte 2. balíček balíčku pod-

zemí na 2 poloviny a  do vrchní 

poloviny zamíchejte kartu míst-

nosti Tajemný rituál. Poblíž této 

karty zvěsti umístěte žeton zvěsti.

Podle legendy místní 

prastaří duchové vyža-

dují, aby byla u  oltáře 

za svitu svíček prolita 

krev mocného nepřítele. 

Jen díky tomu bude za-

stavena pohroma, která 

pustoší místní země.

obětování služebník a
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Obyvatelé podzemí za-

jali skupinu vážených 

dobrodruhů z  neda-

lekého města. Vysvo-

boďte je z  jejich vězení 

a vyveďte je z podzemí 

zpátky na svobodu. 

Přípr ava hry

Rozdělte 2. balíček balíčku pod-

zemí na 2 poloviny a do vrchní 

poloviny zamíchejte kartu míst-

nosti Žalář. Poblíž této karty 

zvěsti umístěte žeton zvěsti.

Záchr ana dobrodruhů
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„Požaduji vybavení,“ pro-

hlásil prohnaný čaroděj po 

odhalení důležitých infor-

mací, které jste potřebovali 

znát. „Všechna kouzla mají 

svou cenu, a  proto každý 

z vás musí zaplatit.“

Přípr ava hry

Rozdělte 2. balíček balíčku pod-

zemí na 2 poloviny a do vrchní 

poloviny zamíchejte kartu míst-

nosti Portál. Poblíž této karty 

zvěsti umístěte žeton zvěsti.

Dluh dimenzionálních rozměrů
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Legendy vypráví o  jisté 

sošce fénixe nevyčíslitelné 

hodnoty, kterou ukradli 

démoni a ukryli ji někde 

v  podzemí. Přineste ji 

z temnot zpátky na světlo, 

kde je jí nejlépe.

Přípr ava hry

Rozdělte 2. balíček balíčku podze-

mí na 2 poloviny a do vrchní po-

loviny zamíchejte kartu místnosti 

Fénixí soška. Poblíž této karty 

zvěsti umístěte žeton zvěsti.

Zlatý fénix
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Z Citadely byly odcizeny zá-

soby výbušnin, které zloději 

ukryli v podzemí. Město sice 

sehnalo toho nejzkušeněj-

šího pyrotechnika v  širém 

okolí, ale problémem je, že 

je to zbabělec.

Přípr ava hry

Rozdělte 2. balíček balíčku podze-

mí na 2 poloviny a do vrchní po-

loviny zamíchejte kartu místnosti 

Sklad s  výbušninami. Umístěte 

žeton zvěsti na kartu vstupu.

Kr ádež v ýbušnin

Přípr ava hry

Umístěte žeton zvěsti poblíž 

pole se 3. goblinem na desce 

temnoty.

Ve městě koluje legenda o  gob-

linovi, kterého nedokáže zabít 

žádný smrtelník. „Mnozí se ho 

pokusili zabít, ale nikdo z  nich 

se nevrátil,“ říká se. Vy však víte, 

proč tomu tak je. Neexistuje žád-

ný nesmrtelný goblin, jen klet-

ba, která se přenáší z  jednoho  

goblina na druhého.
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Act 1

Skurutí kletba

Městská voda je zamoře-

na a  tamní léčitelka tvrdí, 

že její pramen se nachází 

v  podzemí. Dle jejích slov 

se v podzemí taktéž nalézá 

magický kámen, s jehož po-

mocí by šlo vodu vyčistit.

Přípr ava hry

Rozdělte 2. balíček balíčku pod-

zemí na 2 poloviny a do vrchní 

poloviny zamíchejte kartu míst-

nosti Studna. Umístěte žeton 

zvěsti na kartu vstupu.

MAX1

Očista pr amene

Přípr ava hry

Rozdělte 2. balíček balíčku podze-

mí na 2 poloviny a do vrchní po-

loviny zamíchejte kartu místnosti 

Věštecké jezírko. Poblíž této karty 

zvěsti umístěte žeton zvěsti.

