


PREDSTAYENI ROZSIRENI

I kdyz hrdiny utésuje teplo ohné, kolem kte-
rého se schoulili, trapi je okolni nebezpeény
les. Vsichni dobrodruhové, ktefi dorazili na
Pobrezi goblinil z nejriiznéjsich koutti Zvra-
costiezi, zaslechli cestou zvésti, o které se
mohou podélit se svymi novymi zndmostmi.
Néktefi se na cestu vydali kvuli slavé a véhla-
su, jini kvili bohatstvi a néktefi z nich maji
podlejsi umysly. V tuto chvili se vSak z téchto
nepravdépodobnych spole¢niki stavaji spo-
jenci, ktefi se rozhodli spole¢né ¢elit svému
znepokojivému poslani - proniknout do pod-
zemi, porazit jeho vladce, provéfit ony zvésti
a zachranit cely svét.

0BSAH ROZSIRENI

2 karty sluzebnika
a 2 zetony sluzebniki

Toto roziteni obohacuje hru o dva moduly: S SIE S .
Zvésti predstavuji ukoly, které hrdinové musi O o 3 (5 2 ukazatele o

q . 7 7 d: i Fitel zeton
splnit, aby se mohli utkat s vlddcem podzem{ 2 desky vladce podzemi Z¢ravinepritele visdce podzenil

(podrobnéji na strané 3). - k

Spletité podzemi nabizi vyzvu v podobé
3 odli$nych podzemi, ve kterych najdete vice
vladcti podzemi! Soucasti této vyzvy mohou
E | byt i zvésti, aby hra potrapila hrace jesté vice
(podrobne]l na strané 4).
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IVESTI

Pokud chcete, aby hra predstavovala vétsi vyzvu, doplnte ji o kartu zvésti. A pokud si chcete uzit jesté
vétsi zabavu, dopliite ji rovnou o dvé. Kromé porazky vlddce podzemi ted musi vase druzina splnit navic
i dalsi ukoly.
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PRIPRAYA HRY 8 karet zvésti 2 Zetony zvésti 4 karty podzemi

Pted vytvorenim balicku podzemi:

o Zamichejte karty zvésti tak, aniz by je kdokoli vidél, a vyberte
branou kartu nebo karty umistéte na stil a véechny zbyvajici karty
zvésti vratte do krabice.

« Pobliz vybrané karty zvésti umistéte Zeton zvésti s pismenem ,,A“.
Pokud jsou ve hte dvé karty zvésti, druhou z nich umistéte napravo  umum
od prvni a umistéte k ni Zeton zvésti s pismenem ,,B“

Keil 'V,i!'

o Nahlas piectéte obé strany vybranych karet zvésti a provedte uve- (Pokud jsou ve hie
dené kroky ptipravy hry. Vétsinou je sou¢asti ptipravy primichéni Za e
konkrétni karty podzemi do balicku nebo umisténi Zetonu zvésti @ o
na specifické misto. Karta

Jakmile pripravite hru podle pravidel pro Zvésti, pokracujte v ptipravé )f;‘;‘ff;v'z;a,

zbytku hI'y kartou zvésti

PRIPRAYA BALIEKU PODZEMi

Pokud je v ptipravé na karté zvésti zminéna néjaka konkrétni karta podzemi, na-
jdéte ji a poté ji vlozte do balicku podzemi podle toho, co uvadéji pokyny pro pti-
pravu hry nakarté zvésti. Pokud pokyny uvadeéji: ,,Rozdélte 2. bali¢ek bali¢ku pod-
zemi na 2 poloviny, znamena to, Ze jej mate rozdélit na 2 co mozna nejpodobné;jsi
poloviny (obé poloviny nemusi nutné obsahovat stejny pocet karet). Do uvedené
Casti balicku pak zamichejte véechny potfebné karty, aby byly ve hi'e k dispozici.

2. balicek



DALS] PRAYIDLA KE ZVESTEM...
TETONY ZVESTI

Zetony zvésti predstavuji urcitou soucast tikolu spojeného se zvésti. Konkrétni ticel
zetonu je vzdy uveden na rubové strané kazdé karty zvésti. Pokud jsou soucasti hry
dvé karty zvésti, pouzijte pro kazdou zvést jeden z Zetontl.

