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PREDSTAVENI HRY

Pobrezi goblinii bylo obkliceno silami zla, které ¢ihd v nedalekych
kopcich. Do oblasti jsou povoldni dobrodruhové, aby z ni vymytili
vSechnu zkazenost. Jejich tikolem je proniknout hluboko do podzemd,
vyporddat se se vSiemi ohavnymi nestviirami, vyhnout se magickym
pastem a porazit zdroj zla. Cas viak nenf na jejich strané! Chodby
podzemi jsou ¢im dal temnéjsi, a tak hrdinové musi postupovat co
nejrychleji a dokoncit své posldni dfive, neZ je temnota zcela pohlti.
Ta by totiz ndsledné pohltila i cely svét!

Hra Mald velkd podzemi je rozdélena na dvé déjstvi, kterd hraci
musi pfekonat spole¢nymi silami. V priubéhu obou déjstvi jsou vasi
hrdinové zavisli na svétle pochodné, které kazdé kolo slabne. Pokud
pochoden vyhasne, hrdinové zistanou navzdy ztraceni v temnoté.
V prvnim déjstvi prozkoumavate podzemi, bojujete s neptatelia vy-
hybate se pastem, zatimco hledate doupé vlddce podzemi. V dru-
hém déjstvi musite svést impozantni bitvu s vlidcem podzemi.
Dokazete projit podzemim a ustat zufivost jeho vladce?
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PRIPRAYA HRY

Nejdtive vytvoite bali¢ek podzemi: Vytvoite balicky s kartami vstupu (€)), mistnosti (),
stretnuti () a dvefi do doupéte (€9) a samostatné zamichejte kazdy z téchto balicka.

Nésledné:

A.

B.

m

—

Z balicku mistnosti vezméte pocet karet zavisejici na po¢tu hrdind:
2 hrdinové: 9 karet, 3 hrdinové: 7 karet, 4 hrdinové: 5 karet (1. bali¢ek).

Doberte za kazdého hrdinu 1 kartu z balicku stfetnuti a 3 karty za
kazdého hrdinu z bali¢ku mistnosti a zamichejte je, aniz by kdokoliv
vidél jejich licovou stranu (2. bali¢ek). Napriklad pfi hie 4 hrdinii do-
berte 4 karty z balicku stretnuti a 12 karet z balicku mistnosti.
Doberte 3 karty z balicku mistnosti a zamichejte je spole¢né s kartou
dveri do doupéte. Tim vytvorite balicek o 4 kartach (3. balicek).

Vytvorené 3 bali¢ky s kartami licem dolii umistéte na sebe, a to tak,

ze 3. balicek umistite na stil, 2. bali¢ek umistite na 3. bali¢ek a 1. bali-
Cek umistite na 2. bali¢ek. Tim vytvorite balicek podzemi.

Vsechny zbyvajici karty mistnosti a stietnuti vratte do krabice.
Doprostied stolu umistéte kartu vstupu.

Doberte 4 karty z vytvoreného balicku podzemi a umistéte je licem dolti na v§echny
4 strany karty vstupu. Pozndmka: Herni oblast, urcend kartou vstupu uprostred, miiZe
mit $itku az 7 karet podzemi a vysku az 7 karet podzemi (s kartou vstupu presné upro-
stied), a proto by pro ni mél byt na stole vyhrazen dostatecny prostor.

Na symbol oltare, ktery se nachdzi na karté vstupu, umistéte 1 Zeton oltaie.

Pobliz herni oblasti umistéte tolik dalSich Zetonii oltare, kolik je ve hie hrdinti (zbyva-
jici Zetony vratte do krabice).

Pobliz herni oblasti umistéte desku temnoty stranou 1. déjstvi naho- e o
ru. V jejim okoli vytvoite misto pro karty, které se pozd&ji objevina | ITICJ 3 ﬂ/ [
jednotlivych polich uréenych pro gobliny (§}) a sluzebniky (€)).

Na pole v horni fadé desky temnoty, které odpovidd po¢tu hrdint ve hte, umistéte Ze-
ton pochodné. Napfiklad pfi hie 4 hrdinit umistéte Zeton na pole oznacené cislici ,4°.
Zamichejte karty goblini a pobliz desky temnoty z nich vytvorte bali¢ek goblinti s kar-
tami oto¢enymi licem doltl. To stejné uciite s kartami sluzebnika.

. Umistéte 4 Zetony goblinti na odpovidajici symboly na desce temnoty.

Pobliz bali¢ku sluzebniki vytvorte zasobu s tolika ukazateli zdravi nepfitele, kolik je
ve hte hrdinu (zbyvajici ukazatele vratte do krabice).

Zamichejte desky vladcii podzemi, vyberte z nich jednu, aniz byste odhalili jeji licovou
stranu, a umistéte ji pobliz herni oblasti stranou 1. déjstvi nahoru (zbyvajici desky vrat-
te do krabice, aniz byste se na né podivali).

Pobliz desky vladce podzemi umistéte Zeton vladce podzemi.

Zamichejte karty vybaveni a pobliz herni oblasti z nich vytvoite balicek vybaveni
s kartami oto¢enymi licem doli. Totéz ucinte s kartamikouzel. Pozndmka: Pobliz obou
balickii by mél byt prostor pro fadu karet, kterd nesmi zasahovat do herni oblasti.

P .



R. Kazdy hrac si vybere desku hrdiny: Hraci si mohou vybrat konkrétniho hrdinu, mo-
hou obdrzet nahodného nebo je kazdému rozdano nékolik hrdint, z nichz si jednoho
vybere (zbyvajici desky hrdint vratte do krabice).

S. Kazdy hra¢ umisti figurku svého hrdiny na kartu vstupu.

T. Kazdy hra¢ si vezme 1 ukazatel zdravi hrdiny (@) a 1 ukazatel vydrze () a umisti
je na pole stupnic zdravi a vydrze desky svého hrdiny, a to na nejvys$si hodnoty.

c

Pobliz herni oblasti umistéte 7 Zetoni1 zneSkodnénych pasti.

<

Nejmladsi hrac si vezme 3 kostky hrdiny a 1 kostku nepfitele a zahaji hru.
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KONEG HRY A PODMINKY ViTEZSTVi

Hru tvoii 2 déjstvi, ve kterych se sttidaji tahy hrac¢u, a to po sméru hodinovych rucicek. Hraci
zvitézi, kdyz v pribehu 2. déjstvi porazi vlddce podzemi, nebo prohraji, kdyZ nastane jedna
z nasledujicich t¥i situaci:
1. Do hry mé byt umistén paty goblin (podrobnéji na strané 8).
2. Zeton pochodné doputuje na pole se symbolem lebky () na konci desky temnoty (po-
drobnéji na strané 15).

3. Podzemi jiz nejde dale prozkoumavat (nikde se nenachazeji zadné vyuzitelné priichody)
a doposud nebyla odhalena karta dveti do doupéte (podrobnéji na strané 17).

A

YLASTNOSTI HRDINU

. Zdravi zaznamenéava zranéni, ktera hrdina v podzemi utrpi. Pokud se zdravi (§@)
ocitne pod hodnotou 1, ukazatel zdravi hrdiny je umistén na pole s 0 a hrdina upadne
do bezvédomi (podrobnéji na strané 13).

Vydri slouzik provadéni zvlastnich akci, které nabizi hrdinové, vybaveninebo mistnosti
vpodzemi. Také Ize s jeji pomoci upravit vysledky hodi na kostkach. Pokud se vydrz (§)
ocitne pod hodnotou 1, ukazatel vydrze je umistén na pole s 0. Hrdina za to neutrpi
Rychlost uddvd maximadlni pocet karet podzemi, na které hrdina mtiZe vstoupit béhem
svého tahu (podrobnéji na strané 7).

. Obrana udéva pocet zranéni, kterému hrdina odold béhem neptitelova protittoku

zadny postih, jen jsou omezeny moznosti hrdiny, dokud opét néjakou vydrz neziska.
(podrobnéji na strané 12).

Sila, obratnost a inteligence se souhrnné oznacduji jako
dovednosti a vyuzivaji se béhem dovednostnich testi (po-

Sl drobnéji na strané 9). Uroven kazdé dovednosti je znazor-
Obratnost néna poctem kostek vedle symbolu dovednosti a udava,
kolika kostkami béhem testu hézite. Zadna dovednost vim

B icence nikdy neposkytne vice nez 3 kostky ani méné nez 1 kostku

(ani vybaveni a kouzla nemohou poskytnout ¢tvrtou kostku
k zddnému dovednostnimu testu).