Krále trápí zneklidňující 

vize o  pádu jeho králov-

ství, a tak si tuto informa-

ci potřebuje ověřit z jiné-

ho zdroje. Jeho strach by 

mohlo zažehnat Věštecké 

jezírko.
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Pohled do budoucnosti

-3 /
-1:

+
-4

43

+3
-2 -2

53

-1 -3
-1:

+

0

0

0

0

-2

/
+3

+5

Půlčická bardka

Nili Srdceryvná5
4

2
2

Povzbuzení-2
+

Rapír

Děsivost

-1
3

1

0

0

0

0

-2

/
+3

+5

Lidský mnich

ZezilI

4
4

2
2

úder  tygra

-6
+

-1

Hůl

Vnitřní  Síla

4

+2

0

0

0

0

-2

/
+3

+5

3
5

Ochránce řádu

Sir Gamelyn

2
2

-2
Zápal:

Meč

Motivace

-1
: 3

+1

+1 +1

0

0

0

0

-2

/
+3

+5

Dryádí druidka

Evelynn
4

4

2
2

Léčivý  vánek-2
:

Kyj

2
+2

Bádání

-4
+

0

0

-2

/
+3

+5

Velký Pijan
Pandí sládek4

4

2
2

Opilost

Ostnatý  Korbel
-1

+

Vyprošťovák
-2

+1

0

0

-2

/
+3

+5

Lara Gambit
Lidská dobrodružka
4

4

2
2

Ulovení  Pokladu

-1

1

Dýka

Bič

-1

-2

/

0

0

-2

/
+3

+5

AetorisElfí černokněžník3
5

2
2

-1

5

Vysátí  života-3

-1

+1

: 2
: 2

Dýka

bádání

-4
+

0

0

-2

/
+3

+5

ClothoLidská senzibilka4
4

2
2

Psychický výbuch

Dýka

-1

5
1

-2
-1

Bádání

-4
+

+3

+4
7

1

-2

+2

+2

+3

-2
-1

4

2

-2

-2

+1

+

Dočasná  Ztr áta vědomí

Sžír avá  Myšlenk a

Trýznitel  
mysli

+3

+5

+1

7
4

:

+3

+2 -4

+2

+3

+2

+1

-2
-4/

Statické pole

Roznesení na Motorech

Všeuměl

1

1

+

-2 X

:
+

X+1

7
1

+

+3

GobliníDrtič

-23+

+4

+2

4
1

ohniv ýElementál

-1 X

3

:

X

+

+1

5
3

/

+5

Gobliníšaman

-3
+

2

+1

+4

+3

5

Golem

: +1 +2 +3

+2:

Sk ar abí 

magick ý meč

: +1 +2 +3

:

:

+1

+:

Sk ar abí štít

: +1 +2 +3

: +1

+1

Sk ar abí háv

: +1 +2 +3

+3 +
+2:

Sk ar abí k ameny

: -1 -2 -3

: + -1

Zmijí tesák y

: -1 -2 -3

: :

Zmijí kouřové 

bomby

: -1 -2 -3

+1

Zmijí stínové 

kimono

: -1 -2 -3

-3

Zmijí oči

+1

: x41

Mapa podzemí

+3+22:

Přikrý vk y

: +2

Neuhasitelná 

pochodeň

+1 +

-1

Obř adní kopí



3

Zv ěsti
Pokud chcete, aby hra představovala větší výzvu, doplňte ji o kartu zvěsti. A pokud si chcete užít ještě 
větší zábavu, doplňte ji rovnou o dvě. Kromě porážky vládce podzemí teď musí vaše družina splnit navíc 
i další úkoly.

Komponenty:

Přípr ava hry
Před vytvořením balíčku podzemí:
• Zamíchejte karty zvěstí tak, aniž by je kdokoli viděl, a  vyberte 

z nich jednu (nebo dvě, pokud chcete, aby hra byla obtížnější). Vy-
branou kartu nebo karty umístěte na stůl a všechny zbývající karty 
zvěstí vraťte do krabice.

• Poblíž vybrané karty zvěsti umístěte žeton zvěsti s písmenem „A“. 
Pokud jsou ve hře dvě karty zvěstí, druhou z nich umístěte napravo 
od první a umístěte k ní žeton zvěsti s písmenem „B“.

• Nahlas přečtěte obě strany vybraných karet zvěstí a proveďte uve-
dené kroky přípravy hry. Většinou je součástí přípravy přimíchání 
konkrétní karty podzemí do balíčku nebo umístění žetonu zvěsti 
na specifické místo.