SPLNENi UKOLU

Do doupéte vlddce podzemi nemuizete proniknout, dokud nesplnite vSechny tko-
ly ulozené vasi druziné pouzitymi kartami zvésti. Jakmile je kol splnén, umistéte
odpovidajici Zeton zvésti na misto uspéchu na karté zvésti a ihned posurite Zeton
pochodné o 3 pole smérem nahoru na stupnici desky temnoty (odména za splnéni
ukolu). Pokud muze feseni tikolu skon¢it netspéchem, bude to uvedeno na karté zvésti.

SPLETITE PODZEMi

podzemi! V tomto pripadé musi druZina prekonat 3 patra podzemi a porazit hned o
nékolik vlddcii podzemi. Podzemi se v této varianté hry sklada ze 3 pater: hrdinové 8272
zacinaji své putovani v 1. (nejvy$sim) patte a jejich vyprava kon¢i ve 3. (nejspodnéj-
$im) patfe, na némz narazi na celkem 2 vladce podzemi. Tato varianta hry vyuzi- j:,z
vé pravidel zdkladni hry Mald velkd podzemi, a to véetné pravidel rozsifeni Zvésti, Zpate
nicméné zahrnuje mirné odli$nou ptipravu jednotlivych pater a jejich rozlozeni.
Kdykoli se hrdinové presouvaji z karty schodii do dalsiho (tj. nizsiho) patra, mohou {z
doplnit sily a ponechat si véechny predmeéty, které jsou soucasti jejich vybavy (po- <2
drobnéji na strané 5), pfi¢em?z zaroven ptipravi nové patro podzemik prozkouméni. SFID)
- KoMPONENTY: % e

Vsechny komponenty o

zakladni hry a roz8ifeni Zvésti u éyerven}" ieton, L
vladce podzemi 1 karta schoda




1. PATRO SPLETITEHO PODZEMi: ZAGATEK

Béhem pripravy 1. patra Spletitého podzemi provedte nasledujici:

1. Doberte 1 kartu zvésti a spole¢né s Zetonem zvésti s pismenem ,,A“ ji umistéte na stal. Pobliz pti-
pravte konkrétni kartu podzemi, pokud to dobrana karta zvésti vyzaduje. Pokud chcete, aby byla hra

2. Vytvotte bali¢ek podzemi s nasledujicimi Gipravami:
1. balicek: Stejna pfiprava jako v zékladni hte, takze beze zmén.
2. bali¢ek: Do bali¢ku zamichejte nasledujici pocet karet stfetnuti: 2 hrdinové
- 1 karta stfetnuti, 3 nebo 4 hrdinové - 2 karty stfetnuti. Poté do bali¢-

ku zamichejte vsechny karty podzemi, které jste si pripravili stranou podle
pokynii na kartach zvésti.

3. bali¢ek: Misto karty dveti do doupéte zamichejte do balicku kartu schodi.

3. Pro 1. patro nepfipravujte desku vladce podzemi, Zeton vlddce podzemi ani
zetony oltare. Vsechny tyto komponenty ponechte bokem - pouzijete je pozdéji.

IMENY Y PRUBEHU HRY
V 1. patfe neni z4dny vladce podzemi, misto néj musite 0 HL A‘"“ UKOLY L. PATRA

najit kartu schodii. Tim padem se deska temnoty neob-
raci na stranu 2. déjstvi a nejsou zapotiebi deska vladce
podzemi, Zeton vlddce podzemi ani Zetony oltare. (A) Po
splnéni ukol vSech karet zvésti ve hie (B) musi vsichni
hrdinové vykonat obyéejny ¢in sejit po schodech (podrob-
néji na strané 6) na karté schodt drive, nez jim vyhasne pochoden. o ° &
(C) Béhem toho muze kazdy hrdina vykonat obycejny ¢in doplnéni N
sil (podrobnéji na strané 6). Sejit po schodech miiZete, i pokud jste h

jesté nezabili vsechny sluzebniky. Kdykoli vSak zabijete sluzebnika, ’ 0 0
- odlozte jeho ukazatel zdravi nepfitele stranou. 5

ag &

« Spliite ukoly vSech karet zvésti ve hre.
« Naleznéte kartu schodu a sejdéte po
schodech (podrobnéji na strané 6).




