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— 1 karta magie
4 karty hraca & zeton magie

1 karta kola ol
k 4 kar
& zeton kola dobrodruzstvi

5 karet pohybu 5 kostek dobrodruzstvi 16 Zetonu goblini
(vSechny stejné)

7N\

\/

12 figurek hrdint (17EMeeples™) 4 7etony kouzel 4 zetony zdravi
(3 od kazdé ze ctyr barev) (ve ctytech barvich) & 4 zetony sily

/ DW@

12 legendarnlch predmétia
(me¢, hiil a stit;
1 sada pro kazdého hrdce) Q?

12 vzaicn}"ch predméta

1 zeton prvniho hrace

1 stojan na predméty
(slozeny ze dvou Cdsti)

& 4 Zetony maximalni sily
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Poklidna existence Muchomitrkové fiSe byla narusena trhlinami, které se
objevily na mnohych mistech zemé. Z nich se zacaly hrnout hordy gobling,
obsazovat posvatné Muchomurkové jeskyné a nicit prastaré védéni a magii.
Abys ucinil pritrz tomuto fadéni, musis se vydat na velkou vypravu!

Je mnoho zpiisobt, jak mize$ prispét k zachrané Muchomiirkové fise: bojem
s odpornymi gobliny, u¢enim se prastarych kouzel, prizkumem nebezpecnych
svatyni, ziskavanim mocnych predmétii a plnénim naro¢nych ukolt. Béhem
své cesty se musi$ spolehnout na svtij dtvtip a odhad. Musis byt velmi opatrny,
abys neprecenil své moznosti a prili§ se nespoléhal na vrtkavou stésténu.

CIL 4 PREHLED HRY

Cilem hry je mit co nejvice vitéznych bodi na konci patého kola hry.
Vitézné body hraci ziskavaji plnénim tkold, vitézstvim nad gobliny, u¢enim
se kouzel a ziskavanim legendarnich predméta.

=

Kazdé herni kolo je rozdéleno na dvé ¢asti: Den a Noc. Béhem Dne hraci
vyuzivaji rtizné zpusoby pohybu po mapé fiSe, aby jejich hrdinové plnili
@ ukoly, vyuzivali magickych schopnosti Muchomtirkovych jeskyni a dostali se @
k prazkumu svatyni, u¢eni se kouzel na obeliscich a utoku na gobliny, ktefi
se hrnou ze svych portalt.

Béhem Noci se hraci s pomoci $téstény snazi dokondit to, na co se béhem
Dne ptipravovali. Hraci postupné hazi kostkami a déli se se soupefi o hozené
symboly. Pokud jsou ale pfili§ netrpélivi, pfeceni své sily a zapomenou si od-
pocinout, mohou prijit o cely sviij pokrok v daném kole.

Po péti kolech je hra u konce, sectou se vitézné body a hra¢, ktery jich ma
nejvice, je prohlasen za vitéze!
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- 10.Dejte zeton prvniho hrace @ licem nahoru jednomu z hract. Bud ho urcete '

|.rulebook.cze.indd 4

* PRIPRAUA HRY (PRO HRU 2-4 HRACD)
.

Kazdy hra¢ dostane:

A. 1 kartu hrace (hrdc¢i si mohou
barvu vybrat, nebo je rozdélte
ndhodné).

B. 3 figurky hrdinua v dané barvé.

C. 1 zeton zdravi a 1 Zeton maxi- |
malniho zdravi a oba umisti
na ¢islo 6 v horni &sti karty
hrace.

D. 1 zeton sily a 1 Zeton maximalni sily a oba umisti na ¢islo 3 v horni ¢asti
karty hrace.

e

E. 1 kartu dobrodruzstvi (nahoru stranou ,,Dobrodruzstvi®).
E. 1 sadu legendarnich pfedméta (mec, stit a hiil) a polozi je na prvni (levé)
pole na svych ukazatelich na karté hrace.

£y

. Umistéte na stil kartu magie nahoru stranou ,,2-4 hraci:

A. Umistéte zetony kouzel (odpovidajici barvam hrdcii) vedle karty vlevo
pobliz ukazatele Kouzelné knihovny (zndzornéné knihami na spodni cdsti
karty magie), oznacite tim uroven kouzel hracu jako ,,0

B. Umistéte Zeton magie na prvni pole ukazatele magie.

. Umistéte na sttl kartu kola a na pravou ¢ast karty umistéte Zeton kola na ¢islo

,»1% Oznacite tak prvni kolo z celkovych péti.

. Vytvorte mapu zemé (podrobnéji popsino na dalsi strané).
. Umistéte figurky vSech tii hrdina kazdého hri¢e na mapu na poli¢ko hradu

v barvé hrace.

. Umistéte Zetony goblinii neaktivni (zelenou) stranou vzhiru na kazdy ze

sedmi goblinich portali na mapé tak, aby symbol diamantu na zetonu ukazoval
na symbol diamantu na mapé. Zbytek Zetont goblint dejte zatim stranou.

. Umistéte vSech 5 karet pohybu vedle sebe do rady licem vzhuiru. j
. Zamichejte v§echny karty ukoli a vytvoite z nich bali¢ek (licem dolii). Tti karty

z tohoto bali¢ku vylozte do fady licem nahoru. V nabidce musi byt vzdy alespori
1 pohybovy tkol a 1 ukol s pokladem (viz strany 10-11). Pokud tomu tak neni,
vzdy odhodte posledni taZzenou kartu a otécejte dal$i dokud neni tato podminka
splnéna. Odhozené karty pak zamichejte zpét do balicku.