Jakmile připravíte hru podle pravidel pro Zvěsti, pokračujte v přípravě 
zbytku hry.

Přípr ava balíčku podz emí
Pokud je v přípravě na kartě zvěsti zmíněna nějaká konkrétní karta podzemí, na-
jděte ji a poté ji vložte do balíčku podzemí podle toho, co uvádějí pokyny pro pří-
pravu hry na kartě zvěsti. Pokud pokyny uvádějí: „Rozdělte 2. balíček balíčku pod-
zemí na 2 poloviny,“ znamená to, že jej máte rozdělit na 2 co možná nejpodobnější 
poloviny (obě poloviny nemusí nutně obsahovat stejný počet karet). Do uvedené 
části balíčku pak zamíchejte všechny potřebné karty, aby byly ve hře k dispozici. 
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Z Citadely byly odcizeny zá-
soby výbušnin, které zloději 
ukryli v podzemí. Město sice 
sehnalo toho nejzkušeněj-
šího pyrotechnika v  širém 
okolí, ale problémem je, že 
je to zbabělec.

Př ípr ava hry
Rozdělte 2. balíček balíčku podze-
mí na 2 poloviny a do vrchní po-
loviny zamíchejte kartu místnosti 
Sklad s  výbušninami. Umístěte 
žeton zvěsti na kartu vstupu.

Kr ádež v ýbušnin
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Př ípr ava hry
Rozdělte 2. balíček balíčku pod-
zemí na 2 poloviny a  do vrchní 
poloviny zamíchejte kartu míst-
nosti Tajemný rituál. Poblíž této 
karty zvěsti umístěte žeton zvěsti.

Podle legendy místní 
prastaří duchové vyža-
dují, aby byla u  oltáře 
za svitu svíček prolita 
krev mocného nepřítele. 
Jen díky tomu bude za-
stavena pohroma, která 
pustoší místní země.

obětování služebník a
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2. balíček

Karta 
podzemí 

vyžadovaná 
kartou zvěsti

(Pokud jsou ve hře  
2 karty zvěstí)

8 karet zvěstí 2 žetony zvěstí 4 karty podzemí
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Přípr ava hry

Rozdělte 2. balíček balíčku pod-

zemí na 2 poloviny a  do vrchní 

poloviny zamíchejte kartu míst-

nosti Tajemný rituál. Poblíž této 

karty zvěsti umístěte žeton zvěsti.

Podle legendy místní 

prastaří duchové vyža-

dují, aby byla u  oltáře 

za svitu svíček prolita 

krev mocného nepřítele. 

Jen díky tomu bude za-

stavena pohroma, která 

pustoší místní země.
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Obyvatelé podzemí za-

jali skupinu vážených 

dobrodruhů z  neda-

lekého města. Vysvo-

boďte je z  jejich vězení 

a vyveďte je z podzemí 

zpátky na svobodu. 

Přípr ava hry

Rozdělte 2. balíček balíčku pod-

zemí na 2 poloviny a do vrchní 

poloviny zamíchejte kartu míst-

nosti Žalář. Poblíž této karty 

zvěsti umístěte žeton zvěsti.

Záchr ana dobrodruhů
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„Požaduji vybavení,“ pro-

hlásil prohnaný čaroděj po 

odhalení důležitých infor-

mací, které jste potřebovali 

znát. „Všechna kouzla mají 

svou cenu, a  proto každý 

z vás musí zaplatit.“

Přípr ava hry

Rozdělte 2. balíček balíčku pod-

zemí na 2 poloviny a do vrchní 

poloviny zamíchejte kartu míst-

nosti Portál. Poblíž této karty 

zvěsti umístěte žeton zvěsti.

Dluh dimenzionálních rozměrů
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Legendy vypráví o  jisté 

sošce fénixe nevyčíslitelné 

hodnoty, kterou ukradli 

démoni a ukryli ji někde 

v  podzemí. Přineste ji 

z temnot zpátky na světlo, 

kde je jí nejlépe.

