() MASATO UESUGI & ANTOINE BAUZA (@ PAUL MAFAYON

rfligl
-




= lunce prosvécuje koruny stromii Nekonecného hvozdu, jimz
% bezstarostné bloumas se zbrani za pasem a hlavou pInou snil
Q27 o dobrodruzstvi. Na své cesté jsi narazil na ponicené dvere
vedouci kamsi doll, do podzemi. Ziejmé se zde udéla velikd bitva
a neni zadnych pochyb, Ze se uvnitf skryva Zadany poklad. To bude
urcité ono podzemi, o kterém se zpivaji balady ve tvé rodné visce!
Nejsi ale jediny, kdo chce do podzemi vstoupit, podle stop se to tu
jenom hemzi dalSimi dobrodruhy. Poshira3 vSechnu kurdz a vyrazis
do podzemi, nebo nechds své soupere, aby celili nestviiram uvnitf
aziskali pohddkovy poklad pro sebe? Necht dobrodruZstvi zapocne!

¢ PREHLED HRY A CiL HRY

Vzhiiru zpatky do podzemi se hraje na nékolik kol a v kazdém z nich
se jeden hrdina vydd do podzemi s urcitym vybavenim. Ve svém tahu
miize hrac pfidat do podzemi nestviru, sebrat hrdinovi néjaké vybaveni
nebo odstoupi a po zbytek kola nehraje. Posledni hrd¢, ktery v daném
kole zlistane ve hfe, musi s hrdinou vstoupit do podzemi vybaven tim,
co mu zbylo, a celit vSem nestviiram, které byly do podzemi v tomto kole
umistény.

Pokud hra¢ dvakrat dspésné projde podzemim,
vyhréva hru. Nebo vyhraje ten, kdo zlistal jako
posledni nazivu, zatimco v3ichni ostatni byli

eliminovéni. :



= OBSAH HRY

13 KARET NESTVUR

Tyto karty predstavuji nestviiry, které se umistuji do podzemi a kterym
musi hrdina celit. Karta nestviiry obsahuje Cislo, které udava silu nestviry,
aikonu vyzbroje, kterou je mozné nestviiru porazit.

6 KARET ZVLASTNICH NESTVUR

Tyto karty predstavuji zvl&stni nestviry, které se umistuji do podzemi
a kterym musi hrdina Celit. Karta zvlatni nestviiry obsahuje bud' ikonu
zvlastni schopnosti, nebo silu nestviry.

Sila,
nebo
schopnost




4 KARTIGKY HRDINU
Tyto karticky predstavuji hrdiny vstupujici do
podzemi. Kazdy ma své jméno a pocet Zivotd.

Jméno

Pocet
Zivotli

24 KARTICEK VYZBROJE

Tyto karticky predstavuji vyzbroj, kterou si
hrdina bere do podzemi. Na kazdé z nich je
jeji jméno a schopnost.

% Na nékterych je symbol !7
prvnim pouZiti v podzemi od- e e T i

SE SILOU 5, 6 NEBO 7, KTEROU PAK

haZuj e 0BOURUEN MEG ZABIJL.

5 S 24

TABLJE DRAKA A NESTVEP"
KTERA NASLEDUJE ZA Y . y

POGITADLO ZIVOT( A ZETON DRAKA
Na tomto pocitadle Zeton draka
oznacuje pocet Zivotl hrdiny
bojujiciho v podzemi s nestvii-
rami.



5 KARET VITEZSTV
Tuto kartu hrac dostane, kdyz Uspésné projde pod- p . '

zemim. Pokud ziskd druhou tuto kartu, stava se ‘\ 5l
okamzité vitézem.
N

8 PREHLEDOVYCH KARET

Tyto karty pfipominaji silu a/nebo schopnosti v3ech nestvir, pocet nestviir
ve hite a vyzbroj, kterd nestviru porazi. Jsou rozdélené na dva typy: nestviiry
a zvlastni nestv(ry.

o PREHLEDOVA KARTA NESTVOR
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Sila (1nebo 2)

28@ % 6 © B
\73®® 07 @ /
18G9 B

Vyzbroj, kterd
nestviiru porazi

o PREHLEDOVA KARTA ZVLASTNICH NESTVUR

Sila,
nebo . 2 .
schopnost | @) @ jﬁ é<—— Pocet nestvir (1)
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>§- PRIPRAVA HRY

© Vyberte nebo nahodné vylosujte jednoho z hr-
dindi (vybrany hrdina je spolecny pro vSechny &
hrace) a umistéte jej doprostted hraci plochy.
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© Poloite stranou 5 karet
vitézstvi, budete je po- @) Vedle hrdiny vytvofte misto,
tiebovat pozdéji. kam se budou umistovat
karty nestv(ir, se kterymi se

utkd v podzemi.

