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PREHLED HRY

V pribéhu kazdého kola hry se hraci postupné rozhoduji, jestli
zlistanou ve hie a pokusi se vstoupit s vybranym hrdinou do
podzemi, nebo zda v daném kole ze hry odstoupi. Ve svém tahu
tak hra¢ mize bud pfidat nestviiru do podzemi, odstranit hrdinovi
nékterou cast z jeho vyzbroje, nebo se miize rozhodnout, Ze se jiz
daného kola dal netcastni (pasuje). Posledni hra¢, ktery v daném
kole ziistane ve hie, vstoupi s hrdinou do podzemi. Tam se hrdina
vybaveny zbytky své vyzbroje utkd se vSemi nestvirami, které mu
v daném kole hrdci do podzemi pfivolali.
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M CIL HRY

Hré¢, ktery dvakrat dspé$né projde s hrdinou podzemim, se
stdva vitézem. Avsak ten, kdo dvakrat v podzemi neuspéje, ze
hry vypadava. Hra¢ tedy miiZze vyhrat také tak, Ze vsichni soupefi
vypadnou a on zlistane ve he jako posledni.

' 0BSAH HRY

V3e, co potiebujete ke hfe, je:
« 13 karet nestvir
« 4 pomocné karty
« 4karticky hrdind o YW N
- 24 karticek vyzbroje e e B
- 8 karet vitézstvi Voo TS 3
« 1pravidla




HRDINA
0 Povolani hrdiny
@ Pocet zivot

KARTA NESTVURY
@ sila nestviiry
@ Vyzbroj, kterd miize nestviiru porazit

SIS VYBRAL PRED VSTUPY
D0 PODZEM.

KARTA VYZBROJE
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Bila strana / temné strana (1 netspéch)
KARTA VITEZSTVi w

3



™ PRIPRAVA HRY

1. Vyberte nebo ndhodné vylosujte jednoho z hrdini (vybrany hrdina
je spolecny pro vsechny hrace) a umistéte jej doprostred hraci
plochy. Hrajete-li prvni hru, doporucujeme hrat s Rytifem.

2. Pod karticku hrdiny vyloZte jeho kompletni vyzbroj — napfiklad
pod kartickou Rytife tak budou vyloZeny platové zbroj, velky stit,
magicky me¢, draci kopi, svaty gral a pochoden.

Priklad ptipravy hry pro 2 hrdce:

@ Hrac 1
@) Balicek nestvir

9 Hrdina

(4) Vyzbroj hrdiny



3. Promichejte karty nestvir a vytvorte z nich balicek obraceny
licem dold, ktery umistéte vedle hrdiny.

4. Kazdy hrac obdrzi jednu pomocnou kartu, kterou si polozi pred
sebe bilou stranou nahoru.

5. Vedle hrdiny se budou odklddat karty nestvdr, se kterymi se utka
v podzemi.

6. PoloZte stranou 5 karet vitézstvi, zbyvajici 3 ulozte zpét do kra-
bicky.

Nahodné vyberte zacinajiciho hréace.
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O Misto pro karty nestviir v podzemi
(6] Karty vitézstvi
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7 PRUBEH HRY
Hra se hraje na nékolik kol, béhem kterych se rozhodne, kdo z hracii

vstoupi s hrdinou do podzemi. Uspéch ¢i selhani hrdiny v podzemi
urdi, zdali je hrac blize celkovému vitézstvi nebo porazce.

PRUBEH HERNiHO KOLA
Kazdé kolo ma 2 faze:

- Faze ptipravy

- Faze vypravy

FAZE PRIPRAVY
Béhem této faze se hraje po sméru hodino-
vych rucicek. Hrdc, ktery je na tahu,
si musi vybrat jednu z nésledu-
jicich aki:

* Dobrat si kartu z balicku nestvir.
* Pasovat, tedy odstoupit a v tomto
kole se jiz na hie nepodilet.

Pozndmka: Pokud je balicek nestvir
prdzdny, hrd¢ musi, kdyZ na néj
prijde fada, pasovat.