Polozte na stil vSech 5 kostek a také zde umistéte stojan na predméty se
vSemi 12 vzacnymi piedméty.

nahodné, nebo ho dejte tomu, kdo naposledy vyhral néjakou hru od vydava-
telstvi REXhry. Tento hrac¢ bude zacinat hru.
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Karta magie <
" s Zetonem magie na
prvnim poli ukuzateleww
a s Zetony kouzel gy
na ,0“ w

L N
LA
5 kostek a stojan
na predméty

Karta kola

a Zeton kola na ,,1“
N
)

Zeton prvniho hrdce @ stranou nahoru.

HE@E

NS

Rozdélte karty mapy na 2 balic]
4 karty hradt (s obrdzkem hradu)
a 13 béznych karet mapy. Pouzivejte 4 karty hradii 13 béznyich karet mapy
svétlejsi stranu vSech karet a karty
rozlozte na stil nasledovné:
@ Zamichejte béiné karty mapy
a5 znich vylozte do tvaru kfize.
- @ Néhodné umistéte 4 karty hra-
du do rohu tohoto kiize.

3 Umistéte zbyvajicich 8 béznych
karet, 2 nakazdou stranu od ste-
dovych karet. Tyto karty spole¢né
s kartami hradu tvoti pobreZi.
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RUBEH HRY
Hraje se na pét kol a poté se sectou body.
'V kazdém z péti kol probéhnou tyto dvé faze:

: AV Denni féize Nocni faze
ﬁv - Pohyb a plnéni ukoli Dobrodruzstvi a odpocinek

Denni $A2€ — POHYB a PLNENT UKOLU

V denni fazi probéhnou vzdy 4 tahy, bez ohledu na pocet hraci. Za¢ind vzdy hra¢
s zetonem prvniho hrace a pak pokracuji dal3i hréci po levici (hraje se ve sméru
~ hodinovych rucicek). V této fazi se postupné vyuziji 4 z 5 karet pohybu.

. Hrag, ktery je na radeé:

1. Vybere jednu z karet pohybu a posune ji v radé

pohybovych karet lehce nahoru, aby z fady vy-
¢nivala. Poté si vybere jednu z moznosti: @
A. Pohne se jednim hrdinou do nové oblasti (viz

,Oblasti na mapé“na strané 9) na mapé pomoci
vybrané karty (viz dalsi strana).

B. Bude vyckavat a nepohne se (viz ,Vyckdvini“
na strané 8).

. Kazdy nasledujici hra¢ musi postupné bud vyuzit
vybranou kartu pohybu, nebo vyckavat.

3. Poté co se takto vsichni hré¢i pohnuli nebo vy-
- CKkdvali, se vybrana karta pohybu otoé{ licem dolit
a v tomto kole se uz neda vyuzit. Hra¢ po levici
hrace, ktery vybiral aktudlni kartu, poté vybere
dalsi pohybovou kartu a cely pribéh se zopakuje.

Takto probéhnou ¢tyti tahy (vyberou se 4 z 5 karet
pohybu) a pak denni fize konci (viz ,,Konec denni
faze na strané 12).
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POHYB HRDINU
Ve hte je pét karet pohybu a kazda predstavuje jiny zptisob pohybu hrdini.
Zptisob pohybu v jednom tahu probiha vzdy stejné, nezavisle na tom, zda jste
e kartu pohybu vybrali sami, nebo zda nésledujete hrace, ktery ji vybral. Pokud
se hrdina pohne, musi se vzdy pohnout na jinou kartu mapy. Hrdina se nesmi

- pohnout do druhé oblasti (viz ,Oblasti na mapé* na strané 9) na karté mapy, -

‘g%d na které jiz stoji. Pokud se hra¢ pohybuje pres nékolik karet mapy, presunuje se
[

~ pres kazdou kartu mapy, ktera je mezi zac¢atkem a cilem jeho pohybu.

5 karet pohybu a jim odpovidajici zptisoby pohybu jsou:

~ Na Koni

% Pohnéte s hrdinou ,,po cesté®, tedy

na libovolnou kartu vodorovné.

NAa UORU

Pohnéte s hrdinou ,,po fece’, tedy
na libovolnou kartu svisle.

Na GRYFOUI

Pohnéte s hrdinou na libovolnou
kartu Sikmo.

Na LoD1

Pohnéte s hrdinou na pobrezi (vSech-
ny karty na kraji mapy, tedy ty, co kol-
mo sousedi s méné nez 4 kartami) na
jinou kartu na pobtezi. V§echny kar-
ty na pobrezi, které po cesté miji, se
povazuji za karty, kterymi projizdi.

PESKY |
Pohnéte s hrdinou na kteroukoli sou-
sedni kartu (kolmo i $ikmo). ?
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POHYB PRES GOBLINY
Zetony goblinti maji dvé strany:

Pasivni goblini (zelend) Agresivni goblini (Cervena)

%3

Pokud se pohybujete pies kartu (netykd se to
tedy startovni ani cilové destinace), na které jsou
na portalu agresivni goblini (Cerveni), musite
za KAZDOU takovou kartu utratit jeden
~ bod W (pohnout na karté hrice Zetonem sily
o jedna dolii). Potom oto¢ite gobliny na pasivni
(zelenou) stranu tak, aby symbol diamantu na
Zetonu ukazoval na symbol diamantu na mapé.

Aby mohl hrdina provést tento
o Pokud svtij pohyb skonite na portalu s agre- pohyb na voru, musi utratit
sivnimi (¢ervenymi) gobliny, také jej otocte 1'WF. Poté se oba agresivni

o ; o (Cerveni) goblini otoci na
na pasivni (zelenou) stranu. To vas nestoji g
pasivni (zelenou) stranu.