Přípr ava hry

Rozdělte 2. balíček balíčku podze-

mí na 2 poloviny a do vrchní po-

loviny zamíchejte kartu místnosti 

Fénixí soška. Poblíž této karty 

zvěsti umístěte žeton zvěsti.

Zlatý fénix
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Z Citadely byly odcizeny zá-

soby výbušnin, které zloději 

ukryli v podzemí. Město sice 

sehnalo toho nejzkušeněj-

šího pyrotechnika v  širém 

okolí, ale problémem je, že 

je to zbabělec.

Přípr ava hry

Rozdělte 2. balíček balíčku podze-

mí na 2 poloviny a do vrchní po-

loviny zamíchejte kartu místnosti 

Sklad s  výbušninami. Umístěte 

žeton zvěsti na kartu vstupu.

Kr ádež v ýbušnin

Přípr ava hry

Umístěte žeton zvěsti poblíž 

pole se 3. goblinem na desce 

temnoty.

Ve městě koluje legenda o  gob-

linovi, kterého nedokáže zabít 

žádný smrtelník. „Mnozí se ho 

pokusili zabít, ale nikdo z  nich 

se nevrátil,“ říká se. Vy však víte, 

proč tomu tak je. Neexistuje žád-

ný nesmrtelný goblin, jen klet-

ba, která se přenáší z  jednoho  

goblina na druhého.
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Act 1

Skurutí kletba

Městská voda je zamoře-

na a  tamní léčitelka tvrdí, 

že její pramen se nachází 

v  podzemí. Dle jejích slov 

se v podzemí taktéž nalézá 

magický kámen, s jehož po-

mocí by šlo vodu vyčistit.

Přípr ava hry

Rozdělte 2. balíček balíčku pod-

zemí na 2 poloviny a do vrchní 

poloviny zamíchejte kartu míst-

nosti Studna. Umístěte žeton 

zvěsti na kartu vstupu.

MAX1

Očista pr amene

Přípr ava hry

Rozdělte 2. balíček balíčku podze-

mí na 2 poloviny a do vrchní po-

loviny zamíchejte kartu místnosti 

Věštecké jezírko. Poblíž této karty 

zvěsti umístěte žeton zvěsti.

Krále trápí zneklidňující 

vize o  pádu jeho králov-

ství, a tak si tuto informa-

ci potřebuje ověřit z jiné-

ho zdroje. Jeho strach by 

mohlo zažehnat Věštecké 

jezírko.
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Pohled do budoucnosti
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Další pr avidla k e z v ěstem...

ž etony z v ěstí
Žetony zvěstí představují určitou součást úkolu spojeného se zvěstí. Konkrétní účel 
žetonu je vždy uveden na rubové straně každé karty zvěsti. Pokud jsou součástí hry 
dvě karty zvěstí, použijte pro každou zvěst jeden z žetonů.

Splnění úkolu
Do doupěte vládce podzemí nemůžete proniknout, dokud nesplníte všechny úko-
ly uložené vaší družině použitými kartami zvěstí. Jakmile je úkol splněn, umístěte 
odpovídající žeton zvěsti na místo úspěchu na kartě zvěsti a ihned posuňte žeton 
pochodně o 3 pole směrem nahoru na stupnici desky temnoty (odměna za splnění 
úkolu). Pokud může řešení úkolu skončit neúspěchem, bude to uvedeno na kartě zvěsti.

Spletité Podzemí
Připravte své hrdiny na poněkud náročnější výpravu, kterou představuje Spletité 
podzemí! V tomto případě musí družina překonat 3 patra podzemí a porazit hned 
několik vládců podzemí. Podzemí se v této variantě hry skládá ze 3 pater: hrdinové 
začínají své putování v 1. (nejvyšším) patře a jejich výprava končí ve 3. (nejspodněj-
ším) patře, na němž narazí na celkem 2 vládce podzemí. Tato varianta hry využí-
vá pravidel základní hry Malá velká podzemí, a to včetně pravidel rozšíření Zvěsti, 
nicméně zahrnuje mírně odlišnou přípravu jednotlivých pater a  jejich rozložení. 
Kdykoli se hrdinové přesouvají z karty schodů do dalšího (tj. nižšího) patra, mohou 
doplnit síly a ponechat si všechny předměty, které jsou součástí jejich výbavy (po-
drobněji na straně 5), přičemž zároveň připraví nové patro podzemí k prozkoumání.