DOBRAT SI KARTU

Pokud se hrac rozhodl, Ze si dobere
kartu, vezme si horni kartu z ba-
licku nestvir. Podiva se nani, ale
nikomu nesmi prozradit, jaka
nestvlira na ni je. Nyni mé hrac
2 moznosti, jak kartu zahrat:



1. Pridat kartu nestviiry do podzemi — piivolat nestviiru. Kartu
nestviry poloZi licem dold vedle hrdiny. Se viemi nestv{irami,
jejichz karty budou poloZeny na této hromddce, bude hrdina
v podzemi bojovat.

Pozndmka: VZdy je mozné spocitat celkovy pocet karet nestviir,
které budou bojovat s hrdinou v podzemi, ale neni mozné se na
nestviiry podivat (tj. otoCit karty licem nahoru).

2. Vylozit kartu nestviiry pred sebe — licem dolli. V tomto
piipadé viak hra¢ musi obétovat jednu véc z vyzbroje hrdiny.
Vybranou karticku vyzbroje hrdiny hra¢ umisti na vyloZenou
kartu nestviiry. Nestviira a vybrand ¢ast vyzbroje jsou az do
konce kola mimo hru.

Pozndmka: Pokud si hrd¢ dobere kartu nestviiry a hrdina jiZ
u sebe nemd Zddnou vyzbroj, musi hrd¢ pfidat kartu nestviiry do
podzeml.

Poté co hrac odehrdl svou akci, jeho tah kondi a pokracuje dalsi
hré¢ ve sméru hodinovych rucicek.

KONEC FAZE PRIPRAVY

Jakmile vichni hraci az na jednoho pasovali, tedy odstoupili
za hry, konci féze pripravy. Hrd¢, ktery ziistal ve hie, nyni musi
s hrdinou a s tim, co mu zbylo z vyzbroje, projit podzemim.

FAZE VYPRAVY

Této faze se ucastni pouze ten hra¢, ktery jako jediny nepa-
soval. Nejprve spocitd, jaky ma hrdina celkovy pocet Zivotli — secte
pocet zivotli na karticce hrdiny a kartickdch, které hrdinovi ziistaly
a které pocet zivotd pfidavaji. Nyni jednu po druhé postupné
odkryvd karty nestvir v podzemi.

7



- Pokud otoci kartu nestviry a hrdina ma stale u sebe karticku
vyzbroje, ktera danou nestviiru zabije, odhodi kartu nestviry
a hrdina nepfijde o Zadné Zivoty. Neni-li feceno jinak, karticka
vyzbroje se po svém pouziti neodhazuje” a Ize ji znovu pouzit.
- Pokud otoci kartu nestviry, kterou hrdina nemize zabit,
prijde hrdina o tolik Zivotd, kolik cini sila nestviiry. Nasledné
kartu nestviiry odhodi.
Takto hra¢ pokracuje, dokud v podzemi neni Zddna nestviira.
- Pokud je celkovy pocet Zivotd, které hrdina ztratil, nizsi nez
pocet Zivotd, se kterymi vstupoval do podzemi, hrdina preZil
a vyprava do podzemi byla tspésna! Na dikaz toho si hrac
vezme jednu kartu vitézstvi. Pokud hrdc takto ziskal jiz svou
druhou kartu vitézstvi, hra ihned kondi a tento hrdc se stdva
celkovym vitézem!
« Pokud je celkovy pocet Zivotti, které hrdina ztratil, stejny nebo
vyssi neZ pocet Zivotd, se kterymi vstupoval do podzemi, pak byl
\ hrdina zabit a vyprava do podzemi skoncila netispéchem.
¢ . Nasledné si hra¢ musi otocit svou pomoc-
nou kartu zbilé na temnou stranu. Pokud
vsak hrac jiz mél pomocnou kartu
!  otoCenou na temnou stranu, vy-
= padava ze hry. Pokud takto
B vypadnou ze hry i ostatni
hradi, tak se posledni hrdc,
ktery nebyl vyfazen, stdvd celko-
vymyvitézem hry.
Otocte v3echny nestviiry, na které
byla obétovana ¢ast vyzbroje hrdiny.
Nyni toto kolo hry skoncilo. Pokud se
< Na kondi kola nestal néktery z hraci cel-
kovym vitézem, zacind nové kolo.