Pokud nemdte dostatek ¥, abyste prosli
kartami s agresivnimi (Cervenymi) gobli-
ny, nesmite takovy pohyb provést.

- UUCRAUANT — HRAC ST UYBRAL,
-~ 2€ SE€ HRDINA NEPOHNE

Namisto pohybu se hra¢ muze rozhodnout
vyckavat. Pokud to udéla, zadny jeho hrdina
se nepohne a na tahu je dal$i hra¢. Pokud
ma vyckavajici hra¢ alespon jednoho hrdinu
- vneékterém z hradu (na barvé nezalezi), muze si
 zvysit bud zdravi (@), nebo silu (W) o 1 (az

do svého maxima). Tato odména se nendsobi,

pokud ma hra¢ v hradu ¢i hradech vice hrdini. | Ziskasbud'1 &), nebo 1 . |
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@BLASTI NA KARTACH MAPY

- Na kazdé karté mapy jsou dvé oblasti: leva a prava (nékteré oblasti maji horni

s

a spodni Cdst, pordd je to vsak jedna oblast). Kdyz se hrdina pohne na kartu mapy,
“musi si zvolit, do které oblasti se vydé, zda do levé, nebo do pravé. Po piesunu
do nékterych oblasti miizete provést akci spojenou s danou oblasti. Pokud
- v takové oblasti hrdina za¢ind, musi se nejprve pohnout na jinou kartu mapy
a pozdéji se sem vratit, aby akci mohl opét vyuzit.

Oblasti jsou rozdéleny takto:

: /

|.rulebook.cze.indd 9

“Tvi hrdina se mize
ve svatyni pohnout
o 1 pole vpied.

SUATYNE

Umistéte hrdinu na vstup do svatyné.
Muzete se pokusit svatyni prozkoumat
a mozna ziskat néjaky predmét (viz
»Priizkum svatyni“na strané 15). V jedné
svatyni mohou byt zaroven nejvyse dva
hrdinové, kazdy jiného hrace.

ROU2€ELNE OBELISKY

Umistéte hrdinu na kouzelnou knihu
obelisku. Muzete se pokusit naudit
se kouzlo z této oblasti béhem no¢ni
faze (viz ,Uceni se kouzlim“ na strané
17). Jakykoli pocet hrac¢ti mize mit na
obelisku jediného hrdinu a vSichni se

mohou pokusit o nau¢eni kouzla.

MueHOMIRKOUE IESKYNE

Umistéte hrdinu na jeskyni a ihned
poté muzete vyuzit akci, ktera je na
ni popsdna. V jeskyni muze byt nardz
vice hrdini, kazdy hrd¢ zde muze mit
nejvyse jednoho. Hrdinové v jeskyni ne-
provadéji v nocni fazi zadné akce.

ay

V jedné svatyni
mohou byt nardz
Pouze 2 hrdinové
2 riiznych hrdéi. K.

Jeden hrdina od
kazdého hrdce.

| Naué se '+ kouzlo.

Jeden hrdina od
kazdého hrdce.
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GOBLINI PORCALY

Umistéte hrdinu na arénu pod Zetonem
goblintl. Takovy hrdina se povazuje za
hrdinu, ktery uto¢i na gobliny a muze
se pokusit gobliny porazit (viz ,,Utok na
gobliny“ na strané 16). V jeden okamzik
muze v jedné oblasti uto¢it pouze

1 hrdina. y
Pouze 1 hrdina.

HRaby

Umistéte hrdinu na hrad a okamzité
ziskate 1 @), nebo 1. Tento bonus
ziskate také, pokud se misto pohybu roz-

hodnete vyc¢kdvat a alespon 1 z vasich f
hrdind se nachdzi v hradu. V hradu .i}
mitize byt libovolny pocet hrdint libo- ‘E
volnych hracd. ey
Zddné omezent,
3 | libovolny pocet hrdinii. w
KaRcY UKoLU

3 otocené karty ukolt predstavuji dostupné tikoly, které mohou hraci splnit,
pokud splni jejich podminky. Jsou dva druhy ukoli: pohybové tikoly a ukoly
s pokladem.

POHYBOUE UKOLY

Pohybové tikoly mohou byt splnény postavenim
hrdinti tak, jak je popsano na karté ukolu. 5

. ¥ , — PRo sPLéni koLy C—
Pokud hra¢ po pohybu hrdinou podminku spl- M vicchny (i sxé
g Y X NP 2 hrdiny ve svatynich.
nuje, oznami, ze tkol splnil, a okamzité ziskava 0D i 02
popsanou odménu. Poté kartu umisti pod B
svou kartu hrace do ¢asti ,,Splnéné tikoly* a pri

zavérecném bodovani se mu bude pocitat do Ziskss 3 ®.

splnénych tkolu.
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@

URoLY $ POKLADEM
Ukol s pokladem muize byt splnén, pokud hra¢ tspésné pro-
zkouma svatyni (viz ,,Priizkum svatyni“ na strané 15), ktera
je uvedena na karté daného tkolu. Splnit tento kol je mozné

i v denni i noéni fazi. i

|V denni fazi splni kol ten hrdina, ktery se jako prvni dostane na posledni
policko svatyné. V noc¢ni fazi splni ukol ten hrdina, ktery si jako prvni
odpocine (viz ,Nocni faze“ na strané 12) na poslednim policku svatyné.