HRDINOYY AKCE

Béhem svého tahu muiZete prosttednictvim svého hrdiny vykonat nékteré nebo v$echny nize
uvedené akee, a to v libovolném poradi (ani jedna akce neni povinna):

EEL

2L Pohyb dle hodnoty hrdinovy rychlosti (podrobnéji na strané 7)
' Jeden hrdinsky ¢in (podrobnéji na strané 9)
. Libovolny pocet oby¢ejnych ¢init (podrobnéji na strané 14)

Na konci vaseho tahu (i kdyz jste nevykonali Zddnou akci) se zeton po-
chodné posune o jedno pole smérem dolit na stupnici desky temnoty. l

V tu chvili musite vyhodnotit efekt symbolu znazornéného na poli, na
néz se zeton presunul (podrobnéji na strané 15). Nasledné je na tahu ten,
kdo sedi po hracové levici.




Z PoHYB

Vage rychlost (@) udavé, jak daleko se miizete pohnout. Za ptesun na kazdou
kartu podzemi utratite 1 @. Prichody mezi kartami podzemi se vytvafi spo-
jenim cest na dvou sousedicich kartich podzemi. Pohybovat se 1ze pouze skrze
pruchody (vyjimkou je cestovani skrze portal) a hrdinové se mohou pohnout
bud na nové, doposud neodhalené karty podzemi, nebo na jiz odhalené karty
podzemi. Vykonani jakéhokoli hrdinského ¢inu okamzité ukonéi pohyb. Oby-
Cejné ¢iny (podrobnéji na strané 14) Ize vykonat kdykoliv béhem tahu, takze
i béhem pohybu (oby¢ejné ¢iny tedy neukoncuji pohyb).

Dodatecnd pravidla pro pohyb:

o Nepiitelé na karté podzemi: Kdyz vstoupite na kartu podzemi s nepfitelem, va$ pohyb
je v tomto tahu u konce. Hrdinové nemohou opustit kartu podzemi s nepftitelem, pokud
neovladaji schopnost Tichy pohyb ( 33, podrobnéji v rejstfiku symbolii na zadni strané
pravidel).

o Hrdinové na karté podzemi: Hrdinové nijak neomezuji pohyb jinych hrdint. V jednu
chvili se miZe na jedné karté podzemi nachazet libovolny pocet hrdinti i nepfatel.

o Past (@): Pokud hrdina vstoupil na kartu podzemi s doposud nezneskodnénou pasti, hr-
dina musi vyhodnotit nebezpeci (podrobnéji na strané 8). Pokud past jiz byla zneskodnéna,
hrdinové ignoruji jeji negativni efekt a nemusi vyhodnocovat dovednostni test.

« Portil (®): Mitzete vykonat obycejny &in (podrobnéji na strané 14), utratit 2 # apresu-
nout se nalibovolnou odhalenou kartu podzemi. MiiZete tak u¢init béhem svého pohybu
(protoze jde o obycejny ¢in) a nésledné pokraéovat v pohybu, pokud vim zbyla néjaka @.
Z karty podzemi se nelze presunout, pokud vam v tom bréni nepratelé, kteti se na ni na-
chazi. Skrze portal se muZete presunout i na kartu dveti do doupéte, ale ne pfimo na desku
vladce podzemi.

IR OoiALoYANi NOYTCH KARET PODZEMI " .
ODHAL

Pokud se vedle karty podzemi, na které se pravé nachazi-
te, vyskytuje licem doltl otocena karta podzemi, miizete
béhem svého tahu utratit 1 @), ¢im? ji odhalite a presune-
te se na ni. Jakmile kartu odhalite, muiZete ji libovolné

otocit — v kone¢né pozici karty se v§ak mezi ni a kartou ’
podzemi, z niz prichazite, musi nachdzet prichod. .

Jakmile kartu umistite do herni oblasti, zkontrolujte, zda se na

\ﬁ oTOC ni nachazi cesty, které vedou na prazdna mista v herni oblasti.
é' 090° Pokud tomu tak je, umistéte na véechna tato mista nové karty

z balicku podzemi otocené licem doli. Tyto nové karty predsta-

_» vuji karty podzemi, které lze odhalit pozdéji. Pokud je balicek
podzemi jiz prazdny, tento krok ignorujte. Po provedeni vSech

téchto krokii se musite pfesunout na odhalenou kartu podzemi
a vyhodnotit nebezpeci (podrobnéji na strané 8).

Poznémka: Dovednosti se symbolem .’ruéi va$i povinnost
pfesunu na pravé odhalenou kartu podzemi (podrobnéji na
strané 14). 7

Umisti k cestdm nové,
licem dolii otocené karty.




I DALSi PRAVIDLA TYKAJici SE ODHALOVANI NOYYCH KARET PODZEMi
sl OMEZENA VELIKOST PODZEMi

Rozsah podzemi nesmi byt v zidném sméru vétsi nez 3 karty podzemi
od karty vstupu. Diky tomu vznikne herni oblast o rozmérech 7x 7 ka-

S ret, ktera piedstavuje podzemi se vstupem uprostied. Zadné karta ne-
smi byt umisténa mimo hraci oblast. Pokud se nikde nenachdzi zadny
vyuzitelny priichod a doposud nebyla odhalena karta dveti do doupéte,
hrdinové prohrali.

'YYHODNOGEN] NEBEZPEGi

Na nékterych kartdch podzemi se nachazi symboly, které piedstavuji stietnuti nebo pasti,
jez musi byt vyhodnoceny ve chvili, kdy na né hrdina poprvé vstoupi:

Stfetnuti s goblinem: (A) Utrite 1 zranéni (pouze pokud se
‘ zrovna nachdzite na této karté podzemi) a pro aktudlni tah om ® 0

ukoncete sviij pohyb. (B) Doberte vrchni kartu z balicku gob-
lint a umistéte ji licem nahoru k neobsazenému poli goblina
s nejniz$im ¢islem na desce temnoty. (C) Na nové odhalenou

kartu podzemi umistéte Zeton goblina, ktery odpovidd tomu

z pole desky temnoty. Pokud je bali¢ek goblinti préazdny, za-

michejte karty goblinti v odkladacim balicku a vytvoite z nich

novy bali¢ek goblini. Pokud jsou viechna pole goblinii ko- @ 4%,
lem desky temnoty obsazend a do hry ma byt ptidan pdty m X
goblin, hra je u konce a hrdinové prohrali!

Stietnuti se sluZebnikem: (A) Utrite 2 zranéni (pouze po-

‘ kud se zrovna nachdzite na této karté podzemi) a pro aktualni
tah ukoncete sviij pohyb. (B) Doberte vrchni kartu z balicku
sluzebniki a umistéte ji licem nahoru na pravou stranu desky
temnoty nebo napravo od jiz dobranych a doposud neporaze-
nych karet sluzebniku. (C) Umistéte ukazatel zdravi neptite-
le na pole s nejvyssi hodnotou na stupnici zdravi dobraného
sluzebnika. (D) Na nové odhalenou kartu stfetnuti umistéte
zeton odpovidajiciho sluzebnika.

. Past (aktivuje se pokazdé, kdyz hrdina vstoupi na kartu podzemi): Po

prichodu nakartu podzemi se ihned musite pokusit vyhnout pasti prove-
denim dovednostniho testu, ktery je uveden na levé strané jeji karty (po-
drobnéji na strané 9). Pokud vas test dopadl tispésné, nic se nestane. Pokud
v8ak dopadl netspésné, pasti jste se nevyhnuli, a proto utrzite zranéni, X E
které odpovida hodnoté uvedené u 3. Po vyhodnoceni dovednostniho
testu (at uz dopadl jakkoliv) mtiZete pokracovat v pohybu, nebo se mu-
zete pokusit zneskodnit past hrdinskym ¢inem (podrobnéji na strané 10).

PoKRAGOVANI Y PRUZKUMU &
Po odhaleni nové karty podzemi miizete pokracovat v pohybu o i}
—_

-
4

)\

a pripadné také odhalit dal$i karty podzemi, dokud vam nedojde
rychlost (@) nebo dokud se nestretnete s neptitelem.




@ HRDINSKE EINY

Béhem tahu muzete vykonat pouze jeden hrdinsky ¢in, ktery je znazornén symbolem na
modrém stitku (@). Vétsina hrdinskych ¢inti zahrnuje provedeni dovednostniho testu, kte-
ry se vyhodnocuje pomoci hodu kostkami hrdiny.

DOVEDNOSTNi TESTY Dovednostni

Vidy, kdyz je soucasti ¢inu symbol dovednosti nasledovany Sipkou smé- o
fujici na ¢islo, musi byt pti pokusu o provedeni daného ¢inu vyhodnocen

dovednostni test. Aby byl vysledek testu povazovan za uspéch, musi byt v B
vysledek hodu roven ¢islu uvedenému u testu nebo vyssi. Napiiklad kartu  vspsch Neispéch
podzemi zndzornénou napravo Ize prohledat pouze po tispésném vyhodnoceni

dovednostniho testu inteligence proti cilové hodnoté 5. Zeleny symbol (4#) m
ukazuje nasledky uspésného vyhodnoceni, zatimco ¢erveny symbol (3€)

ukazuje nasledky netuspésného vyhodnoceni. Pokud je test netispésny Cena 4§

a nikde nejsou uvedeny nésledky 3, nic se nestane. Pokud je test netispé$ny a u 4# je uvedena
néjaka cena (jako naptiklad vydrz u kouzel), musite ji za vyuziti daného efektu zaplatit (zpravidla
utratit dany zdroj). Pokud nejste schopni cenu zaplatit, nestane se nic.