O Kaidy hré¢ obdrii jednu

IQQ /8 5@ ¥ prehledovou kartu nestvir
280 % ¢ @ P a jednu piehledovou kartu
& a 0, B w‘ vlastnich nestviir a obé si

polozi pred sebe bilou stra-
@ nou nahoru.



© Zamichejte zvIastni nestviry

a nahodné vyberte dvé z nich.

@ Pod karticku hrdiny vylozte Zhylé vratte do krabicky, pro
vsech 6 karticek jeho vyzbroje. tuto hru nebudou poteba.
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AR DRARAA STV, oM o0 iz AR ORUHOU NESTVGRU
vk isouzam Wl esnin:suiuico STENEH) DRUHL.

O Tyto dvé Karty zvlastnich
nestviir zamichejte se viemi
kartami nestvlr a vytvoite
z nich balicek obrdceny Ii-
cem dolii, ktery umistéte
vedle hrdiny.

@ Pod dilky vyzbroje umistéte poci-
tadlo zranéni a Zeton draka.




>t PRUBEH HRY
Hra se hraje na nékolik kol, béhem kterych se rozhodne, ktery z hraci

vstoupi s hrdinou do podzemi. Uspé&Snost hrdiny v podzemi urci, zdali je
hra¢ blize celkovému vitézstvi nebo porazce.

PRUBEH HERNiHO KOLA
Kazdé kolo ma dvé faze:

e Faze pripravy

o Faze vypravy

FAZE PRIPRAVY

Béhem této faze se hraje ve sméru hodinovych rucicek. Hrdc, ktery je na
tahu, si musi vybrat jednu z ndsledujicich akci: dobrani karty, nebo
pasovani (tedy odstoupeni z aktualniho kola hry).

* DOBRANi KARTY

Pokud se hrac rozhodl, Ze si dobere kartu, vezme si
horni kartu z balicku nestvir. Podiva se na ni tak,

aby ostatni hrdci nevidéli, jaka nestviira na ni
je. Nyni si hrd¢ musi vybrat ze dvou moZznosti,
jak s kartou nalozit:

1.Pfidat kartu nestviiry do podzemi.
Karta se poklada licem dolli vedle kar-
ticky hrdiny, kde se takto tvofi balicek
podzemi. Hrdina se pak utkd se viemi
nestviirami v podzemi.
Pozndmka: Hrdci si mohou kdykoli pre-
pocitat, kolik karet v balicku podzemi je,
ale nikdo se na né nesmi divat!



2. Vylozit kartu nestviry pred sebe — licem dold. V tomto piipadé
vSak hra¢ musi obétovat jednu véc z vyzbroje hrdiny. Vybranou karticku
vyzbroje hrdiny hrd¢ umisti na vylozenou kartu nestvlry. Nestviira
a vybrand st vyzbroje jsou az do konce kola mimo hru.

Pozndmbka: Pokud si hrdc dobere kartu nestviiry a hrdina jiZ u sebe nemd
Zddnou vyzbroj, musi hrdc pridat kartu nestvdiry do podzemi.

Timto tah hrace kondi a hraje dalsi hrac po jeho levici.
Pozndmka: Pokud je balicek nestvdr prazdny, hrdc musi pasovat, kdyZ na néj
prijde fada.

o PASOVANI

Pokud hrac pasuje, dale se uz aktudlniho herniho kola neticastni, bude hrét
opét az v dalsim kole, az skonéi faze vypravy. Hrac, ktery jako posledni
nepasoval, musi s hrdinou do podzemi, vybaven vyzbroji, kterd mu zbyla.
Vyhodnoti se faze vypravy.

FAZE VYPRAVY

Této faze se ticastni pouze ten hrd¢, ktery jako jediny nepasoval.
Nejprve spoitd, jaky ma hrdina celkovy pocet Zivoti: secte pocet Zivoti
na karticce hrdiny a kartickach vyzbroje, které hrdinovi zlistaly a které
pocet Zivotd pridavaji. \lysledny pocet Zivotli se oznaci Zetonem draka na
pocitadle Zivotd.