V obou pripadech, kdyz hrac splni tento tikol, okamzité ziskd vzacny predmét
uvedeny na karté ukolu, splnénou kartu umisti pod svou kartu hrace do ¢asti
»Splnéné tikoly a pii zévére¢ném bodovani se pak bude poéitat do splnénych
¥ ukoli. Hrdina se okamzité vraci do hradu své barvy.

UyBaueni “rRDING

- Kdykoli hra¢ ziska predmét, musi jim okamzité vybavit kteréhokoli

~ ze svych hrdint, ktery ma volnou ,,ruku®. Kazdy hrdina tak muze

mit az dva pfedméty. Hrdina, ktery je vybaven predmétem, ziskdva

vyhody popsané na karté tikolu. Hrdinové si mohou mezi sebou predméty ve

@ svém vlastnim hradé¢ libovolné ménit. Pokud hrac ziskd predmét, ale zddny
z hrdin nem4 volnou ,,ruku’, umisti hra¢ pfedmét na svou kartu hréce, a az

se hrdina dostane do svého hradu, hrd¢ mu muze predmét vyménit.

@pHaLeNé KARTY UKOLU

' Kdykoli se odstrani néktera odhalend karta tkolu,
posunte zbyvajici karty doprava a na uvolnéné
misto vlevo otocte horni kartu z balicku tkola. * !

- Pokud by dobiraci bali¢ek dosel, zamichejte odhozené tikoly a vytvorte novy
dobiraci balicek. Pokud zddné odhozené ukoly nejsou, hra pokracuje bez
dalsich ukoli.

®©

Pozor! Hrdc miiZe splnit v jednom tahu (nikoli kole) pouze jeden iikol. Pokud by
~ po pohybu hrdiny mohl hrdc splnit vice tikolii, musi si vybrat pouze jeden z nich.

QTOCENi 2€CONU PRUNIHO HRACE

V okamziku, kdy néktery z hra¢t béhem denni fdze splni ukol,

(@), kterd pfipomind hrd¢tim, Ze se na konci kola nebude zaha-
zovat zadnd karta ukolu (viz ,Vyhodnoceni na strané 18).
118

®
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Kon€¢ Denni Faz€

Po dokonceni ¢tyt tahti a poté co jsou otoceny
licem doli1 4 karty pohybu, denni fize konci
a zacina nocnf faze.

~ DOCNi F/i2€ — DOBRODRUSSTUT A UYHODNOCENI

Béhem této faze budou hraéi postupné hézet 5 kostkami dobrodruzstvi
- a pokouset se dokoncit tfi riizné typy dobrodruzstvi:

o Hledani pfedméti ve svatynich (strana 15),
o Boj s gobliny na portélech (strana 16),

2

o Uceni se kouzlim na obeliscich (strana 17).

Kazdy hra¢ zacina tuto fazi s kartou dobrodruzstvi

* stranou ,,DobrodruZstvi nahoru. Hra¢ se Gcastni do-
brodruzstvi, dokud se nerozhodne odpocivat. Hra¢
s zetonem prvniho hrace vezme vsech 5 kostek a nocni
faze zacina.

. 1

L

Dobrodruzstvi se vyhodnocuje takto:
1. Hra¢, ktery ma kostky, se nejdiive musi rozhodnout, zda bude pokracovat
@ b4 v dobrodruzstvi, nebo bude odpocivat:
A. Pokud se hra¢ rozhodne odpocivat, otoci svoji kartu dobrodruz-
stvi na stranu ,,Odpocinek” a predd kostky hraci po levici, ktery
jesté pokracuje v dobrodruzstvi (viz ,Odpocinek na strané 16).

oPogineK

B. Pokud se hra¢ rozhodne pokracovat v dobrodruzstvi, probéhnou na-
sledujici kroky 2-4.
- 2. Hrag, ktery ma kostky, s nimi hodi a ukaze je ostatnim hra¢tm. Akce, které
padly na kostkach, se vyhodnoti takto:

¢ Freti:
% Zaprve Zadruhé: ¥ %at[rée:;i ey i
Rozdéleni zranéni Ziskz'mi sily SOSSInasic !
Rozdelem zranéni

Yo

Poté vichni hradi, ktefi se jesté ucastni dobrodruzstvi, mohou zarovern
vyuzivat nasledujici symboly ve svych dobrodruzstvich:

5

Louc a Svitek

(pro prochdzenti svatyni) ptaknaigobliny

Ivo

- 4. Poté se predaji kostky doleva dal$imu z hracu, ktery jesté pokracuje v dobro-
druzstvi, a ten se opét rozhodne, zda bude pokracovat, nebo bude odpoéivat.
V okamziku, kdy v§ichni hraci odpocivaji nebo jsou vycerpani (viz ndsledujict
strana), nastava vyhodnocem (viz ,Vyhodnoceni na strané 18).
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" 7IKCE DA KOSTKACH: ) 7| 4| ¢ | )]
. RO2DELENT 2RANENT — scctete viechny E’ﬁ

_J které padly. Tento soudet predstavuje
celkovy pocet zranéni, kterd se rovnomérné rozdéli Hraci po
mezi hréce Gcastnici se dobrodruzstvi. Zatne se 9 2
u hréce, ktery hézel kostkami. Ten ztrati 1 zdravi
(-1@). Déle se pokracuje doleva, kazdy dals{ hra¢
ucastnici se dobrodruzstvi ztrati jedno zdravi, dokud
se nerozdéli vSechna zranéni.

