


V roziiteni PAPIROVE DOUPE:
NOVA DOBRODRUZSTVi se hrati
opét stanou vudci ¢tyiclenné
druziny tradi¢nich hrdint z fan-
tasy pribéhu a povedou ji vstiic
novym vyzvam. Nové doupé
je jesté nebezpeénéjsi nez to
predchozi a je plné hrozivych
netvoru a tajnych nastrah. Navic
muzete plnit vedlejsi ukoly, za
které ziskate slavu ¢i mocné
artefakty. Na konci osmého kola
se hrac s nejvétsi slavou stane
vitézem!

HERNI MATERIAL

a 16 karet artefaktti

8 karet velitelt

12 karet podzemi

4 karty netvort

16 karet
vedlejsich tkola

100 hernich lista

P 3 Zetony upravujici
S silu netvoru

PRIPRAVA HRY

Ptfiprava hry je velice podobna
pripravé zakladni hry. Musite
oviem pouzit novy 4d herni list
anové f karty podzemi a nahra-
dit jimi material ze zakladni hry
(nemichejte je dohromady). Nové
£ karty podzemi obsahuji nové
prvky, které vysvétlime v sekci
»Nové prvky podzemi*,

Pred krokem 9, tj. rozdanim karet
schopnosti a karet cilt, provedte
tyto nové kroky pfipravy:

1. Zamichejte viechny @ karty
velitela a utvorte z nich balicek
licem dol uprostted stolu.

2. Vezméte karty artefaktt a ode-
berte z nich 4 §ga karty klenotu.
Zbylé karty artefaktd zami-
chejte. Nadhodné tahnéte licem
dold ur¢ity pocet karet artefakttl
v zavislosti na poctu hracu, viz
nize:

1 hraé: 4 karty
2 hraci: 5 karet
3 hraci: 6 karet
4 hraci: 7 karet
5+ hracu: 8 karet

Mezi takto tazené karty zami-
chejte 4 § karty klenotu. Tim
utvorite balicek artefaktu, ktery
umistéte doprostred stolu. Zbylé
karty artefaktt vratte do krabice.

EEEEX . SEowEe

3. Rozdejte 2 49 karty vedlejsich
ukolu kazdému hraci. Kazdy
hra¢ je umisti napravo od svého
+Jherniho listu. Jeden tikol vedle
pole vyznaceného &, druhy vedle
pole vyznaceného

Poté pokracujte v bézné pripravé

hry.

NOVE PRVKY PODZEMI

; VODA

Na novych kartach podzemi najdete
vodu, ktera neni predtisténa na her-
nim listu. Pokud mate na list vyzna-
¢it vodu, nakreslete na vyznacené
misto klikatou ¢aru. Odlisna barva
nehraje roli. Nova voda funguje
stejné jako bézna voda predtisténa
na listu.

&% TRUHLA

V chodbach nového podzemi jsou
truhly, které strezi vérni velitelé
slouzici netvoram. Pokud vstoupite
do mistnosti s truhlou, musite se
postavit silnému protivnikovi, ale
za odménu muzete ziskat mocny
artefakt. Detailni popis najdete na
str. 6.



NOVY & HERNI LIST

Toto je symbol bodt slavy Na pocitadle kol nyni najdete kromé
za poraZzeni velitele a nize je symbolu souboje s netvorem také symbol
symbol plenéni. plenéni a body za porazeni velitelu.
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ZAZEHNETE SVATY PLAMEN

KDYKOLI

ZISKAS u

ZACHRANTE KAPITANA'GARDISTU

- DOSTANES
2. NeBo ).
POKUD
ZISIAS
2,5 NEBO 7+

Nova pol kart Pole pro karty vedlejsich ukola.
ova pote o KAy Stupnice plnéni vedlejsich ukolu, P v !

kde béhem hry sledujete, jak blizko
jste jejich splnéni.

ze zakladni hry.

Herni material z roz$ifeni Nova dobrodruzstvi je oznacen symbolem .



SPISY(CAROVNE RADY

KARTY ARTEFAKTU

KARTY VELITELU

Na kazdé karté artefaktu najdete
nasledujici prvky: nazev karty,
jeji efekt a slavu, kterou vam pfi-
nese na konci hry. V balicku karet
artefaktd budou na zacatku hry
4 klenoty a jiné artefakty, které
vam poskytnou zvlastni schop-
Karty artefakta vzdy
stiezi silnéjsi druh prisluho-
vace — takzvani velitelé. Ti jsou
silnéjsi nez prisluhovaci natisk-
nuti na «J hernim listu. Dejte
pozor: truhla bude s postupem
hry stale prazdnéjsi a prazdnéjsi,
takze ¢im dfive se k ni dosta-

nosti.

nete, tim vétsi je Sance, Ze najdete
vzacny artefakt.

Detailnéjsi popis &# karet arte-
faktl najdete na str. 10 téchto pra-
videl.

Velitelé stiezi @ truhlu. Na kazdé
karté velitele najdete nasledujici
prvky: nazev karty, silu velitele
a druh velitele.

Kazdy velitel patfi k nékterému
druhu prisluhovac¢ta ze zakladni
hry: A duch, W skiet, ‘ zlobr
¢i 3 nemrtvy. Kazdému veliteli
se musi postavit hrdina s urci-
tym povolanim, podle symbolu na
karté. Pro vSechny herni tcely se
porucici povazuji za prisluhovace,
a to i v pfipadé karet iﬁ schop-
nosti, @ cilua ¢i t? ukolu. Také
se pocitaji jako 1 pfisluhovac na
stupnici pfisluhovaci.