Nyni se jedna po druhé odkryvaji karty nestviir v podzemi, zacina se
odshora, tedy nestviirou, ktera byla do podzemi pfidana posledni:

® Pokud se otoci karta nestviry a hrdina ma stale u sebe karticku
vyzbroje, kterd danou nestviiru zabije, odhodi se karta nestviiry
a hrdina nepfijde o Zadné Zivoty.
Pozndmbka: Pokud md na sobé vyzbroj symbol !1 karticku vyzbroje odhodte
téZ, nejde uz v tomto kole pouZit na jiné nestvry.

o Pokud se otoci karta nestviry, kterou hrdina nemiize zabit,
pfijde hrdina o tolik Zivotd, kolik ¢ini sila nestviry. Oznacte @
Gbytek Zivotd posunutim Zetonu draka na novou hodnotu.
Ndsledné se karta nestviiry odhodi.

/7~ Pozndmka: Nekteré nestviiry mohou pocet Zivotii
i zvySovat, pak se tyto prictou k aktudinimu stavu
a ten se oznaci Zetonem draka.

e Pokud se otoci karta zvlastni ne-
stvlry, vyhodnoti se jeji
schopnost, upravi se pocet
_ Zivotl hrdiny, pokud
\ je to nutné, a pak se
zvlastni nestvilira od-
hodi.

Pozndmka: Popis schop-
nosti vsech zvidstnich nestvir
najdete na konci téchto pravidel.



Féze vypravy konci v okamZiku, kdy nastane jedna z téchto podminek:

e Hrdina otodil vsechny karty nestvir v podzemi a jeho pocet Zivotd je
1 nebo vice. Hrac si bere kartu vitézstvi. Pokud je to jeho druhd karta
vitézstvi, vyhrdvé hru!

o Jeton draka na poditadle Klesl na 0 nebo méné a Zdna vyzbroj
ho nemize piivést zpét k Zivotu. Hrdina je porazen a hrdc si otaci
prehledové karty na ¢ervenou stranu. Pokud uZ na Cervené strané
jsou, hrdc je eliminovan a vypadava ze hry. Pokud byli eliminovani
vsichni hradi az na jednoho, pirezivsi hrdc se stéva vitézem hry.

Odhali se v3echny karty odhozenych nestvir, a pokud nikdo nevyhral,

zaciné dalsi kolo hry.

NOVE KOLO

Zamichejte vSechny nestvlry a polozte je licem dolii
na hrad plochu. Hrdc, ktery byl prévé s hrdinou
v podzemi, vybere, ktery z hrdind se vydd do
podzemi v novém kole (Nekromant, Princezna, ‘
NindZa nebo Bard). Umistéte vybraného hrdinu ‘
vcetné odpovidajici vyzbroje doprostied hraci

plochy. Nyni je v3e pfipraveno pro zacdtek \
nového kola. Zacind hrdc, ktery byl v pfedchozim "

kole s hrdinou v podzemi.

= KONEC HRY

] Hru je mozné vyhrat jednim z nasledujicich zptisobt:

i

L k=5
/!x SN

J

! U o Hrac ziska druhou kartu vitézstvi.
Y, o Hra¢ ziistane jako posledni ve hte, protoze vsichni
Ll K ostatni hraci z ni byli vyfazeni.

1



>§= VYSVETLENi NEKTERYCH PREDMETU

12

OZIVLE KOSTI: Tato vyzbroj miize byt pouita opa-
kované. Pokud hrdina ziska Zivoty (pomoci Krvavé hiilky
a/nebo Oviddnuti mysli), mtize OZivlé kosti pouZit znovu,
pokud zemfe. Pokud ma hrdina pouze 1 Zivot, nemiize
0Zivlé kosti pouZit.

DYMOVNICE: Pi tvorbé balicku podzemi nelze dymov-
nici obétovat a vyfadit pomoci ni nestvliru z podzemi.
Pokud hrdina nem4 jiné vybaveni, neni mozné ji pouZit.

OBOURUCNI MEC: Pied vstupem do podzemi se musi
urdit jiny hrac u stolu. MdZe to byt i hra¢, ktery uz byl
eliminovén ze hry.

KRALOVSKA KORUNA: Zranéni viech nestvir se snizuje
02, ale identita nestviry se tim neméni.

Priklad: Upir zrariuje pouze za 2, ale pordd je upirem.

SRDICKOVE ZEZLO: Druhd nestviira stejného druhu
je vidy porazena, bez ohledu na to, zda prvni nestviira
tohoto druhu byla porazena nebo ne. Staci, Ze byla
v podzemi. Pokud by v podzemi byla i tfeti nestviira (diky
schopnosti zvIastni nestviiry Ménavec), je porazena take.



KOUZELNA FLETNA: Porai gobliny. Za kazdého takto
porazeného goblina se zranéni dalSich nestvir snizuje
0 1. Podobné jako v pripadé Krdlovské koruny se tim ale
identita nestvlry neméni.