OBYCEJNY CGIN: SEJIT PO SCHODECH
Jakmile jsou vSechny tkoly patra splnény, miZete vykonat tento obycejny ¢in, po-
kud se pravé nachdzite na karté schodi. V tu chvili odeberte figurku svého hrdiny
zkarty a umistéte ji na desku svého hrdiny. Timto zptisobem znazornite, Ze se uz ne- -
nachézite v aktudlnim patie podzemi a ze se do podzemi vratite po ptipravé dalsiho
patra. Nasledné muizete ihned vykonat obycejny ¢in doplnént sil (podrobnéji nize).
Dokud je alespori jeden hra¢ v podzemi a vy mate byt opét na tahu, vynechejte svij
tah (a neposouvejte Zeton pochodné na desce temnoty).

OBYGEJNY GIN: DOPLNENI SIL

Po vykonani oby¢ejného ¢inu sejit po schodech muzete doplnit sily. Spo- "
Litejte, o kolik poli je Zeton pochodné na desce temnoty vzdélen od pole Vzddlenost 6 poli hrdci
s lebkou (véetné néj) a ziskejte 1 @ a 1% za kazdé takové pole. piinese6 @ + 6 §.

2. PATRO SPLETITEHO PODZEMi: STRED

Jakmile v8ichni hrdinové vykonali oby¢ejné ¢iny sejit po schodech a doplnéni sil, ptipravte 2. patro pod-

zemi, a to nasledovné:

1. Sesbirejte vSechny karty podzemi (z 1. patra, dobiraciho i odkla-
daciho balitku podzemi) kromé karty vstupu (€»), kterou po-
nechejte na stole. Ze vSech karet vytvoite oddélené balicky karet
mistnosti, stietnuti, schodi a dvefi do doupéte.

2. Viechny karty zvésti, které byly soucdsti 1. patra, vratte do krabice a doberte 1 kartu zvésti z balicku
doposud nevyuzitych karet zvésti; poté ji umistéte na stil spole¢né s Zetonem zvésti s pismenem
»A“ Pobliz ptipravte konkrétni kartu podzemi, pokud to dobrana karta zvésti vyzaduje. VSechny
zbyvajici karty zvésti vratte do krabice.

3. Viechny sluzebniky, které jste zabili v 1. patte, odloZte stranou - ve 2. patte se neobjevi.

4. Sesbirejte a zamichejte viechny karty goblint, abyste vytvorili novy balicek goblint. VSechny Zetony
goblind, které byly v 1. patfe, umistéte zpét na desku temnoty, aby byly pfipraveny pro 2. patro.




DALST PRAYIDLA KE 2. PATRU SPLETITEHO PODZEMI Bez L. balicku
5. Vytvorte bali¢ek podzemi s nasledujicimi upravami: .
1. bali¢ek: Neptipravujte tento bali¢ek (odlozte stranou viechnyjehokarty). .zstnosti
2. bali¢ek: Do balicku zamichejte tolik karet stfetnuti, kolik jich uvadipti-  za kazdé
prava v pravidlech zakladni hry, a k tomu navic 1 dalsi kartu
mistnosti za kazdou pfidanou kartu stfetnuti.
3. bali¢ek: Do bali¢ku zamichejte kartu dvefi do doupéte i kartu schodi. @
6. Zamichejte desky vladcii podzemi, vyberte z nich jednu, g0
aniz byste odhalili jeji licovou stranu, umistéte ji na stiil P
a pobl?i pripravte ijegon vladce podzemi a ietoriy oltare. 0 HLAYNi UKoLY 2. PATRA
7. Umistéte Zeton pochodné na pole v horni fadé desky ¢ Spliite Gkol karty zvésti.
temnoty, které odpovida po¢tu hrdint ve hte. + Zabijte viechny sluzebniky, abyste mohli pro-
8. Vsichni hra¢i umisti figurku svého hrdiny na kartu niknout do doupéte. oo
vstupu. Hru zahaji hra¢, jehoz hrdina jako prvni segel ~ * Porazte vlidce podzemi a sluzebnika vlidce
po schodech do 2. patra. podzemi.