Dovednost, kterd je podrobena testu, uréuje, kolika kostkami hrdiny test
vyhodnocujete (jejich pocet je uveden na deskach hrdint). Za zZadnych
okolnosti nemuiZete hazet vice nez 3 kostkami hrdiny (i kdyZ vam jich
... schopnosti poskytuji vice) a vZdy musite hdzet minimalné 1 kostkou,
i kdyby vam néjaké negativni efekty snizily pocet kostek na 0 nebo méné.
Po provedeni hodu vyberte jednu vyslednou kostku, kterd ur¢i, zda test dopadl tispésné nebo
neuspésné. Na kazdé kostce hrdiny se nachazi ¢isla od 1 do 6, ale na stranach s hodnotami
1 a 2 se navic nachazi znaménko plus (). Pomoci téchto dvou hodnot mizete upravit vimi

zvolenou vyslednou kostku, aby byla jeji hodnota vyssi. Strany kostky se znaménkem ¥ mo-
hou byt taktéz zvoleny jako vysledné kostky — v takovém piipadé budou mit hodnoty 1 nebo 2.

Na stranach s ¢isly od 1 do 4 se zdroveit nachaz i symboly %. Pokud byl doved-
nostni test vyhodnocen tispé$né, mohou byt vSechny kostky, které se nepodilely
na vysledné hodnoté testu, vyuzity k navyseni vasi vydrie. Kazdy symbol 4, kte-
ry se nachdzi na nevyuzitych kostkéach, zvysi vasi vydrz na desce hrdiny o 1. Ob-

Ziskej 3 §. drieorzé V)'rflri nsr]nfl?e pf,ekr?véitynejvyééi hodnot]u stupnice V)?drie vaseho hrdiny
a muzete ji vyuzit aZ po Gspé$ném vyhodnoceni dovednostniho testu.

‘ V tomto prikladu dovednostniho testu hrdc hodil hodnoty 4, 3 a +1. 1§
Jeho vyslednou kostkou se stane ,,4% ke které pfida ,,+1% takze celko- .. -

vd hodnota vysledku testu je 5. To znamend, Ze test dopadl iispésné, |
" | a proto si hrd¢ za odménu miiZe doplnit 2 § a dobrat si kartu kouzel n ‘
" | zbalicku. Vzhledem k tomu, Ze test dopadl tispésné, si po vyhodnoceni  « ECEBE]
~ | hodu miiZe doplnit i 1 § z nevyuZité kostky s hodnotou 3.

Na kostce hrdiny se nachazi strana s hodnotou 6, na které je misto symbolu § symbol
. Po vyhodnoceni testu za kazdou nevyuzitou kostku s hodnotou 6 ziskéte 1 zdravi.

UPRAYA HODNOTY DOYEDNOSTNiHO TESTU

n Dovednosti mohou byt posileny nebo oslabeny pomoci rtiznych tprav. Pfi
vyhodnocovéini dovednostniho testu k vysledné hodnoté pri¢téte (nebo od ni

. odectéte) uvedené cislo. V prvnim piikladu nalevo obdrzi hrac béhem titoku na
- blizko bonus +1 k dovednostnimu testu sily. Ve druhém prikladu utrpi béhem
titoku na blizko postih -1 k dovednostnimu testu sily.
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® TPy HRDINSKTCH EING
'UDPOEIIIEK: Vsichni hrdinové mohou odpocivat. Kdyz

odpotivéte, okamyzité ziskate 3 @ a 5§ (uvedeny pocet si doplnite
na stupnicich zdravi a vydrze svého hrdiny). Pokud je va$ hrdina na

__;CJ' o r)"

zaldtku tahu v bezvédomi, musite odpocivat. Nasledné se miZete  odpocisite si a ziskejte

pohnout a poté je vas tah u konce (podrobnéji na strané 13).

'leﬂmniui MISTNOSTE: v nékterych mistnostech mite

moznost vykonat néco mimoradného: napt. otevrit truhlu, zatdhnout
za paku nebo ochutnat smés, kterou ¢arodéjnice pripravuje ve svém
kotliku. V takovych pfipadech mistnost prohledate, coz se vétsinou
déla pomoci dovednostniho testu nebo zaplacenim ceny. Pokud test
dopadne netispésné (¥), mize to mit za ndsledek ptichod goblina (1)
nebo jiné negativni efekty. Mistnost nelze prohledat, pokud se v ni zrov-
na nachazi neprételé. Avsak pokud se v ni nachdzi nepratelé a minimal-
né jeden dalsi hrdina, ktery neni v bezvédomi, Ize mistnost prohledat.

3Qas8.

V=]

‘/ ®  Vpribéhuhry narazite na velké mnozstvi symboli. Ty jsou viechny vysvétleny na ‘

® " zadni strané pravidel v sekci Rejstrik symbolii.

'leEél(ﬂI]llElli PASTI: poté, co jste vyhodnotili dovednostni

test, béhem kterého jste se pokusili vyhnout pasti (ta se vZdy nachdzi na
levé strané karet podzemi), muzZete se past pokusit zneskodnit tim, ze
vyhodnotite dovednostni test uvedeny na pravé strané karty podzemi.
Past nelze zneskodnit, pokud se na dané karté podzemi zrovna nachazi
nepratelé. AvSak pokud se na ni nachdzi kromé neptitel také minimal-
né jeden dal$i hrdina, ktery neni v bezvédomi, lze past zneskodnit.

& Uspéch: Umistéte na kartu podzemi s pasti Zeton zneskodnéné pas-
ti. Od této chvile az do konce hry mohou hrdinové vstupovat na tuto
kartu podzemi, aniz by museli vyhodnocovat dovednostni test na vy-
hnuti se pasti. Jakmile je past zneskodnéna, objevte za odménu 1 kartu
vybaveni nebo 1 kartu kouzel z balicku (podrobnéji na strané 16). Jak-
mile je past zneskodnéna, uz ji nelze znovu zneskodnit.

2 Netispéch: Nic se nestane.

'SESI.M KOUZLA: Kouzla udéluji zranéni, uzdravuji a po-

skytuji vagim hrdintim zvl$tni schopnosti. Abyste seslali kouzlo, cil

i v

Aby hra¢ v tomto
pfikladu zneskodnil
past, musi vyhodno-
tit dovednostni test
obratnosti proti ci-
lové hodnoté 6.

nebo cile kouzla se musi nachézet v dosahu (podrobnéjina strané 11).  Aby hrdc v tomto prikladu

K seslani kouzla je zapottebi vyhodnotit dovednostni test uvedeny
na karté kouzel, pficemz jeho vysledek musi byt roven cilové hod-

noté nebo byt vyssi. Pokud test dopadl uspésné, hra¢ ziskd viechnu
vydrz zobrazenou na nevyuzitych kostkach a muze ji ihned vyuzit

seslal kouzlo, musi vyhod-
notit dovednostni test in-
teligence proti cilové hod-
noté 7 a jeho cil se musi
nachdzet nanejvys ve vzdd-

k provedeni efektu kouzla (4#). Vydrz z nevyuzitych kostek ziskate  [onosti 2 karet podzemi od

- pred vyhodnocenim efektu kouzla, nikoliv potom. Na nasledujici  n¢j. Pokud test dopadne
strané naleznete dodate¢na pravidla, ktera se tykaji titoku kouzlem.  iispésné, musi utratit 6 §,
. aby cili udélil 4 zranén.




UTOK: Tento hrdinsky ¢in lze nalézt na desce hrdiny, kartach kouzel a kartach vybaveni
a s jeho pomoci Ize ttocit na neprtele. Existuji celkem tfi typy utokd:

Utok na blizko musi byt proveden na neptitele, ktery se nachdzi na stejné karté podzemi (@).

Utok na dalku musi byt proveden na nepfitele, ktery se nach4zi na jiné karté podzemi (ne na stejné).
Neptitel musi byt pro hrdinu p¥imo viditelny (€®) a musi se nachézet v dosahu (podrobnéji nize).
Utok kouzlem musi byt proveden na neptitele nebo nékolik nept4tel, ktef{ se musi nachdzet v dosa-

Pokazdé, kdyz utocite na neptitele, ktery je pfimo viditelny (lze na néj vidét pri-
mo skrze prichody) nebo se nachdzi na stejné karté podzemi, musite hodit neje-
nom kostkami hrdiny potfebnymi pro dovednostni test, ale i kostkou nep¥itele,
pokud je nepfitel schopen provést protittok (podrobnéji na strané 12).