Priklad: Upir zistane upirem, nestviirou se silou 4, tedy
sudou, i kdyzZ je diky Kouzelné flétné sniZeno zranéni, které
udéluje.

ELFi HARFA: Je-li pocet Zivotdi hrdiny mensi nez 5,
vsechny nestviiry s lichou silou dévaji 1zranénia se sudou
silou 2 zranéni. Toto zranéni miiZe byt jesté zmen3eno
pomoci Kouzelné flétny.

MINCE PRO STEST: Hrdina porazi nestviiru se sudou
silou a nechdva si Minci pro stésti. Pokud ma dalsi
nestviira opét sudou silu, je znovu porazena minci. Ma-li
nasledujici nestvira lichou silu, mlze ji hrdina porazit
jinym kusem vyzbroje, aniz by musel Minci odhodit.
Takto se pokracuje, dokud nepfijde nestviira s lichou
nebo ne-sudou silou, kterou hrdina nemdZe porazit jinou
vyzbroji (nékteré zvlastni nestviiry nejsou liché ani sudé).
Poté je Mince pro stésti odhozena.

Ptiklad: Hrdina celi upirovi se silou 4 a vybere si, Ze ho
porazi minci. Pak oto¢i Démona se silou 7 a rozhodne se
ho porazit Tancicim rapirem. Minci si stdle miiZe ponechat,
a pokud bude mit dalsi nestviira sudou silu, bude opét
porazena. Pokud vsak bude mit silu lichou a hrdina ji
neporazi jinou vyzbroji, musi minci zahodit.

13



>§- POPIS ZVLASTNICH NESTVUR

VILA: M silu 0 a povazuje se za nestviiru se sudou
silou. Nemad Zadnou schopnost.

ALIK: Alik nemé z&dnou silu (nepovazuje se tedy ani
za lichého ani sudého), ale zabiji nasledujici nestviiru
v podzemi.

‘i\\ OZIVLA TRUHLA: 07ivl4 truhla mé silu rovnou poctu
:'/ A "'L‘ karticek vyzbroje, kterou u sebe hrdina aktudlné ma.

( L.uw.\\" Jejisila je tedy 0-6.

KOSTKA SLIZU: Kostka slizu nema silu (nepovazuje
se tedy ani za lichou ani sudou), ale hrd¢ musi vybrat
a zahodit jeden kus vyzbroje. Pokud Zadnou vyzbroj
nemd, kostka slizu nic nedéld. Pokud hra¢ zahodi
vyzbroj piindsejici Zivoty, je nutné upravit pocitadlo
Zivot(i a adekvatné ho snizit.

UPIRI HRABE: Pokud hra¢ nemé kartu vitézstvi,
stane se Upifi hrabé upirem se silou 4. Pokud ale hrac
kartu vitézstvi md, ztrati Upifi hrabé svou identitu upira
amdsilu8.




MENAVEC:
~ o Ménavcova sila je dana jeho pozici v podzemi.
Pokud je Ménavec ctvrtou otocenou kartou podzemi,
mad silu 4, pokud je sedmou kartou, md silu 7 apod.

o Ménavec ziskava identitu nestviiry s touto
silou: pokud ma silu 4, ma identitu upira.

Pozndmka: Pokud je Mériavec devdtou a vyssikartou, md silu odpovidajici
pozici, ale Zddnou identitu.

Priklad: Ménavec je desdtou kartou, md silu 10, ale Zddnou identitu.

Priklad: Ménavecje osmou kartou. Md tedy identitu draka, ale silu pouze 8.

>§= VARIANTA DOPORUCENA AUTOREM HRY

Béhem prvniho kola musi vsichni hraci dobrat kartu nestviiry, kterou
ndsledné umisti do podzemi.

= VARIANTA REX

Pokud hrd¢ vyhrdl eliminaci
souperl, ale sdm nemad Zadnou
kartu vitézstvi, hra kondi remi-
zou a nevyhral nikdo.




)i" PREHLED NESTVUR

UPIR DEMON
’ Sila 4 Sila7
D KOSTLIVEC GOLEM DRAK
Sila 2 Silas Sila9

ORK = KoSTES
Sila3 Sila6

Vzhiiru zpatky do podzemi tematicky navazuje na hru
Masato Uesugiho Vzhiiru do podzemi.

K hrani nicméné neni predchozi dil tfeba. Pokud ho ale méte,
mizete zkombinovat obé hry dohromady. BIizi informace
k moznosti kombinace obou her najdete na nasem webu.

GOBLIN
Sila 1

TVURCI HRY
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