- S « Naleznéte kartu schodii a sejdéte po schodech.
IMENY V PRUBEHU HRY

Abyste mohli proniknout do doupéte a porazit vlaidce podzemi, musite nejdtive splnit ukol ur¢eny kartou
zvésti a zabit v§echny sluzebniky. Béhem posledni bitvy se drzte obvyklych pravidel, tedy vyuzivejte uka-
zatele zdravi neptitele padlych sluzebnikd. V1adce podzemi vSak neni jediny, s kym se musite vyporadat,
kromé néj musite porazit i sluzebnika vladce podzemi (podrobnéji nize). Jakmile jsou oba mrtvi, miZzete
vstoupit na kartu schodi a sejit po schodech do 3. patra.

o SLUZEBNIK YLADCGE PODZEMi

Jakmile proniknete do doupéte vladce podzemi, a odhalite tak vladce podzemi, doberte
1 kartu z bali¢ku sluzebnikii a umistéte ji napravo od desky vladce podzemi. Nésledné
umistéte ukazatel zdravi nepfitele na pole stupnice zdravi dobraného sluzebnika, a to na
nejvyssi hodnotu. Jeho Zeton poté umistéte na kartu vstupu. Abyste mohli sejit po scho-
dech do dalsiho patra, musite kromé vladce podzemi zabit i jeho sluzebnika. Odménu
za jeho zabiti dostanete stejnou jako v pripadé zabiti jinych sluzebnikd, pouze v tomto
ptipadé posunete Zeton pochodné pouze o 3 pole namisto 6. Ukazatel zdravi zabitého
sluzebnika vladce podzemi neumistujte na desku vladce podzemi. 7




3. PATRO SPLETITEHO PODZEMi: FINALE

Jakmile v$ichni hrdinové vykonali obycejné ¢iny sejit po schodech a doplinit sily, ptipravte 3. patro podzemi,

a to nasledovné:

1. Obdobné jako béhem pfipravy 2. patra sesbirejte viechny karty podzemi kromé karty vstupu, kterou po-
nechejte na stole. Ze vSech karet vytvorte oddélené balicky karet mistnosti, stfetnuti a dveti do doupéte.

Kartu schodi vratte zpatky do krabice. -1karta Zddny
1. balicek

2. Viechny zbyvajici karty zvésti vratte do krabice (ve 3. patie nejsou potieba).  mistnosti
M Fhalix P Pt = q za kazdé
3. Vytvorte posledni bali¢ek podzemi s ndsledujicimi tipravami: )
1. bali¢ek: Tento bali¢ek neptipravujte (odlozte stranou vSechny jeho karty). /
2. balicek: Do balicku zamichejte tolik karet stietnuti, kolik jich uvadi ptipra- _j parsu
va v pravidlech zakladni hry. Za kazdou ptidanou kartu stfetnuti mistnosts
véak odeberte 1 kartu mistnosti. 4
3. balicek: Z tohoto balicku odeberte 1 kartu mistnosti a zamichejte do néj -
kartu dvefi do doupéte. 3. balicek
4. Zamichejte desky vladct podzemi, vyberte z nich dvé, aniz byste odhalili je-
jichlicovou stranu, umistéte je na sttil a pobliz pripravte Zetony vladci podze-
mi. Sedy Zeton vladce podzemi piedstavuje viddce podzemi nalevo, zatimco
Cerveny Zeton vladce podzemi predstavuje toho napravo. Pobliz umistéte
5 Zetont oltare.
5. Viechny sluzebniky, které jste zabili ve 2. patte, vratte do krabice (pokud se hry ucastni 4 hrdinové

a hru nehrajete s rozsitenim Lektvary a ndstrahy, nahodné vyberte 1 porazeného sluzebnika a zami-
chejte ho do balicku sluzebniki). Sesbirejte a zamichejte vsechny karty goblind, abyste vytvorili novy
balic¢ek goblinti. VSechny Zetony goblini, které byly ve 2. patfe, umistéte zpét na desku temnoty, aby
byly ptipraveny pro 3. patro. Ak

. Otocte desku temnoty na stranu 1. déjstvia umistéte zeton pochod- 0 HLAVNI UKOLY 3. PATRA

6
né na pole v jeji horni fadé, které odpovida poctu hrdini ve hte. + Zabijte vdechny sluzebniky, abyste
7. Vsichni hraci umisti figurku svého hrdiny na kartu vstupu, Hru ~ Pronikli do doupéte. :
8 zahdji hré¢, jehoz hrdina jako prvni sesel po schodech do 3. patra. ~ * Poft%Ztiif"ba vlddce podzemi, abyste
zvitezili:



IMENY Y PRUBEHU HRY

Poté, co zabijete viechny sluzebniky, miizete proniknout do doupéte vladcti podzemi. Jakmile otocite desku
temnoty na stranu 2. déjstvi:

1.