Utoky na blizko a na délku vyZaduji vyhodnoceni dovednostniho " :
testu proti cilové hodnoté rovné nepfitelové obrané (). Zbrai, kte- {1017y n
rou pouZzijete, urcuje, ktera dovednost se vyhodnoti. Vétsinou plati,
Ze pro utok na blizko je potieba sila, zatimco pro tutok na délku obrat-
nost, ale u nékterych zbrani je tomu jinak. V pfikladu napravo hric
1toci na blizko pomoci kladiva, u kterého se vyhodnocuje dovednostni ‘ ok .
test sily. Diky této dovednosti hizi 3 kostkami (a kostkou nepfitele).

Aby nepritel utrzil zranéni, vysledna hodnota dovednostniho testu musi byt vyssi
ne? neptitelova @), kterou Ize najit na jeho karté nebo desce. Zaroven berte v po-
taz, Ze néktef{ nepratelé jsou odolnéjsi vi¢i konkrétnim typim utoka. Napriklad
minotaur md 4 @), ale viici titokiim na blizko ma +2 @), celkové pak tedy ma 6 @).

af Uspéch (hodnota je vy$si nez @): Udgélte nepriteli zranéni rovnajici
se rozdilu hodnoty vysledné kostky (se vSemi upravami) a hodnoty ne- DBD
pritelovy @ V ptikladu napravo hré¢ béhem dovednostniho testu hodil proti

celkem 8 a minotaur md obranu o hodnoté 6: Tim pddem minotaurovi

udélil 2 zranéni. Jakmile nepfiteli udélite zranéni, ovétte, zda jste ho tim 6 .
nezabili (podrobnéji na strané 13).

¢ Neuspéch (hodnota je nizsi nebo rovna @): Nepititeli neni udéleno zddné zranéni.

At uz test dopadl uspésné nebo neuspésné, pokud je nepftitel stale nazivu a na-
chézi se na stejné karté podzemi jako hrdina nebo je pro hrdinu pfimo viditelny,

provede protittok (podrobnéji na strané 12). c
S -
DosAH y
Aby tto¢nik mohl zattocit, cil se musi nachézet v jeho dosahu: s

-

e
Stejna karta podzemi: Cil se musi nachizet na stejné karté 2 ’
’ podzemi jako Gto¢nik.
Prima viditelnost: Cil se musi nachdzet v pfimé linii s Gto¢nikem, ktery na néj vidi
’ skrze prichody, a musi byt v dosahu udavajicim vzdalenost v po¢tu karet podzemi.
Cil se nesmi nachdzet na stejné karté podzemi jako uto¢nik.
Libovolna cesta: Cil se musi nachézet v dosahu udavajicim vzdalenost v po¢tu karet
podzemi nebo na stejné karté podzemi jako tto¢nik.
Vsichni hrdinové/vSichni nepfatelé: Cilem jsou vsichni hrdinové nebo nepratelé,
. kteti se nachazi v dosahu udévajicim vzdalenost v po¢tu karet podzemi nebo na stejné
’karté podzemi jako tGto¢nik.

X




NEPRITELUY PROTIUTOK

Pokud je nepfitel, na kterého jste zautocili, porad nazivu a nachdzi se na stejné karté podzemi

jako vés hrdina nebo je pro néj ptimo viditelny, neptitel provede protiutok. V tu chvili vyhod-

notte kostku nepfitele, kterou jste hodili béhem dovednostniho testu:
Strany 2 az 5: Neptitel zauto¢i hodnotou, jez mu padla na kostce.
Tu si navic upravi hodnotou uvedenou na své karté (podrobné-
ji nize). V pfikladu napravo minotaur hodil vysledek 5, k némuz
pricte +3, protozZe hrdé na néj zatitocil na blizko.

D Zniceni obrany: Tento vysledek hodu je roven hodnoté obrany vaseho hrdiny

(v¢etné viech uprav). To znamend, Ze utrZite zranéni, které se rovna hodnoté ne-
ptitelovy upravy utoku. Pokud tedy hrd¢ na minotaura provedl iitok na blizko, jeho
protititok zpiisobi 3 zranéni.

Pochoden: Tato strana se povazuje za nepriteltv zasah vedle. Neutrzite sice zadné
zranéni, ale pochoden se posune o jedno pole smérem dolt na stupnici desky tem-
noty (podrobnéji na strané 15).

UPRAYA NEPRITELOYA PROTIUTOKU

Na kartach vSech neptitel se nachdzi upravy protittoku, které upravuji vyslednou hodnotu
na kostce nepfitele, a to podle toho, kterym typem utoku je hrdina napadl:

Vsichni goblini si - nezéavisle na SluZebnici maji Vladci podzemi si upravu-
typu utoku, ktery pouzil hrdina - rozdilné tpravy ji protittok proti kazdému
pti¢itaji k hozenému vysledku ak- vici utokim na typu utoku. Kromé toho maji
tualni pocet goblini v podzemi. blizko a na dal- jejich protittoky i dalsi efek-
Pokud se v podzemi aktudlné na- ku/kouzlem. ty (podrobnéji na strané 20).

chdzi naptiklad 2 goblini, obéma se
protititok upravuje o hodnotu +2.

1!
3|
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SNIiZENi HRDINOYA ZDRAYi

Po vyhodnoceni nepfitelova protiutoku ovérte, zda ma hrdina utrpét
néjaka zranéni: porovnejte hodnotu nepritelova hodu s hodnotou hr-
dinovy obrany (v¢etné vSech tprav) — pokud je hodnota nepritelova
hodu vyssi, odectéte od ni hodnotu hrdinovy obrany a udélte hrdino-
vi vysledny pocet zranéni. Hrdcova obrana md naptiklad hodnotu 4.
Rozhodne se vyuzit schopnost Pevny postoj, tudiz utrati 2 §, aby ziskal
+2 @ vaci protiutokiim na blizko. Diky tomu ma 6 @). Minotaur na
néj zaiitoci s vysledkem 8 (5 za kostku a 3 za tipravu protititoku), tim
padem mu udéli 2 zranéni.

Poznamka k itokiim kouzlem: Pokud neptitel neni pro hrdinu pfimo viditelny, nepii- )
tel neprovede protiutok, a pokud je jednim utokem zasazeno vice nepratel, ktefi poté
mohou provést protititok, provede ho jen jeden z nich - Gtoénik ur¢i, ktery to bude.




ZIRANENI A ZABITi NEPRITELE

Pokud je nepfitelovo zdravi sniZzeno pod hodnotu 1, neptitel je zabit a nemtize provést pro-
tititok (proto ignorujte vysledek hodu kostky nepfitele):

Goblin méd jen 1 zdravi, a proto je zabit, kdykoliv je mu
udéleno alespon 1 zranéni. (A) Vratte Zeton zabitého gob-
lina na odpovidajici symbol na desce temnoty a odlozte
jeho kartu na odkladaci bali¢ek goblint. (B) Za zabiti gob-
lina ziskate odménu uvedenou na jeho karté: kazdy goblin
poskytuje bud vybaveni (podrobnéji na strané 16), nebo
jinou odménu v podob¢ kouzla, zdravi, vydrze a dalsich.
Pokud se mezi dvéma symboly nachdzi ./, vidy si mtizete
vybratjen jednu z moZznosti (,,/“ predstavuje slovo ,,nebo®).
Pokud se mezi symboly nachazi ,+, ziskate obé moznosti
(,+ predstavuje slovo ,,a“). Goblin v pfikladu napravo po-
skytuje jako odménu kartu vybavent, nebo 3 zdravi.

Sluzebnik ma na své karté stupnici zdravi. Vzdy, kdyz
utrpi zranéni, posunite jeho ukazatel zdravi neptitele na
stupnici smérem dolt. Pokud jeho zdravi klesne pod hod-
notu 1, je zabit. (A) Zeton i kartu zabitého sluzebnika vrat-
te do krabice. (B) Umistéte jeho ukazatel zdravi nepfritele
na desku vladce podzemi, a to na jedno z poli se srdcem do
tady, ktera odpovida po¢tu hraci ve hie. Druzina je timto %
0 jeden krok blize otevieni dveii do doupéte viddce podzemi 0
(podrobnéji na strané 17). (C) Za zabiti sluzebnika ziskate

odménu uvedenou na desce temnoty: muzete si dvakrat

vybrat mezi 1 kartou vybavenia 1 kartou kouzel a zaroven - ‘

(D) posunete zeton pochodné o 6 poli smérem nahoru

na stupnici desky temnoty (podrobnéji na strané 15), ale | P
Sl e

maximalné na pozici, na které jste zacali hru.