** Karticky, které se po pouZiti odstrafuji, na sobé
maji uvedeno, 1 za kolo”.




Iy~ NOVE

M NOVE KOLO

Promichejte nestviiry a poloZte je licem dolii na hraci plochu. Hrac,
ktery byl pravé s hrdinou v podzemi, vybere, ktery z hrdind se vyda
do podzemi v novém kole (Rytif, Barbar, Carodéj, Zlodéjka). Umistéte
vybraného hrdinu véetné odpovidajici vyzbroje doprostfed hraci
plochy.

Nyni je vSe pfipraveno pro zacdtek nového kola. Zacina hrac, ktery
byl v pfedchozim kole s hrdinou v podzemi (pokud byl tento hréc
vyfazen, zacind hrdt hra¢ po jeho levici).

™' KONEC HRY

Hru je moZné vyhrat jednim z ndsledujicich zpdsobd:
« Hré¢ ziskd druhou kartu vitézstvi.

- Hrdc zlistane jako posledni ve hie, protoZe ostatni hraci byli
ze hry vyfazeni.
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™ \YSVETLENi NEKTERYCH PREDMETU
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PRSTEN SILY: Kdy? se hrdina utk4 v podzemi s goblinem
nebo kostlivcem, pomoci prstenu je zabije a pfipiSe si jejich
pocet Zivotli (+1 nebo +2) ke svym.

MAGICKY MEC/ MAGICKA DYKA: Pred otocenim prvni
karty nestviry si hrd¢, ktery jde s hrdinou do podzemi,
vybere jeden typ nestviir. V3echny nestvlry daného typu,
které se pak pfi otdceni karet objevi, jsou zabity. Kdyz si
napiiklad hrac vybere kostlivce a oba (karta je ve hfe 2xx)
se pii otdceni karet objevi, jsou oba zabiti.

MAGICKA SEKERA: Hra¢ si vybere nestviiru, kterou
sekera zabije, aZ po otoceni nékteré z karet nestviir v pod-
zemi. NemiiZe se v3ak podivat na dalsi karty nestv(r, které
v podzemi jesté Cekaji.

VSEMOCNOST: Poté co se otodi karty viech nestviir
v podzemi, zkontroluje se, jestli vSechny nestviry byly roz-
dilného typu. Pokud ano, hrdina zvitézi, i kdyby byl jinak
porazen.

SMLOUVA S DEMONEM: Pokud je démon posledni ne-
stvlirou v podzemi, je porazen. Druha ¢dst efektu vyzbroje
se jiz v tomto piipadé neprovede.

PROMENA: Pokud je bali¢ek nestviir prazdny, tj. viechny
nestviry byly pfidany do podzemi nebo byly pouZity k od-
hozeni vyzbroje hrdiny, neni mozné tuto Cast vyzbroje
pouZzit.



klesne hrdinovi pocet Zivotl na 0 nebo nize, pouZitim
zdzracného lektvaru hrdina vstane z mrtvych, ale ma
jiz pouze tolik Zivotd, kolik je uvedeno na karté hrdiny
(Barbar 4, Zlodéjka 3). Je tak mozné pokracovat v otaceni
karet nestviir v podzemi.

@ LEKTVAR VZKRISENI: Pokud po otoceni karty nestviiry




™ VARIANTY HRY

- Béhem prvniho kola si musi vsichni hraci dobrat kartu nestviry,
kterou nasledné umisti do podzemi.

« MiiZzete hrét na tfi vitézné prlchody podzemim. V tom pfipadé
ponechte ve hie vechny karty vitézstvi.
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12 KRALOVSKY SE BAVTE!