L+ i

Naptiklad jsi hodil 3 W8, prvni dostanes ty, dalsi hrd¢
v dobrodruZstvi po tvé levici dostane dalsi a treti dostane
v potadi teti hrdc. Pokud by v dobrodruZstvi byli pouze
dva hrdaci, ty bys dostal celkem 2 & a druhy hrac 1 5.

=4

e e 198 =
2RANENT PADLE URDUNE MAGIE (pro zdkladni tiroveri magie)
Uroven magie () na ukazateli magie ovliviiuje zranéni, které kazdy &]
dava (viz ndsledujici strana). Zranéni se pak rozdéluje po jedné kostce (nikoli po
jednom bodu zranéni).

BRANENT SE 2RANENT

Hra¢ se mize ubrdnit udéleni zranéni, pokud utrati 2§
- (ubrani celé zranéni dané jednou kostkou, i pokud je vyssi nez 1).
- Chce-lisehra¢branit, musi to udélat v okamziku, kdy ma dostat
- . Pro pripomenuti je to rovnéZ uvedeno na karté hréce.

- UYCERPANI
- Pokud ukazatel zdravi hrace klesne na 0, je hra¢ vycerpany.
- Okamyzité musi otocit svou kartu dobrodruzstvi na ,,Odpocinek*
- a VSICHNI jeho hrdinové se automaticky vraci do hradu hrace.
Hréc si nastavi zdravi na 6 a silu na 3 (bez ohledu na maximdlni
zdravi a silu). Hra¢ také ztraci 1 troven kouzel (-1 89) v kouzelné knihovné
(a snizte maximdlni silu, pokud je to nutné - viz ,, Maxima zdravi a sily“ na strané
17). Hra¢ uz v tomto kole nevyhodnocuje Zadné dalsi akce z kostek.

2IsKkani SILY - Kazdy @ se pocita za 1 (nebo 0 podle tirovné
magie, viz dalsi strana) silu (V). Rozdéluje se mezi hrace stejné, jako

se rozdéluje zranéni. Prvni W ziskéva hré, ktery hazel, a postupné hraci

v dobrodruzstvi po jeho levici.

&
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209seni mAsIE 7 Ro2DELENT 2RANENT — 4

Za kazdy hozeny 4 zvyite trovei magie posunutim Zetonu magie
na ukazateli magie. Tato Groven znazoriuje, jakou Groven kouzel se muze kazdy
hréac naucit (viz ,Ucent se kouzliim* na strané 17).

Pokud je Zeton magie na poslednim poli ukazatele (iroveri 3 89), kazdy hozeny

‘ @] predstavuje 1 zranéni udélené hra¢im. To se rozdéluje béznym zptisobem:
Prvni ziskdva hrac, ktery hazel, a postupné hraci v dobrodruzstvi po jeho levici.
Vys$i rovné magie také ovliviiuji hozena zranéni E’] asilu y] (viz ddle).

Urovné magie: ’Wﬁ#@g

I« Uroveno0 (0 £9) - Hradi se nemohou uéit #4dn kouzla, kostky se vyhodnocuji "
~ béznym zptisobem.

Uroven 1 (1 89) - Hréci se mohou ucit kouzla o jednu wiroven vyse, nez je

jejich aktudlni aroven kouzel, kostky se vyhodnocuji béznym zptisobem.

Uroveii 2 (2 89) - Hr4ci se mohou w¢it kouzla o dvé tirovné vyse, nez je jejich

aktudlni aroven kouzel; | _] davé 2 zranéni a @ uz neumoznuje ziskani sily.

Uroven 3 (3 8F) - Hradi se mohou u¢it kouzla o tfi trovné vyse, nez je jejich
aktudlni droven kouzel; & _] dava 3 zranéni a @ uz neumoznuje ziskani sily,
g] uZ nezvysuje Giroven magie, misto toho dava 1 zranéni.

Lollze A SUICKY — vsichni hraci v dobrodruzstvi mohou

vyuzit &] a _] a posunout hrdinu ve svatyni o jedno policko. -
~ Na policka oznacend ﬁﬂ/ gj 7 potiebuje hrdina 2 &]/2 _] aby na né mohl
postoupit. Jeden symbol mize byt vyuzit pouze jednim hracovym hrdinou,
ostatni jeho hrdinové ho vyuzit nemohou, i kdyby se rovnéz nachazeli ve svatyni.

2RYCHLENY POSTUP
V no¢ni fazi mize kazdy hra¢, ktery se stéle ucastni dobrodruzstvi
“ama hrdinu ve svatyni, kdykoli posunout hrdinu o 1 Q nebo 1 Béhem nod

a zaplatit 2 . Toto Ize kombinovat s hozenymi | & (), avsak 1 ﬁ

neni to podminkou. To muze hra¢ nékolikrat opakovat, pokud méa
“dostatek sily. Toto pravidlo je pfipomenuto i na karté hrace.

|.rulebook.cze.indd 14 10.3.2017 14:53:54



PRU2KUM suacyni wati 2 & na

Ve svatynich se nachdzeji legenddrni a vzacné NN

ve svatyni.
predméty, které vyrazné posiluji hrdiny. Prizkum
- svatyné zahdji hrd¢ v denni fazi tim, Ze pohne

svym hrdinou na vstup svatyné.