Vladce podzemi se tidi zvldstnimi pravidly, co se tyce sni-
Zovani jeho zdravi a vétsiho poc¢tu ukazateli zdravi nepii-
tele (podrobnéji na strané 19).

w - \
HRDINA Y BEZYEDOMi F
Pokud zdravi vageho hrdiny klesne pod hodnotu 1, hrdina
upadne do bezvédomi a jeho tah je u konce. Okamzité umistéte
ukazatel zdravi hrdiny na pole s hodnotou 0 a polozte figurku g
svého hrdiny na bok na kartu podzemi, na které se pravé nachd- &y

zi, abyste znazornili, Ze je v bezvédomi.

Na zacatku svého dalsiho tahu musite odpocivat (podrobnéji na strané 10), abyste opét na-

byli védomi a postavili svou figurku. Po odpo¢inku se mtizete pohybovat, ale poté je vas tah

u konce. Pokud jste na zac¢atku tahu byli v bezvédomi, nesmite po dobu celého tohoto tahu

provadét zadné obycejné ¢iny. ;
Ostatni hrdinové mohou pro vyléceni hrdiny v bezvédomi vyuzit

mq. sva uzdravovaci kouzla nebo schopnosti. Diky tomu hrdina nabude

védomi okamzité!




® PRrovibENi 0BYCEINTCH GINU

Béhem svého tahu muzZete vykonat libovolny pocet obycejnych ¢ind, a to kdykoliv (vyjimkou
je pouze tah, ktery jste za¢inali s hrdinou v bezvédomi). Tyto ¢iny jsou zndzornény symbolem
na oranzovém $titku (@). Mohou byt vykondny v pribéhu pohybu, pied hrdinskym ¢inem
nebo po ném i pfed hodem kostkami ¢i po ném. Obycejny ¢in Ize vykonat pouze béhem vase-
ho tahu. Mezi obycejné Ciny patti naptiklad:

Uprava hodnoty kostky hrdiny o 1: Tento ¢in je uveden na deskach viech

hrdind. V priibéhu libovolného dovednostniho testu mtiZete utratit ¥, m
abyste upravili hodnotu jedné vrzené kostky hrdiny (nikoliv kostky nepti-

tele) o 1. Tento ¢in muizete provést tolikrat, kolikrat muzete utratit potieb-

nou . Napiklad miZete upravit hodnotu 3 na +2. Timto zptisobem nelze E‘.
upravit vysledek hodu na ¢islo vyssi nez 6, nizsi nez 1, zménit hodnotu ,,6“

na,1“ani,1“na 6%

Proniknuti do doupéte vladce podzemi: Tento ¢in lze provést na karté dve-
ti do doupéte. Jakmile hrdinové zabiji dostate¢ny pocet sluzebnikii, mohou
vstoupit do doupéte a postavit se vladci podzemi. I kdyz jde o obycejny ¢in,
hrdina musi mit i pfesto dostupnou 1 (@), aby se z karty dveti do doupéte
ptesunul na pole vstupu na desce vladce podzemi (podrobnéji na strané 17).

Odhaleni sousednich, doposud neodhalenych karet podzemi: Tento

¢in je uveden na desce temnoty 1. déjstvi. Presuiite Zeton pochodné &
o0 jedno pole smérem dolii na stupnici desky temnoty (podrobnéji na
strané 15), abyste ihned odhalili vSechny neprozkoumané karty pod-
(=]

zemi, které sousedi s tou, na které se pravé nachazite. Pokud se na nové
odhalenych kartich nachdzi stfetnuti s goblinem nebo sluzebnikem,

umistéte na karty podzemi odpovidajici Zetony goblinti a sluzebnikd "’
aumistéte jejich karty k desce temnoty. Hrdina timto zpisobem neptijde A wm
o zadné zdravi. Tento ¢in je dobré vyuzit napiiklad ve chvili, kdyz hleddte —

sluzebnika, ale nemiiZete si dovolit pfijit o zdravi béhem jeho hleddni.
Badani: Tento Cin je uveden v poli pro zbrat (@) vétsiny hrdin,
m ktefi se specializuji na magii. Po utraceni 44 bud mizZete objevit
novou kartu kouzel z balicku kouzel, nebo miiZete zvednout licem
vzhiiru oto¢enou kartu kouzel z fady karet kouzel (podrobnéji na

strané 16). Pokud je symbol badani prekryt kartou vybaveni, ktera
patti do pole pro zbran, hrdina nemiiZe tuto schopnost vyuZzit.

Navyseni hodnoty kostek nebo vlastnosti: Tyto ¢iny jsou uvedeny na
nékterych deskdch hrdint, kartach vybaveni a kartach kouzel. Diky m

témto obycejnym ¢intim si muzete dodate¢né upravit hody kostkami

béhem vyhodnocovani dovednostnich testii nebo si navysit hodnoty

vlastnosti, jako jsou pohyb nebo obrana. Vétsinou hrace stoji vydrz, ale m
nékdy je nutné pro jejich provedeni utratit i zdravi.

Aktivovani schopnosti: Nékteré obycejné ¢iny se nenachdzi na
oranzovém §titku, a to proto, Ze je lze vykonat pouze béhem kon-
krétniho hrdinského ¢inu. Takové ¢iny jsou zndzornény pomoci
modrého $titku, po kterém nésleduje ,,:“ (dvojtecka). V prikladu na-
levo se nachdzi schopnost, kterd hrdci béhem titoku na blizko nebo na
ddlku umoziuje utratit 3 §, aby vysledek testu dovednosti pfi titoku
na blizko nebo na ddlku upravil o hodnotu ,,+2°.

pa— -




] 1 Pohyb pochodné
L. DEasTVi: DESKA TEMNOTY o
Pochoden predstavuje v4s boj s temnotou. Pokud pochodei nékdy [0 -
doséhne posledniho pole, na kterém se nachazi symbol lebky, hraci
prohrali a hra je u konce. Diky nékterym efektiim se pochoden
muize posunout na stupnici smérem nahoru, ale nikdy ne vy$ nez
na pocatecni pole odpovidajici poctu hrdint, ktefi jsou ve hte.
Kdykoliv se pochodent posune na stupnici smérem dolt (nikoliv -
nahoruy), ihned se vyhodnoti symboly, na které byla umisténa nebo lP Z’I(e @
které preskocila. Konkrétné jde o nésledujici symboly: Tk

Umisténi goblina na kartu vstupu: Umistéte na kartu vstupu Zeton goblina s nejniz-
$im ¢islem z desky temnoty. Nasledné doberte kartu goblina, odhalte ji a umistéte ji
na odpovidajici pole na desce temnoty. Pokud md byt do hry piiddn pdty goblin, hra
je u konce a hrdinové prohrali.

Aktivace nepratel: VSichni nepratelé, ktefi se pravé nachazi v podzemi, postupné vy-
konaji své akce. Ti, ktet{ maji zatito¢it, napadnou VSECHNY hrdiny ve svém dosahu
(kromé téch, ktefi jsou v bezvédomi). Poznamka: Hrdinova obrana ani hrdinovy
obranné schopnosti nemohou zabranit pfimému zranéni.

Pohyb, neboditok 1. Goblini (v pofadi od 1. po 4.): Vyhodnotte akce uvedené v dolni ¢asti karet
goblint. Béhem toho vénujte pozornost tomu, zda se ma goblin pouze po-
hnout, zda mé pouze zautocit nebo zda se ma pohnout a zautocit (podrob-
néji nize). V prikladu nalevo se ma goblin pohnout, nebo zaiitocit. Vzhledem

- k tomu, Ze se hrdina nachdzi na stejné karté podzemi jako on, zatito¢i na néj

silou ,,pocet goblinii + 1% V podzemi jsou aktudlné dva goblini, a tak mu udeéli
3 zranéni (2+1).

Pohybaiitok 2, SluZebnici (v poradi zleva doprava) nebo vladce podzemi: Vyhodnotte
akce uvedené v dolni ¢asti karet sluzebniki (béhem 1. déjstvi) nebo akci uve-
denou na desce vlddce podzemi (béhem 2. déjstvi). SluZebnici i vladci podzemi
se vzdy pohnou a zauto¢i (podrobnéji nize). V pfikladu nalevo se minotaur
pohnul na kartu podzemi s nejbliz$im hrdinou, zaiitocil na viechny pfitomné
hrdiny a kazdému z nich udélil 3 zranéni.

Pohyb, nebo utok: Nejdtive zjistéte, zda se v dosahu goblinova ttoku nachdzi i
l néktery z hrdint. Pokud ano, goblin na vSechny takové hrdiny zattoci, ale uz se
nepohne. Pokud ne, goblin se pohne (podrobnéji nize), ale uz nezautoci.
Pohyb a ttok: Nejdfive zjistéte, zda je na karté podzemi s nepiitelem ptitomen
* hrdina, ktery je pfi védomi. Pokud na ni je, neptitel neprovede pohyb a rovnou
zautodi. Pokud na ni neni, nepftitel se pohne k nejblizsimu hrdinovi (podrob-
néji nize) a nasledné zautoci.