1 červený žeton 
vládce podzemí

Všechny komponenty  
základní hry a rozšíření Zvěsti

1 karta schodů

3
 úspěch 

Doprovoďte pyrotechnika na kartu 
místnosti Sklad s výbušninami.

Doprovod py rotechnik a
Na konci tahu, ještě před posunutím žetonu pochod-
ně, můžete přesunout pyrotechnika na kartu podzemí 
se svým hrdinou, pokud se pyrotechnik zrovna nachází 
na sousední kartě podzemí (mezi vaší kartou podzemí 
a pyrotechnikovou kartou podzemí musí být průchod). 
pyrotechnik nemůže vstoupit na kartu podzemí, na které  
se nachází nepřítel. 

cíl
Žeton zvěsti představuje pyrotechnika, kterého musíte 
doprovodit na kartu místnosti Sklad s výbušninami.

Kr ádež v ý bušnin

1. patro

2. patro

3. patro

Komponenty:
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1. patro spletitého podzemí: Začátek
Během přípravy 1. patra Spletitého podzemí proveďte následující:
1. Doberte 1 kartu zvěsti a společně s žetonem zvěsti s písmenem „A“ ji umístěte na stůl. Poblíž při-

pravte konkrétní kartu podzemí, pokud to dobraná karta zvěsti vyžaduje. Pokud chcete, aby byla hra 
obtížnější, doberte 2 karty zvěstí a nezapomeňte na žeton zvěsti s písmenem „B“.

2. Vytvořte balíček podzemí s následujícími úpravami:
1. balíček: Stejná příprava jako v základní hře, takže beze změn.
2. balíček: Do balíčku zamíchejte následující počet karet střetnutí: 2 hrdinové 

– 1 karta střetnutí, 3 nebo 4 hrdinové – 2 karty střetnutí. Poté do balíč-
ku zamíchejte všechny karty podzemí, které jste si připravili stranou podle 
pokynů na kartách zvěstí.

3. balíček: Místo karty dveří do doupěte zamíchejte do balíčku kartu schodů.
3. Pro 1. patro nepřipravujte desku vládce podzemí, žeton vládce podzemí ani 

žetony oltáře. Všechny tyto komponenty ponechte bokem – použijete je později.

Hlav ní úkoly 1. patr a
• Splňte úkoly všech karet zvěstí ve hře.
• Nalezněte kartu schodů a  sejděte po 

schodech (podrobněji na straně 6).

Změny v průběhu hry
V 1. patře není žádný vládce podzemí, místo něj musíte 
najít kartu schodů. Tím pádem se deska temnoty neob-
rací na stranu 2. dějství a nejsou zapotřebí deska vládce 
podzemí, žeton vládce podzemí ani žetony oltáře. (A) Po 
splnění úkolů všech karet zvěstí ve hře (B) musí všichni 
hrdinové vykonat obyčejný čin sejít po schodech (podrob-
něji na straně 6) na kartě schodů dříve, než jim vyhasne pochodeň. 
(C) Během toho může každý hrdina vykonat obyčejný čin doplnění 
sil (podrobněji na straně 6). Sejít po schodech můžete, i pokud jste 
ještě nezabili všechny služebníky. Kdykoli však zabijete služebníka, 
odložte jeho ukazatel zdraví nepřítele stranou.

2. balíček

1. balíček

3. balíček 

3
 úspěch 

Doprovoďte pyrotechnika na kartu 
místnosti Sklad s výbušninami.

Doprovod py rotechnik a
Na konci tahu, ještě před posunutím žetonu pochod-
ně, můžete přesunout pyrotechnika na kartu podzemí 
se svým hrdinou, pokud se pyrotechnik zrovna nachází 
na sousední kartě podzemí (mezi vaší kartou podzemí 
a pyrotechnikovou kartou podzemí musí být průchod). 
pyrotechnik nemůže vstoupit na kartu podzemí, na které  
se nachází nepřítel. 

cíl
Žeton zvěsti představuje pyrotechnika, kterého musíte 
doprovodit na kartu místnosti Sklad s výbušninami.