Svatyni (celkem 4 policka) prochazi hra¢ v noéni

fidziza ) a ||, nebo za pomoci nékterych Mucho-

muirkovych jeskyni. Pokud dalsi policko svatyné

obsahuje 2 symboly, musi byt hozeny v jeden

okamzik a pridéleny tomuto hrdinovi. Hrac¢ ale

miize pouzit i zrychleny postup a ptidat k hozenym

symbolum dal$i (viz pfedchozi strana), muze je

pouzit k postupu jednim hrdinou o vice policek ¢i

je rozdeélit mezi vice hrdind.

o Pokud se hra¢ dostane na posledni policko svatyné v denni fazi (pomoci Mucho-
miirkové jeskyné), prizkum je Gspésné dokoncen, hré¢ okamzité vraci tohoto
hrdinu do svého hradu a zisk 1 @), nebo 1 . Poté si miize vzit pfedmét
a kartu ukolu s pokladem a na karté hrace posunout jeden legendarni
predmét. Pokud je to mozné, je dovoleno si zdroven vzit kartu tkolu s pred-
métem i posunout legenddrni predmét.

Pokud se hra¢ dostane na posledni policko svatyné v no¢ni fazi, prizkum je
dokonceny az v okamziku, kdy hra¢ zahaji odpocinek. Pokud je hrac vycerpan
drive, nez si stihne odpocinout, prizkum nedokoncil. Musi vratit hrdinu do
svého hradu a ztraci veskery pokrok v prizkumu této svatyné, i kdyby se uz
nachézel na poslednim policku. ‘

LEGENDARNT PREDMETY

Kazdy hra¢ mé k dispozici tfi legendarni predméty, které se ziskavaji jinak nez
vzacné predméty z tkolu. K ziskani téchto predmétii je potfeba prozkoumat
dvé konkrétni svatyné, a to ve spravném poradi (jak je zndzornéno na karté
hrdce). Pokud hra¢ uspé$né prozkoumd danou svatyni, posune si legendarni
predmét na karté hrice kupredu. Neni mozné soucasné dokoncit prizkum
dvou svatyni, a tim posunout jeden predmét dvakrét. Nejdfive je tfeba uspésné
prozkoumat prvni svatyni a poté druhou. Hrd¢ pak ziskd legendarni predmét
amuize jim vybavit jednoho ze svych hrdinti (presnéjsi popis schopnosti predmétii
viz,, Schopnostz legendarmch predmet 1 na strané 20).

M " Béhem noci mitze hrdina s me¢
; ziskat +1 @} za kazdy utracem

Tento legenddrni mec se nachdzi ve svatyni stinii, ale ne]drzve je tieba prozkoumat ledovou svatyni.
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UCOK nAa GOBLINY — Kazdy hrd¢ v dobro- o] | T8 S
druzstvi mize vyuzit hozené % na zranéni (fz?} {:2;'}
goblind na portalech. K porazeni tlupy goblint je tieba ve Kazdy hrdé miize delit ‘
sméru hodinovych ruci¢ek pétkrat otolit Zetonem 2 &:goblinim, na kieré
| oG ry ax i Gl v 1.0 PN utoci jeho hrdinové.
| goblind. Hrd¢ méZe otocit zeton goblind za kazdy %%,

ktery padnul. Kazdy % musi byt ptidélen jednomu z hr-

dinti, pokud tto¢i vice hrdint jednoho hréce, nemohou 7

~ sdilet.

Takto jsou goblini zranovani, dokud symbol diamantu na
mapé neukazuje na @®. pakj je tlupa goblint porazena. Hra¢
si okamzité bere Zeton goblinti a necha si jej vedle karty
.~ hrace, bude se pak pocitat v zavérecném vyhodnoceni. Také ‘
* si hra¢ zvedne maximalni zdravi o 1 za kazdou porazenou
tlupu goblint (viz ,, Maxima zdravi a sily“ na strané 17).

Pokud hra¢ zahaji odpocinek nebo je vycerpdn drive, nez gobliny porazi, musi

goblintim zpusobil, ptijde vnive¢. Goblini se na konci kola zcela uzdravi. o

@DPOCINEK (
~ Kdy# se hra¢ rozhodne odpocivat nebo je vycerpany, otodi si svou DDPOCINEK
- kartu dobrodruzstvi na ,,Odpocinek®. Pokud se hra¢ rozhodne | NS

pro odpocinek, preda kostky doleva hraci, ktery se jesté ucastni

dobrodruzstvi. Odpocivajici hra¢ se nadéle neacasti dobrodruz-
stvi a netykaji se ho zZadné dal$i symboly na kostkach. Podle toho,
kde se hrdinové nachdzi, musi s nimi hra¢ provést nasledujici:

AN

o Vsichni hrdinové na portalech, obeliscich nebo na poslednim policku svatyni
se MUSI vratit do svého hradu. Pokud si hré¢ vybral odpocinek (nebyl
vycerpdn) a md hrdinu na poslednim policku svatyné, Gspé$né prozkoumal
tuto svatyni (viz ,Priizkum svatyni“ na strané 15), pokud md hrdinu na
obelisku, naudi se jeho kouzlo, pokud mu to dovoluje Grovent magie (viz
LwUcent se kouzliim® na strané 17).

~« Hrdinové v hradech, Muchomiirkovych jeskynich a jinych nez poslednich
polickdch svatyni zde MUSI ziistat az do dalsi denni fize. Pokud je viak hraé
vycerpan, musi vratit vSechny svoje hrdiny do svého hradu.

e Za kazdého hrdinu, ktery se vratil do hradu, ziska hra¢ 1 @ nebo 1 v
Pokud byl hra¢ vycerpan, namisto toho ziskava 6 zdravi a silu 3.
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e,

¢eni se KouzLdm
d

Ucenim se kouzliim se rozumi zvy$ovani arovné kouzel
hrace (89). Uroven kouzel hrae se hodnoti v zavé-
re¢ném bodovani. Za kazdou droven kouzel se také
zvedd maximum sily hrace (viz niZe). Kazdy hra¢ zacind
na drovni ,,0“ Urovenl se oznaluje Zetonem kouzel
v barvé hrdc¢e na kouzelné knihovné ve spodni ¢ésti karty magie. Aby se hra¢
naucil kouzlo a zvysil si Groveit magie, musi hrac zvolit v no¢ni fazi odpocinek
a musi byt splnény tyto dvé podminky:

1. Hrdina hrace se nachazi na obelisku, jehoz symbol odpovida kouzlu, které

se hra¢ chce naucit (na které chce posunout sviij Zeton kouzel).