POHYB NEPRATEL a

Kdyz se méd neptitel pohnout, vybere si nejblizsiho hrdinu, ktery neni v bez-
védomi, a presune se k nému nejkratsi cestou az o hodnotu své rychlosti ~ Ismerwe
— " o DR . hrdinu v bezvédomi
(@). Pokud si mtize vybrat z vice hrdind, aktivni hrd¢ vybere, ke kterému .
hrdinovi se nepfitel pohne. Pokud jsou zrovna v bezvédomi vsichni hrdi- .
nové, nepritelé se nepohnou. Pohyb neprtel je omezen hodnotou jejich
rychlosti a nepfitel se zastavi na prvni karté podzemi, na které narazi na
hrdinu. V pfikladu napravo se minotaur miiZe pohnout az o 5 poli, aby za-
utocil. Pohyb nepratel neovliviiuji pasti ani jini nepratelé, ale nemuze vést
skrze zdi. Pokud k nejbliz§imu hrdinovi vede od nepfitele vice nejkratsich
cest, aktivni hra¢ rozhodne o tom, kterou z nich se nepfitel vyda.

Pohne se
azo5
poli a zaiitoéi

»
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-~ kazdého vitoku na blizko si pfidd +3 §@.

ZisK YYBAYEN A KOUZEL

K porazce silnych nepratel budete potfebovat mocné vybaveniakouzla. Ta Kouz g
miuiZete najit v podzemi, kdyz budete prohledévat mistnosti, zneskodrio-

vat pasti a zabfjet neptétele. Existuji celkem tti druhy vybaveni: zbra (@),

vystroj () a cetka (¥). Kouzla (%) jsou pouze jednoho druhu.

Objeveni karty vybaveni/kouzel z balicku: Pokud narazite na barevny symbol

'l'.l . vybaveni (ﬁ) nebo kouzla (@), znamena to, Ze si mate dobrat vrchni kartu
z odpovidajiciho balicku. Pokud se v§ak v odpovidajici fadé karet nachazi licem
nahoru otoc¢ené karty, mizete si misto toho vybrat jednu z nich (podrobnéji
nize). Pokud zvolite prvni moznost a doberete si vrchni kartu z balicku, ziska-
nou kartu si mizete ponechat, nebo ji mizete odlozit do odpovidajici fady.

I Zvednuti odloZené karty z Fady: Pokud narazite na $edivy symbol vybaveni

(' nebo kouzla se zelenou sipkou, znamend to, zZe si muzete vzit odlozenou kartu
z odpovidajici fady karet. Do téchto fad se karty vybaveni a kouzel umistuji ve
chvili, kdy maji byt odlozeny (podrobnéji niZe). Sedivy symbol vim nedovoluje
si dobrat vrchni kartu vybaveni nebo kartu kouzel z ptislusnych balickd.

YYUZITi YYBAVENI A KOUZEL

Vybaveni a kouzla se mohou stat soucasti hrdinovy vybavy (Ize je umistit na desku hrdiny
nebo kolem ni) pouze ve chvili, kdy se vyhodnocuje ,,objeveni karty z balicku“( + @ /%) nebo
»zvednuti odlozené karty* (/). Naopak odklddani karet, které jsou zrovna soucdsti vas
vybavy, je povazovano za obycejny ¢in, a tak své karty muzete kdykoliv béhem svého tahu od-
kladat do odpovidajicich fad. NemuiZete vSak tyto karty predat ptimo jinym hrdintim. Kdyz si
doberete kartu vybaveni typu @, piekryjete ji po¢atecni predmét nebo schopnost nachdzejicf
se v polich na dolni strané vasi desky hrdiny. Kdyz vsak kartu vybaveni odloZite, mizete pted-
mét nebo schopnost, které byla kartou diive prekryty, opét vyuzivat. Nezapomerite, ze pocet
karet vybaveni a kouzel, které v jednu chvili miZe va$ hrdina mit, je omezen, a to nésledovné:

Maximdlné

1 vystroj g % m
W r

e v 2T Maximdlné 2 zbrané, - = —
B které prekryvaji obé pole . Maximdlné
sezbranémi na desce ‘_j g 2kouzla a 2 cetky
) g

CILE
LT =]

SADY LEGENDARNiCH PREDMETU

Nékteré vybaveni predstavuje ¢asti legendarnich sad, které byly rozdé-
leny, ale po jejich opétovném spojeni se obnovi jejich plnd moc. V dolni E,z. 3
casti vSech predmét, které jsou soucasti néjaké sady, se nachazi symbol
zvitete spole¢né s dodate¢nymi efekty, jez mize vyuzivat jejich drzitel,
pokud se mu podafi ziskat alespon ¢ast sady. Pokud ma hrdina pouze je-
den kus vybaveni ze sady, neposkytuje mu Zadny dodate¢ny efekt. Pokud
ma vSak alespon dva kusy, ma k dispozici prvni tiroven efektu sady. Kazdy
dalsi kus vybaveni ze sady tento efekt zvysuje. V prikladu napravo md hr-
dina 2 predméty ze lvi sady, které mu pridaji +1 @ pokazdé, kdyz provede
titok na blizko. Pokud hrdina viastni viechny 4 kusy vybaveni z jedné sady,
md k dispozici nejvyssi tirovern efektu sady, cozZ znamend, Ze po provedeni




DYERE D0 DOUPETE YLADCE PODZEMi vew @

Jakmile je odhalena karta dvefi do doupéte a byli porazeni
v8ichni sluzebnici (1 za kazdého hrdinu ve hte), dvete jsou
otevieny a hrdinové mohou proniknout do doupéte a bojovat
s vladcem podzemi. Jakmile libovolny hrdina vykona oby¢ej- ’

ny ¢in ,,proniknuti do doupéte vlddce podzemi“na karté dveri @

do doupéte, provedte nasledujici:

o» 1. Otocte desku vladce podzemi stranou 2. déjstvi nahoru - tim od-

L haliteidentitu vlddce podzemi. VSechny ukazatele zdravi nepritele
(1 za kazdého padlého sluzebnika) umistéte na pole s hodnotou 8
jeho stupnice zdravi (tyto ukazatele predstavuji zdravi vladce
podzemi).

. Na odhalenou desku vlddce podzemi umistéte Zeton vladce pod-
zemi (ten ukazuje, kde se vlddce podzemi pravé nachazi).

. Otocte desku temnoty stranou 2. déjstvi nahoru. Umistéte Zeton
pochodné na pole v horni fadé, které odpovida po¢tu hrdinti ve
hre. Deska temnoty bude az do konce hry oto¢ena touto stranou
nahoru. Ujistéte se, Ze vSechny Zetony a karty goblinti se nachdzeji
na stejnych mistech desky temnoty jako pied otoc¢enim.

. Na kazdy symbol oltare vSech karet stfetnuti v podzemi umistéte
1 Zeton oltdre.

Hrdinové nyni vstupuji do fdze posledni bitvy (podrobnéji na strané 18).

HRA JEDNOHO HRAGE

Hru Mald velkd podzemi muze hratijeden hrac¢. V tom pripadé musi ovlddat minimalné dva
hrdiny. Musi zvld$t hlidat jejich vlastnosti, ziskdvat pro né vybaveni a kouzla a pohybovat
s nimi po mapé podzemi. U dvou hrdint to v§ak nemusi skoncit, protoze mtizete hratklidné
i za tfi nebo ¢tyfi! Bez ohledu na to, kolik hracu hraje tuto hru, ,poc¢tu hra¢a odpovida
v situacich, kdy se na néj odkazuji pravidla, pocet hrdinti pouzitych ve hre.
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POSLEDNI BITYA

Nastal cas celit svému osudu a postavit se vladci podzemi. V 2. déjstvi
musi ¢lenové vasi druziny dostat vSechny ukazatele zdravi nepfitele
(kterym je v tomto ptipadé vladce podzemi) na pole s hodnotou 0.
K jeho porazeni vSak nebudou stacit pouze vybaveni a kouzla - hr-
dinové musi vladce podzemi vylakat z jeho doupéte k oltartim, aby
zneskodnili kouzla, kterd ho chrani. Postupujte ale rychle a obezietné,
protoze vladci podzemi jsou nemilosrdnymi soupefi! <

DESKA YLADCE PODZEMi

Deska vladce podzemi predstavuje jednu velkou kartu podzemi!