Kr ádež v ý bušnin

A

B C
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2. patro spletitého podzemí: střed
Jakmile všichni hrdinové vykonali obyčejné činy sejít po schodech a doplnění sil, připravte 2. patro pod-
zemí, a to následovně:
1. Sesbírejte všechny karty podzemí (z 1. patra, dobíracího i odklá-

dacího balíčku podzemí) kromě karty vstupu ( ), kterou po-
nechejte na stole. Ze všech karet vytvořte oddělené balíčky karet 
místností, střetnutí, schodů a dveří do doupěte.

2. Všechny karty zvěstí, které byly součástí 1. patra, vraťte do krabice a doberte 1 kartu zvěsti z balíčku 
doposud nevyužitých karet zvěstí; poté ji umístěte na stůl společně s žetonem zvěsti s písmenem 
„A“. Poblíž připravte konkrétní kartu podzemí, pokud to dobraná karta zvěsti vyžaduje. Všechny 
zbývající karty zvěstí vraťte do krabice.

3. Všechny služebníky, které jste zabili v 1. patře, odložte stranou – ve 2. patře se neobjeví.
4. Sesbírejte a zamíchejte všechny karty goblinů, abyste vytvořili nový balíček goblinů. Všechny žetony 

goblinů, které byly v 1. patře, umístěte zpět na desku temnoty, aby byly připraveny pro 2. patro.

-2 /

+3 +5
0 0

DWARF FIGHTER
Thordin Firebraid

43

2 2

Hammer Shield Bash

Stone Stance

-2 +2:

-5

Obyčejný čin: Sejít po schodech
Jakmile jsou všechny úkoly patra splněny, můžete vykonat tento obyčejný čin, po-
kud se právě nacházíte na kartě schodů. V tu chvíli odeberte figurku svého hrdiny 
z karty a umístěte ji na desku svého hrdiny. Tímto způsobem znázorníte, že se už ne-
nacházíte v aktuálním patře podzemí a že se do podzemí vrátíte po přípravě dalšího 
patra. Následně můžete ihned vykonat obyčejný čin doplnění sil (podrobněji níže). 
Dokud je alespoň jeden hráč v podzemí a vy máte být opět na tahu, vynechejte svůj 
tah (a neposouvejte žeton pochodně na desce temnoty).

Obyčejný čin: doplnění sil
Po vykonání obyčejného činu sejít po schodech můžete doplnit síly. Spo-
čítejte, o kolik polí je žeton pochodně na desce temnoty vzdálen od pole 
s lebkou (včetně něj) a získejte 1  a 1  za každé takové pole.

:

+ /
+ /

6
:

1 x41

4

3
2Act 1

Vzdálenost 6 polí hráči 
přinese 6  + 6 .

-2:

+
5

/-1:

+
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5. Vytvořte balíček podzemí s následujícími úpravami:
1. balíček: Nepřipravujte tento balíček (odložte stranou všechny jeho karty).
2. balíček: Do balíčku zamíchejte tolik karet střetnutí, kolik jich uvádí pří-

prava v pravidlech základní hry, a k tomu navíc 1 další kartu 
místnosti za každou přidanou kartu střetnutí. 

3. balíček: Do balíčku zamíchejte kartu dveří do doupěte i kartu schodů.
6. Zamíchejte desky vládců podzemí, vyberte z nich jednu, 

aniž byste odhalili její lícovou stranu, umístěte ji na stůl 
a poblíž připravte žeton vládce podzemí a žetony oltáře.

7. Umístěte žeton pochodně na pole v horní řadě desky 
temnoty, které odpovídá počtu hrdinů ve hře.

8. Všichni hráči umístí figurku svého hrdiny na kartu 
vstupu. Hru zahájí hráč, jehož hrdina jako první sešel 
po schodech do 2. patra.

Další pr avidla k e 2. patru Spletitého podz emí

Změny v průběhu hry
Abyste mohli proniknout do doupěte a porazit vládce podzemí, musíte nejdříve splnit úkol určený kartou 
zvěsti a zabít všechny služebníky. Během poslední bitvy se držte obvyklých pravidel, tedy využívejte uka-
zatele zdraví nepřítele padlých služebníků. Vládce podzemí však není jediný, s kým se musíte vypořádat, 
kromě něj musíte porazit i služebníka vládce podzemí (podrobněji níže). Jakmile jsou oba mrtví, můžete 
vstoupit na kartu schodů a sejít po schodech do 3. patra.