2. Uroven magie predstavovana Zetonem magie je dostatecné vysokd, aby se
hra¢ mohl dané kouzlo naucit.

Naptiklad je-li tvoje tiroveri kouzel ,0“ a chces se naucit kouzlo &, musi byt
iiroveii magie alespori 189, musis byt na obelisku s timto symbolem a zacit
odpocinek.

Nebo je-li tvoje tirover kouzel ,,0“ a chces se naucit kouzlo 55 nebo 8, kterd jsou :
0 2 a 3 trovné vyse, nez je tvoje soucasnd viroven, pak musi byt tiroveni magie @
289 nebo 3 8P, musis byt na obelisku s paticnym symbolem a zacit odpocinek.

Pokud jsou splnény obé tyto podminky a hrac¢ zahaji od-
pocinek, nau¢il se kouzlo. Posune sviij zeton kouzel v kou-
zelné knihovné na toto nové kouzlo a posune si Zeton
maximalni sily o jedna vyse. Pokud je hrac vycerpan, musi
obelisk opustit a kouzlo se nenauci.

IAXIMA 2DRAVI 4 SiLY

Hradi oznacuji svoje maximalni zdravi a silu Zetony maximal- ‘
niho zdravi a sily na karté hrace. Maxima jsou dand takto: ~ { )
o @:6 + pocet hratem porazenych tlup goblini (‘). e

l WJ
:\ 7

V.3 + soucasn hracova trovei kouzel (29).

Ani jedno maximum nemtize dosahnout vét$i hodnoty nez 10.

|

N
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No¢ni 742€ — DOKONCEnT DOBRODRUSSTUT
- Kdyz vsichni hraci odpocivaji, at uz tim, ze si to zvolili, nebo byli vycerpani, dojde
~ k vyhodnocent.

UyHoDnogeni

- Hrdci vyhodnotili vechny své hrdiny (viz ,Odpocinek” na strané 16), tedy
iporazili gobliny, naucili se kouzla a dokonc¢ili prizkum svatyni. Pak se provedou
nasledujici kroky k pripravé dalsiho kola:

w

o Zeton tirovné magie se posune zpét na prvni
2 pole trovné magie. Urovenn magie zacina
' kazdé kolo na zacatku.

o Vsichni pasivni (zeleni) goblini se otoci na

agresivni (¢ervenou) stranu. OTOCIT

« Na v8echny prazdné portaly (bez Zetonu gob-
lina) se ze zasoby umisti novy Zeton pasivnich
(zelenych) goblind.

o Vsechny karty pohybu se oto¢i na svou aktivni
stranu.

o Pokud Zeton prvniho hrace ukazuje @), karta
tkolu uplné vpravo se odhodi. Zbyvajici dvé
karty se posunou o jedna doprava a na prazdné
misto se vylozi novy tkol, tak aby byly pro
nové kolo k dispozici opét 3 tikoly.

« Zeton prvniho hrace se licem vzhiiru @ preda
nasledujicimu hraci vlevo .

o Zeton kola se posune na dalii pole na karté
kola.
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Koneg HRY

Po nocni fazi v patém kole hra kon¢i a provede
se zavére¢né bodovani.

2AUERECNE BODOUANT
Kazdy hra¢ secte dle tabulky své vitézné body za nasledujici:
pocet splnénych ukold,
pocet porazenych goblint,
pocet naucenych kouzel (iiroves
kouzel),
kazdy ziskany legendarni pred-
mét se pocita za 4 vitézné body.
Hrac s nejvice body se stava vi-
tézem! V pripadé remizy rozho-

duji o vitézi postupné nasledujici

podminky:
1. Vice splnénych ukolt.

. Vice porazenych goblint.

2
3. Vyssi uroven kouzel.
4

. Vice predméti (vzacnych i le-
genddrnich).

Pokud je stdle remiza, hraci sdi-
leji vitézstvi!
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®

SCHOPNOSTI LEGENDARNICH PREDMETU 54 p N .
| Me¢ poméha v nocni fazi pti utoku na gobliny. Hrdina s me¢em muiZe utratit
1 ¥, aby dal goblinovi zranéni ##:. Zranéni lze kombinovat se zranénimi
hozenymi na kostkach, ale tuto akci lze provést i bez nich. Tuto akci hra¢
miiZze vyuzit, i kdyz on sam nehdzi kostkami. Hrdina ale musi byt na portélu
s goblinem. Pozor! Pokud je hrdina vybaven i lukem a itoci na jinou kartu
mapy, mec vyuzit nemiize.

rvo

Stit poméha branit zranéni v noéni fizi. Nezalezi na tom, ktery hracav hrdina
ma $tit pridélen. Za kazdé 1, mize hrac utratit 1 W (namisto béznych 2) , aby
zranéni vykryl. Pozor! Utraceni vykryje cely ), at uz dava 1, 2 nebo 3 zranéni.