Abyste se zkarty dveti do doupéte dostali na desku vladce podze-

mi, musite ve svém tahu utratit 1 @). Na desce vladce podzemilze

provadét utoky na blizko i na dalku: vichni hrdinové a nepratelé ‘

se nachdzi na stejné karté podzemi (@) ajsou vzajemné primo
viditelni ({}). Na desce se nachdzi Sest poli, kterd jsou oznace-
na symbolem hrdiny ({ff}). Pokud hrdina stoji na kterémkoliv E
z téchto poli, miZe zautocit na vladce podzemi. Na jednom z poli

¥ . s Yo X L] L)
se kromé symbolu hrdiny nachazi i dvé ¢erné Sipky - toto pole ﬂ
predstavuje ,,vstup®, tudiz vidy, kdyz proniknete do doupéte,  Pole se vstupem
musite figurku svého hrdiny presunout nejprve na toto pole.

« Poté, co proniknete na desku vladce podzemi, mizete vyuzit zbyvajici rychlost k pohybu
mezi poli se symbolem hrdiny, jako by $lo o karty podzemi s priichody.

o U nékterych poli se nachazi symboly s ipravou hodnoty dovednostniho testu (podrobnéji na

péti. Pti pohybu na desce vlidce podzemi vénujte pozornost tomu, kde ukoncite sviij pohyb.

» Miizete se pohybovat pres pole, na kterych se nachazi jini hrdinové, ale nemiiZete na nich
ukoncit pohyb. Pokud hrdinovi zbyva pouze 1@, diky které by se mohl presunout z karty
dveti do doupéte na desku vlddce podzemi, ale jiny hrdina se zrovna nachazi na poli vstupu,
hrdina se na desku vladce podzemi nemuize piesunout.

o Pokud se pravé nachazite na desce vladce podzemi, mizete se z pole vstupu pfesunout zpatky
na kartu dveti do doupéte a pokracovat ve svém tahu.

.

Dodatecné efekty: Pokud se na poli, kde ukongite svij tah, nachdzi symbol |
- +- /%, +@ nebo + M, vyhodnoti se zobrazeny efekt, pouze pokud hra¢ na

tomto poli ukonci pohyb. Pokud se na poli s jednim z téchto symbolt nachazi

hrdina na zaédtku svého tahu, efekt zobrazeného symbolu se nevyhodnocuje. |

) - =
~ GOBLINI NA DESCE YLADCE PODZEMi - '
.V prubéhu 2. déjstvi se goblini v podzemi objevuji, pohybuji

a bojuji jako obvykle. I goblini mohou vstoupit na desku vlad-

ce podzemi, pokud se na ni nachdzi jim nejbliz$i hrdina. Pokud

vstoupi na desku vlddce podzemi, umistéte je doprostied desky

®
(Ize je napadnout z libovolného pole a oni taktéZ mohou zautocit ' g i

na libovolné pole). Kdyz jsou aktivovani, jejich titoky smétuji na
vsechny hrdiny v doupéti. Na tyto gobliny mohou hrdinové za-
~ utocit pouze ve chvili, kdyz se také nachazi v doupéti (hrdinové
- rozhoduji o tom, zda zatito¢i na vlidce podzemi nebo goblina). : ’ }




© 9 ® NAPADENI YLADGE PODZEMI -

Hrdinové mohou zlibovolného pole na desce vlddce podzemi zattocit na vlad-
ce podzemi, aniz by fesili dosah (na desce vladce podzemi je dosah vzdy spl-
nén). Néktera pole upravuji provadéni dovednostnich test. V prvnim prikla-
du napravo musi hrdina vyhodnotit dovednostni test bez jedné kostky, zatimco
vdruhém ptikladu je vysledek dovednostniho testu obratnosti upraven o hodno-
tu +2. Kdyz se vladce podzemi nachazi v podzemi, a nikoliv na desce vladce podzemi, hrdinové
na néj utoci, jako by §lo o bézného nepfitele (podrobnéji nize). Vidy, kdyz zautocite na vladce
podzemi, provedte odpovidajici dovednostni test a porovnejte ho s ) vladce podzemi (ta je
uvedena na jeho desce). Kromé toho nezapomerite na jeho protiutok (podrobnéji na strané 20).

%. ZATNAM ZRANEN] UDELENYCH YLADCI PODZEMI

Stupnice zdravi vladce podzemi funguje jinak neZ stupnice zdravi
sluzebnika nebo hrdinti. Nachdzi se na ni vice ukazatelti zdravi ne-
ptitele (jeden za kazdého sluzebnika), z nichz kazdy se posouva nez-

: i visle na ostatnich. Cilem hrdint je dostat véechny tyto ukazatele na

V jednu chvili miZete posu- 4161y, 0, Kdyz vladci podzemi udélite zranéni, lze toto zranéni za-

nout 1 ukazatelem zdravi

nepfitele o 3 pole nebo misto

toho tfeba 3 ukazateli, a to

kazdym o 1 pole.

znamenat jen jednim ukazatelem, nebo ho muzete rozdélit a zranéni
zaznamenat pomoci vice ukazatelti. Nap#iklad viddci podzemi hrdé
udéli 3 zranéni. Bud'tedy posune jeden ukazatel o 3 pole, nebo jeden
02 pole a druhy o 1 pole, anebo 3 ukazatele, kazdy o 1 pole.

Ukazatel zdravi neptitele nemiiZe prekrocit pole se symbolem oltare
a ani na néj nesmi byt umistén, dokud na takové pole nebyl umistén .
Zeton oltare (podrobnéji nize). Jakmile ukazatel zdravi neptitele dosdhne

pole, které se nachazi pred polem se symbolem oltére, nelze jiz ukazatelem

dal pohnout. Pokud tohoto pole dosahnou vsechny ukazatele, vladce pod-

zemi za¢ne ignorovat veskera dalsi zranéni, kterd by mu méla byt udélena,

dokud na nékteré z téchto poli nebude umistén zeton oltare.

PRESUN YLADGE PODZEMi K OLTARUM N
Vladce podzemi je chranén kouzly, kterd lze zneskodnit pomoci
oltafu (#%), a to tak, ze hraci vladce podzemi presunou na kartu
podzemi, na které se nachdzi oltaf. Jakmile se Zeton vlddce podzemi ‘
ocitne na karté s Zetonem oltafe, presuiite tento Zeton oltafe na
doposud nezakryty symbol # s nejvyssi hodnotou na desce vladce ‘
podzemi. Od této chvile Ize ukazateli zdravi neptitele posouvat na
i pres pole se zakrytym symbolem oltéte. .
» Pokud se na desce vladce podzemi nenachazi Zadny hrdina,

a vladce podzemi se ma aktivovat, piesunte jeho Zeton na kartu

dveti do doupéte a nésledné s nim pohnéte smérem k nejblizsi- '

mu hrdinovi v podzemi, ktery neni v bezvédomi. .'
« Béhem svého tahu miiZete utratit 2 , abyste vykonali obyéejny ¢in °

popichovani viddce podzemd, ktery je uveden na strané desky tem-

noty 2. déjstvi. Diky tomu se vladce podzemi posune az o hodnotu -

své @ smérem kvam. Béhem toho se drite béznych pravidel, kterd se &

tykaji pohybu neprétel (podrobnéji na strané 15) s vyjimkou toho, ze

vlddce podzemi se presouva smérem k vam, a proto ignoruje vsechny

ostatni hrdiny, na které narazi cestou. Tento ¢in Ize béhem jednoho

| tahu provédéti opakované, dokud méte potebnou §f k jeho vykondni. 19

PROTIUTOK YLADCE PODZEMi

Kdyz napadnete vladce podzemi, téméf vzdy provede protiutok. Na vSech

deskach vlddci podzemi je uvedena uprava protiutoka, kterd se vzdy lisi
podle toho, jakym typem utoku hrdina napadl vladce podzemi. Nékdy
je misto upravy uvedena ztrata vydrze nebo zdravi hrdiny. K této ztraté
dojde vidy az poté, co hrdina provede sviij utok. Hrdina tak naptiklad

oy
3

pijde 0 2 §, kdy% na viddce podzemi zaiito¢i kouzlem. Kromé toho je -
na véech deskdch vladcd podzemi uvedeno, co se stane, kdyZ na kostce | - i/;

nepfitele padne v souboji s vladcem podzemi strana s pochodni.

Pochoden vladce podzemi: Kromé posunuti pochodné
D 0 jedno pole smérem dolt na stupnici desky temnoty dojde
k vyhodnoceni efektu, ktery je uveden na desce vladce pod-
zemi. Pokud posunuti pochodné zapficini zdroven také ak-
tivaci nepritel (€@), nejdfive vyhodnotte efekt pochodné
uvedeny na desce vladce podzemi (podrobnéji nize).