. Umistéte po jednom Zetonu oltafe nakazdy symbol oltafe na vech kartach podzemi. Véechny

Otocte obé desky vladce podzemi, a odhalte tak jejich identitu. Umistéte ukazatele zdravi neptitele na pole
s hodnotou 8 jejich stupnice zdravi, a to podle po¢tu hrdini: i

o 2 hrdinové: umistéte po 1 ukazateli zdravi nepfitele na kazdou z desek vlddci podzemi. %n oa

« 3 hrdinové: umistéte po 2 ukazatelich zdravi nepfitele na kazdou z desek vladct podzemi. = :
o 4hrdinové: umistéte po 3 ukazatelich zdravi nepfitele na kazdou z desek vlddcii podzemi. Soss “cem U

=@ 5

. Sedy zeton vlddce podzemi umistéte na desku vladce podzemi, kterd je nalevo, a Eerveny J,’

Zeton vladce podzeml umistéte na desku vlddce podzemi, kterd je napravo (tyto Zetony =
predstavuji 2 rizné vladce podzemi). $

m’m." b
=

Zetony, které vam poté zbyly, umistéte na kartu vstupu (muze jich tam byt vice najednou). =
zetony, které vim poté zbyly, umistéte na kartu vstup (ize jich tam byt vice najed:

BITYA SE DYEMA VLADCI PODZEMi

Béhem bitvy s 2 vladci podzemi plati obvykla pravidla posledni bitvy s nasledujicimi ipravami:

Kdy?z pronikate do doupéte, miZete vstoupit na libovolnou desku vladce podzemi ve hte. Kdyz se nachazite
na desce, miiZete napadnout pouze jejiho vlddce podzemi a pfitomné gobliny a pouze on a pfitomni gobli-
ni mohou napadnout vés. Kazdy vladce podzemi je na desce zastoupen vlastnim Zetonem vladce podzemi
(vladce podzemi nalevo Sedym a vlddce podzemi napravo ¢ervenym).

Pokud se chcete presunout z jedné desky vladce podzemi na druhou, musite nejdiiv opustit doupé, ve kterém
se pravé nachdzite, ¢imzZ se presunete na kartu dveti do doupéte. Nasledné muzete vstoupit na druhou desku
vladce podzemi.

Goblini, ktefi proniknou do doupéte, musi vstoupit na desku vlddce podzemi, na které jsou zrovna hrdinové.
Pokud jsou hrdinové na obou deskach, hraci rozhodnou, na kterou desku vstoupi. Vladce podzemi nemuze
vstoupit na desku jiného vladce podzemi, ale oba se mohou v jednu chvili nachazet na stejné karté podzemi.
Kdyz hrdinové vykonaji obycejny ¢in popichovini viddce podzemi, mohou posunout pouze jednoho vlace
podzemi.

Pokud chcete vyuzit Zetony oltafe na karté vstupu, musite z nich nejdtive presunout vladce podzemi nékam
jinam, abyste je mohli opét vyuzit.

Kdyz zabijete vlidce podzemi, posurite Zeton pochodné o 9 poli smérem nahoru na stupnici desky
temnoty, ale maximalné na pozici, na které jste zacali hru.
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REJSTRIK SYMBOLU Z ROZSIRENI

OBYCEJNE CINY NA KARTE SCHODU

SYMBOLY NA KARTACH VYBAVENT

Sejit po schodech - Po splnéni viech
ukolu patra sestupte do dalsiho.

Doplnéni sil - Poté, co sejdete po
schodech, ziskejte 1 zdravia 1 vydrz za
kazdé pole, o které je Zeton pochodné
vzdalen od pole s lebkou.

SCHOPNOSTI VLADCE PODZEMI

~ V8ichni hrdinové ztrati
I Y T
GOn: =0 /-1 2 zdravi, NEBO 4 vydrze.

Vsichni hrdinové v do-
/ 0 sahu se ihned presunou
na kartu vstupu.
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Schopnost, kterd muze byt provedena
pouze jednou za tah (nemize byt pro-
vedena vicekrat za tah).

@ Provedte bezprostfedné pred aktiva-
ci nepftel.

Kdy?z utocite, nehézejte kostkou ne-
pritele.

U vsech testt hazejte 1 kostkou navic
ik (stale vsak nemuzete hdzet vice nez
3 kostkami).

Muzete se presouvat skrze zdi, ale pouze

@ na odhalené karty podzemi (v takovém

mmm) Piipadé se nemusite pohybovat skrze
priichody mezi kartami podzemi).
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