Hul se pouziva pii odpocinku v noéni fdzi k u¢eni kouzel. Hrdina s holi mtize
utratit 1 W (a to kolikrét chce), aby ,,posunul” Zeton magie o jedna vpied. Zeton
kouzla se ale za utraceni ,,sily“ fyzicky nepohybuje. Napfiklad Zeton magie je
na pdtém policku, odpocivajici hrd¢ miize zaplatit 3§, aby ho ,,posunul na

- osmé policko a mohl se naucit kouzlo o dvé irovné vyssi, nez je jeho soucasnd
tiroveri kouzel.

UaRianca 4Ry

Pokud chcete obtiznéjsi hru, miiZete hrat tuto variantu, ve které na Muchomiurkovou

~ 1i$i padla husta ¢arovna mlha. Hra s Carovnou mlhou je niroénéjsi a doporucujeme |
ji zku$enéj$im hractam.

3 PRIPRHUQ HRY = Pri tvorbé mapy pouzijte druhou, temnéjsi stranu karet mapy.
PKUBEH "RY — Neékolik oblasti na mapé se lii: A
Goblini portaly Svatyné Muchomiirkové jeskyné

N ) i. (

¥

- ml 4 I S
Novi goblini se na portalu Druhé policko Nabizi nové
objevuji na své agresivni svatyné obsahuje schopnosti a akce.
. (Cervené) strané. dvojitou ikonu.

®
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ARIANTA PRO HRU JEDNOHO
HRACE — . Lesenda 0 UyvoLENEm”

~ Legenda o Vyvoleném vypravi o $lechetném
hrdinovi, ktery samotny ¢elil sluzebniktim zla
a navratil #i$i mir. Tim hrdinou jsi ty! Osud
celé zemé lezi ve tvych rukach...

PRiPRAUA HRY

Hra se pripravuje stejné jako pfi bézné hre vice hracu. Jen se

karta magie oto¢i na stranu ,,1 hrdc“. Také v této varianté neni
potieba zeton prvniho hrace.

{

* 2U0LCE $1 0BTIi3N0ST

Pred zacatkem hry si hra¢ zvoli jednu
z péti obtiznosti. Hra¢ pak md 5 kol na
to, aby dosahl poc¢tu vitéznych bodu
danych obtiznosti, jinak bude fise zcela
znicena!

@Bciznosc

Denni F42€ — UYBER KAREC POHYBU

. Na zatatku denni fize hra¢ zamicha viech
5 karet pohybu a dvé oto¢i licem nahoru. Jednu

~ z nich si vybere. MdzZe si vybrat, zda se pomoci
karty pohne, nebo bude vyckdvat, stejné jako pti
bézné hre vice hract. Vybrana karta se pak otoci
na neaktivni stranu.

Poté se ndhodné vylozi nova karta pohybu,
takze mate opét na vybér ze dvou karet pohybu.
Tento proces se opakuje, dokud nejsou otoceny
na neaktivni stranu 4 karty pohybu. Nasledné
zalind nocni fdze.
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- SiEEEw - _____HEES
®

0¢n1 $42€ — DOBRODRU2STUI
- Béhem dobrodruzstvi hré¢ neptreddva kostky, ale karta magie ovliviiuje jeho
hody. Kazda uroven magie se v této varianté lisi:

{;;5 UKaATEL MAGIE
aan v

Uroveii 0 (0 £9) - Prvni hozeny E] se ignoruje, druhy a kazdy dalsi davaji
: 1 zranéni.
~ « Urovei 1 (1 89) - Prvni hozeny E] dévd 1 zranéni. Druhy se ignoruje. Treti
a dal8i davaji 1 zranéni. Prvni hozeny @ se ignoruje, druhy
a kazdy dalsi pridavaji silu.
« Uroveii 2 (2 89) - Viechny hozené %) davaji 1 zranéni. Zadny hozeny 7/
nepridava silu.
« Urovei 3 (3 89) - Viechny hozené E] dévaji 2 zranéni. Zadny hozeny @
b nepridava silu, a navic kazdy hozeny g] déva 1 zranéni-

- No¢ni F42€ — UyHoDNOLZENT

- Karta tkolu plné vpravo se vidy odhazuje, bez ohledu
na to, zda hra¢ néjaké ukoly splnil ¢i ne.

v

- Kdyz se otaci zetony goblinii na agresivni (Cervenou)
- stranu, otoci se takto pouze tii goblini a hrac si vybira, ktefi
3 to budou.

Koneg HRY
Hrac si secte ziskané vitézné body béznym zptsobem, a pokud dosahl limitu
obtiznosti, kterou si vybral, hrac vitézi. Pokud ma bodt méné, prohral a fise
je znicena.

22
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Rozdéleni zranéni* - Hraci obdrzi 1, 2 nebo 3
zranéni, podle urovné magie.

Ziskani sily* - Ziskani 1 ¥, na vyssich drov-
nich magie 0 .

Zvy3eni irovné magie - Zeton magie se na uka-
zateli posune o 1 vpred.
NEBO

Pokud je droven magie 3 — Ptidéleni 1 zranéni.

Poté v jakémkoli poradi:

Postup ve svatyni - Utok na gobliny -

Zakazdy & /2 mize Za kazdy & miize
hra¢ pohnout 1 hrdinou hra¢ 1 hrdinou

v prislusné svatyni zranit tlupu

o 1 poli¢ko vpred. goblint za 1.

»* Pokud padne vice symboltl, rozdéluji se po-
stupné po jednom symbolu viem tcastnikiim
dobrodruzstvi. Zalind se rozdélovat od hrace,
ktery mé kostky, a postupné dal$im hra¢tm
po sméru hodinovych rucicek.
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