2. DEJSTYI: DESKA TEMNOTY

Pochoden se i béhem 2. déjstvi posouva smérem doli na stupnici
desky temnoty, a to vzdy na konci tahu hrdinti nebo béhem nepratel-
ského protiutoku, kdyz na kostce neptitele padne strana s pochodni.
Kdykoliv se pochoden posune na stupnici smérem dolti a skon¢i na
poli s aktivaci nepiatel, nebo jej preskoci, aktivuje se i vlidce pod-
zemi a vyhodnoti se akce uvedend na jeho desce, a to po aktivaci
goblind. Pokud pochoden dosahne posledniho pole (tj. toho, na
némz se nachazi symbol lebky), hraci prohrali a hra je u konce.

. SEVEHRUTI

1 20

Vpfipadé, Ze na kostce nepfitele

padnestranas pochodni pfipro-
tititoku tohoto vlddce podzemd,
vsichni hrdinové v dosahu jedné
karty podzemi utrpi 2 zranéni.

OHNINEIREKLC

P 50

Béhem aktivace nepfitel se ten-
to viddce podzemi posune a poté
udéli 2 zranéni vSem hrdiniim
vdosahu 4 karet podzemi.

DODATEENA PRAVIDLA DOUPETE

Pokud se hrdina nachdzi na desce vladce podzemi, mtize vykonat hr- ‘
dinské ¢iny utok na blizko, utok na dalku, utok kouzlem nebo od- |

pocinek. Efekty téchto ¢intl se vyhodnocuji jako obvykle (podrobnéji |

na stranach 9 az 11).

« Pokud vlddce podzemi presunete zpatky na desku vladce podzemi a chcete na néj nasledné |
zautocit, musite se z karty dvefi do doupéte presunout na desku vladce podzemi. i

ktefi jsou na karté dvefi do doupéte).

musite odpocivat (podrobnéji na strané 13).

Pokud se v$ichni hrdinové nachdzeji na desce vlddce podzemi, vichni goblini, ktefi se nachd- ‘
zi v podzemi, se budou piesouvat smérem k desce vladce podzemi a mohou na ni i vstoupit.
Pokud se vladce podzemi (nebo libovolny goblin) nachdzi v doupéti a provede ttok, za-
sahne jim pouze ty hrdiny, ktefi se zrovna nachdzi na desce vladce podzemi (tento fakt
predstavuje velkou vyhodu pro hrdiny!). Nap#iklad pokud viddce podzemi, ktery se zrovna
nachdzi ve svém doupéti, napadne vsechny hrdiny (§»), zaméfi se pouze na hrdiny, ktefi se
nachdzi na desce viddce podzemt, tudiz nezasdhne ty, ktefi se nachdzi v podzem (tedy ani ty,

Dokud je vladce podzemi ve svém doupéti, hrdinové, ktefi se nenachdzeji na desce vladce
podzemi, ho nemohou napadnout utokem na dalku ani kouzlem. Vladce podzemi Ize na-
padnout pouze z poli na desce vladce podzemi. Hrdinové, ktefi se nachdzi mimo doupé,
také nemohou sesilat kouzla na hrdiny, ktefi se nachazi na desce vladce podzemi.

Pokud jste na zacatku tahu v bezvédomi a zrovna se nachdzite na desce vladce podzemi,
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HRDINSKE CINY

REJSTRIK SYMBOLU

Libovolny hrdinsky ¢in - Vykonejte libo-
VLASTNOSTI

DRUHY VYBAVY volny vami zvoleny hrdinsky ¢in.

' Zbran (max. 2)

Odpocinek - Ziskejte zdravi a vydrz (po-
vinnost vykonat v bezvédomi).

Prohledani mistnosti - Vykonejte doved-
nostni test mistnosti (nelze vykonat, po-
kud jsou na karté podzemi nepritelé, ale
1ze vykonat, pokud je na ni navic pfitomen
dalsi hrdina, ktery neni v bezvédomi).

. Rychlost # Kouzlo (max. 2)

DOVEDNOSTI

Zneskodnéni pasti - Vykonejte doved-
nostni test, abyste na past umistili Zeton
zne$kodnéné pasti a ziskali 1 vybaveni
nebo 1 kouzlo.

KOSTKY

Seslani kouzla / itok kouzlem - Vykonej-
te dovednostni test, abyste seslali kouzlo
nebo zautodili kouzlem (nezapomerite
utratit uvedenou vydrz).

Utok na blizko - Zatito¢te zbrani na bliz-

Libovolna ko na nepfitele na vasi karté podzemi.
flozednost Utok na dalku - Zattocte zbrani na ddlku
DOVEDNOSTNI TEST na nepfitele ve vasem dosahu.

Vykonejte jednorazovy ¢in - Vykonejte
jeden dodate¢ny hrdinsky ¢in (lze vyuzit
pouze jednou za tah).

OBYCEJNE CINY

. . . Kostky hrdiny

Dovednost podrobend testu

Hodnota,
Hrdinsky kterou musi Obycejny ¢in - Lze vykonat kdykoliv bé-
Gin = vysledekhodu hem vaseho tahu.
dorovnat nebo
prekonat Proniknuti do doupéte vladce podzemi -
= Vstupte do doupéte vlddce podzemi, jsou-
Netspéch

-li mrtvi v8ichni sluzebnici.

SCHOPNOSTI A UPRAVY

'l'X. I . Ziskejte obranu/rychlost.
X . I . Snizte si obranu/rychlost.

X [
"'.I"

.AIV
@/=p

Ziskejte zdravi/vydrz.

Hazejte 1 kostkou navic/méné
(nelze hézet vice nez 3 a méné
nez 1).
Upravte hodnotu kostky o 1
(hodnotu nelze upravit vyse
nezna6ani’e neZna 1).

Béhem dovednostniho testu
prlctetelodectete od vysled-

Piehodte 1 kostku hrdiny bé-
hem utoku na blizko a vysledek
prvniho hodu ignorujte.

Presunite se skrze portal na libo-

‘ volnou odhalenou kartu podze-

mi.

X Piesunte nepritele o X karet
podzemi.

" Tichy pohyb: smite prochdzet

kartami podzemi s neprateli.

Goblin/sluzebnik je zabit (hr-
dina, ktery zabil neptitele, ziska
uvedenou odménu).

PODZEMI A DESKA TEMNOTY

® 6 OO

Mistnost  Vstup Stfetnuti Dveie do

doupéte
Odbhalte licem dolii oto¢enou kartu

podzemi.
Hra je u konce a hrdinové prohrali.

. Po ptichodu na kartu podzemi

ihned vykonejte dovednostni test,
abyste se vyhnuli pasti.

o !

]

Posurite pochoden nahoru nebo
doli.

Pridejte nového goblina na kartu
vstupu.

Ptidejte na kartu podzemi, na niz
se pravé nachdzi aktivni hrdina,
goblina/sluzebnika. Pokud je od-
halena karta podzemi s nékterym
z téchto symbold, umistéte na ni
odpovidajiciho neptitele.

- K
e

Objevte novou kartu vybave-
ni/kouzel (z balicku nebo od-
kladaci frady).

Zvednéte kartu vybaveni/kou-
zel (z odkladaci rady).

POHYB A DOSAH

Pohyb - Pocet karet podzemi, na které '

Stejna karta podzemi - Cil se nachazi
muzete vstoupit skrze prichody v ramci

na stejné karté podzemi.

jednoho tahu. Piimé viditelnost - Cil musi byt

v ptimé linii s uto¢nikem (a navic ne
na stejné karté podzemi).

Dosah - Pocet karet podzemi, o ktery mtize
byt od vas vzdalen vas cil.

X

Efekty se tykaji: Libovolna cesta - Cil je s uto¢nikem
- 3 % propojen  libovolnymi  prtichody
ﬂ 777 \‘) ‘ (muze se nachazet na stejné karte

podzemi).

/e

Jednoho Vsech Jednoho Goblini Sluzebnikd Vladce
hrdiny hrdini nepfitele podzemi

. L JL 2

Vsichni hrdinové / vSichni
nepiatelé - Cilem jsou vsichni
v uvedeném dosahu.

Efekty se tykaji zvoleného
hrdiny/nepritele.

EFEKTY NEPRATEL A PASTI

Zni¢eni obrany: Tento vy-
Kostka sledek hodu je roven hod-
nepritele note obrany va$cho hrdiny

Béhem protititoku prictéte X

*X k vysledku kostky nepf¥itele.

4
ee

Aktivujte vSechny nepratele, kteri
jsou pravé ve hre.

Karta vybaveni/kouzel, ktera je
soucasti hrdinovy vybavy, musi
byt odloZena do odpovidajici fady.

(v¢etné vSech tprav).

Pochoden: Posunte po-
choden o jedno pole smé-
rem dolti (neptitel neudé-

D li Z4dné zranéni).
E I “ Snizte si zdravi/vydrz.
X

2 4

Neptitel ziska zdravi.

Vlédce podzemi se pre-
sune do doupéte.

*