Služ ebník vládce Podz emí
Jakmile proniknete do doupěte vládce podzemí, a odhalíte tak vládce podzemí, doberte 
1 kartu z balíčku služebníků a umístěte ji napravo od desky vládce podzemí. Následně 
umístěte ukazatel zdraví nepřítele na pole stupnice zdraví dobraného služebníka, a to na 
nejvyšší hodnotu. Jeho žeton poté umístěte na kartu vstupu. Abyste mohli sejít po scho-
dech do dalšího patra, musíte kromě vládce podzemí zabít i jeho služebníka. Odměnu 
za jeho zabití dostanete stejnou jako v případě zabití jiných služebníků, pouze v tomto 
případě posunete žeton pochodně pouze o 3 pole namísto 6. Ukazatel zdraví zabitého 
služebníka vládce podzemí neumisťujte na desku vládce podzemí.
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Ohni v é peklo Sež ehnutí

Dr ak

2. balíček

3. balíček

Bez 1. balíčku

+1 karta 
místnosti  
za každé  

Hlav ní úkoly 2. patr a
• Splňte úkol karty zvěsti.
• Zabijte všechny služebníky, abyste mohli pro-

niknout do doupěte.
• Porazte vládce podzemí a  služebníka vládce 

podzemí.
• Nalezněte kartu schodů a sejděte po schodech.



2. balíček

3. balíček
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Hlavní úkoly 3. patra
• Zabijte všechny služebníky, abyste 

pronikli do doupěte.
• Porazte oba vládce podzemí, abyste 

zvítězili!

Žádný  
1. balíček

–1 karta 
místnosti  
za každé  

–1 kartu  
místností

3. patro spletitého podzemí: fin ále
Jakmile všichni hrdinové vykonali obyčejné činy sejít po schodech a doplnit síly, připravte 3. patro podzemí, 
a to následovně:
1. Obdobně jako během přípravy 2. patra sesbírejte všechny karty podzemí kromě karty vstupu, kterou po-

nechejte na stole. Ze všech karet vytvořte oddělené balíčky karet místností, střetnutí a dveří do doupěte.  
Kartu schodů vraťte zpátky do krabice.

2. Všechny zbývající karty zvěstí vraťte do krabice (ve 3. patře nejsou potřeba).
3. Vytvořte poslední balíček podzemí s následujícími úpravami:

1. balíček: Tento balíček nepřipravujte (odložte stranou všechny jeho karty).
2. balíček: Do balíčku zamíchejte tolik karet střetnutí, kolik jich uvádí přípra-

va v pravidlech základní hry. Za každou přidanou kartu střetnutí 
však odeberte 1 kartu místnosti.

3. balíček: Z tohoto balíčku odeberte 1 kartu místnosti a zamíchejte do něj 
kartu dveří do doupěte.

4. Zamíchejte desky vládců podzemí, vyberte z nich dvě, aniž byste odhalili je-
jich lícovou stranu, umístěte je na stůl a poblíž připravte žetony vládců podze-
mí. Šedý žeton vládce podzemí představuje vládce podzemí nalevo, zatímco 
červený žeton vládce podzemí představuje toho napravo. Poblíž umístěte 
5 žetonů oltáře.

5. Všechny služebníky, které jste zabili ve 2. patře, vraťte do krabice (pokud se hry účastní 4 hrdinové 
a hru nehrajete s rozšířením Lektvary a nástrahy, náhodně vyberte 1 poraženého služebníka a zamí-
chejte ho do balíčku služebníků). Sesbírejte a zamíchejte všechny karty goblinů, abyste vytvořili nový 
balíček goblinů. Všechny žetony goblinů, které byly ve 2. patře, umístěte zpět na desku temnoty, aby 
byly připraveny pro 3. patro.

6. Otočte desku temnoty na stranu 1. dějství a umístěte žeton pochod-
ně na pole v její horní řadě, které odpovídá počtu hrdinů ve hře.

7. Všichni hráči umístí figurku svého hrdiny na kartu vstupu. Hru 
zahájí hráč, jehož hrdina jako první sešel po schodech do 3. patra.
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Změny v průběhu hry
Poté, co zabijete všechny služebníky, můžete proniknout do doupěte vládců podzemí. Jakmile otočíte desku 
temnoty na stranu 2. dějství:
1. Otočte obě desky vládce podzemí, a odhalte tak jejich identitu. Umístěte ukazatele zdraví nepřítele na pole 

s hodnotou 8 jejich stupnice zdraví, a to podle počtu hrdinů:
• 2 hrdinové: umístěte po 1 ukazateli zdraví nepřítele na každou z desek vládců podzemí.
• 3 hrdinové: umístěte po 2 ukazatelích zdraví nepřítele na každou z desek vládců podzemí.
• 4 hrdinové: umístěte po 3 ukazatelích zdraví nepřítele na každou z desek vládců podzemí.

2. Šedý žeton vládce podzemí umístěte na desku vládce podzemí, která je nalevo, a červený 
žeton vládce podzemí umístěte na desku vládce podzemí, která je napravo (tyto žetony 
představují 2 různé vládce podzemí).

3. Umístěte po jednom žetonu oltáře na každý symbol oltáře na všech kartách podzemí. Všechny 
žetony, které vám poté zbyly, umístěte na kartu vstupu (může jich tam být více najednou).

Bitva se dv ěma vládci podz emí
Během bitvy s 2 vládci podzemí platí obvyklá pravidla poslední bitvy s následujícími úpravami:
• Když pronikáte do doupěte, můžete vstoupit na libovolnou desku vládce podzemí ve hře. Když se nacházíte 

na desce, můžete napadnout pouze jejího vládce podzemí a přítomné gobliny a pouze on a přítomní gobli-
ni mohou napadnout vás. Každý vládce podzemí je na desce zastoupen vlastním žetonem vládce podzemí 
(vládce podzemí nalevo šedým a vládce podzemí napravo červeným).

• Pokud se chcete přesunout z jedné desky vládce podzemí na druhou, musíte nejdřív opustit doupě, ve kterém 
se právě nacházíte, čímž se přesunete na kartu dveří do doupěte. Následně můžete vstoupit na druhou desku 
vládce podzemí.

• Goblini, kteří proniknou do doupěte, musí vstoupit na desku vládce podzemí, na které jsou zrovna hrdinové. 
Pokud jsou hrdinové na obou deskách, hráči rozhodnou, na kterou desku vstoupí. Vládce podzemí nemůže 
vstoupit na desku jiného vládce podzemí, ale oba se mohou v jednu chvíli nacházet na stejné kartě podzemí.

• Když hrdinové vykonají obyčejný čin popichování vládce podzemí, mohou posunout pouze jednoho vláce 
podzemí.

• Pokud chcete využít žetony oltáře na kartě vstupu, musíte z nich nejdříve přesunout vládce podzemí někam 
jinam, abyste je mohli opět využít.

• Když zabijete vládce podzemí, posuňte žeton pochodně o 9 polí směrem nahoru na stupnici desky  
temnoty, ale maximálně na pozici, na které jste začali hru.
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SCHOPNOSTI VLÁDCE PODZEMÍ

OBYČEJNÉ ČINY NA KARTĚ SCHODŮ SYMBOLY NA KARTÁCH VYBAVENÍ

Všichni hrdinové ztratí 
2 zdraví, NEBO 4 výdrže.

Schopnost, která může být provedena 
pouze jednou za tah (nemůže být pro-
vedena vícekrát za tah).

Proveďte bezprostředně před aktiva-
cí nepřátel.

Když útočíte, neházejte kostkou ne-
přítele.
U všech testů házejte 1 kostkou navíc 
(stále však nemůžete házet více než 
3 kostkami).
Můžete se přesouvat skrze zdi, ale pouze 
na odhalené karty podzemí (v takovém 
případě se nemusíte pohybovat skrze 
průchody mezi kartami podzemí).

Sejít po schodech – Po splnění všech 
úkolů patra sestupte do dalšího.

Doplnění sil – Poté, co sejdete po 
schodech, získejte 1 zdraví a 1 výdrž za 
každé pole, o které je žeton pochodně 
vzdálen od pole s lebkou.

Všichni hrdinové v  do-
sahu se ihned přesunou 
na kartu vstupu.
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