ZACHRANTE KAPITANA'GARDIS

KARTY
VEDLEJSiCH UKOLU

Kazdy hrac¢ bude mit 2 '3 karty
vedlejsich ukolu. Na kazdé karté
jsou 3 pozadavky, které vyzaduji
splnéni specifickou kostkou. Ukol
poté dokoncite na specifickém
misté vyznaceném na «. hernim
listu. Pozadavky muzete plnit
v libovolném pofadi.

E Pouzijte konkrétni barvu
“ kostky.

Pouzijte konkrétni stranu
kostky.

Pouzijte konkrétni stranu na
kostce konkrétni barvy.

Detailni popis akce plnéni vedlej-
siho ukolu najdete na str. 8 téchto
pravidel.
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MENE CASTE CTYRLISTKY
ABOTY

Prestoze v tomto rozsifeni pouzivate
stejné kostky jako v zakladni hte,
Dlouha noc zptusobuje hrdintm dalsi
nepiijemnosti.

Stejné jako v zékladni hte, pokud je na
zacatku kola vrzeno 3 a vice @& lebek

b N VRSP P ;
anebo 3 a vice L3 ctyrhstku, musite
prehodit vsechny kostky.

Navic ovsem plati pravidlo, ze
v kone¢ném hodu smi byt maximalné
1 y’,‘ al . Pokud padne dvojice
ctyilistka nebo bot, vezméte kostky
s pfebyteénymi symboly a hodte
jimi znovu (ostatni vysledky hodu
ponechte). Stale ovSem plati pravi-
dlo vyse o ptehozeni VSECH kostek,
pokud padnou 3 lebky nebo 3 étyi-
listky.

Pokud by prehozeni kostkami stale
vedlo k padnuti dvojice ¢tyrlistki
nebo bot, hazejte patticnymi kostkami
do té doby, dokud ani jedna z téchto
stran kostky nepadne vicekrat.

Pokud padne 2 g vice i’# ctyilistka,
nebo 2 a vice bot, musite kostky
s nadbyteénymi ctyilistky ¢i botami
prehodit.

Priklad: Padly tyto vysledky: 1 me¢
a Stit, 1 krucifix, 2 lebky a 2 ¢tytlistky.
Musite vzit JEDNU z kostek s ¢tyt-
listkem a hazet s ni do té doby, dokud
nepadne néco jiného nez ctytlistek.

Ovsem pozor: Pokud bychom pokra-
covali v piikladu vyse a hrac by po
prehozeni ¢tyflistku hodil na kostce
treti lebku, zacalo by platit pravidlo
0 3 lebkach, takze by musel pieho-
dit vSechny kostky. Jednotlivé sym-
boly na kostkach funguji stejné jako
v zakladni hie.

PRUBEH HRY

PAPIROVE DOUPE: NOVA DOBRODRUZ-
sTvi ma v zasadé stejny prubéh
jako zakladni hra: 8 kol rozdé-
lenych na 3 déjstvi. Na konci

kazdého déjstvi budou hradi Celit
netvorum. Ovsem na konci dru-
hého, patého a sedmého kola
nastane také plenéni truhel
v podzemi a nékteré poklady
se vytrati. Hra ma stejné hlavni
faze. OvSem v prvni fazi ,1. Hod
kostkami® plati pravidlo o méné
Castych Ctyflistcich a botach, viz
vlevo.

ZMENY AKCI

Mate k dispozici stejné akce jako
v zékladni hte, ovSem s drobnymi
zménami. Navic mate novou akci
splnéni vedlejsiho tkolu®, jejimz
prostfednictvim  budete  plnit
podminky na vedlejsich tukolech
a ziskavat dalsi body slavy.

NOVE PRVKY PODZEMI

B NEPRISTUPNA
MISTNOST

V podzemi se nové nachazi 1 nebo
2 nepfistupné mistnosti. Do téchto mist-
nosti nelze nijak vstoupit ani je prekro-
¢it. Musite je obejit. Kdyz pfipravujete
hru, musite zcela zacernit toto misto
na hernim listu.

POZNAMKY

Pres nepfistupnou mistnost nelze projit
ani s i nehmotnym plastém.

Karty a ukolu vyzadujici prozkou-
mani mistnosti v fadé nebo sloupci
nelze splnit prozkouménim fady ¢i
sloupce s nepfistupnou mistnosti.
Slavu za tento ukol ziskate pouze
pokud prozkoumate vech 7 mistnosti
ve sloupci ¢i mistnosti.

Q VEDLEJSI
UKOLY

Vyznacte do svého listu mistnosti, ve
kterych mohou vasi hrdinové dokoncit
vedlejsi ukoly. Detailni popis najdete
na str. 8.



1. & VYLEPSENI
HRDINY

Tato akce stale vyuziva potfebné
symboly a barvu kazdého hrdiny,
podle karty @ cile, jako v zakladni
hfe. Ovsem v tomto rozsifeni se
zménily schopnosti, které hrdinové
obdrzi po dosazeni ¢tvrté tirovné.
W Valeénik: Hrac ziska bonus
+1 sila pti souboji s @& prisluho-
vaci.

X Carodéj: Hrac okamyzité oznaéi
jeden & pozadavek vedlejsiho
ukolu jako splnény, jako kdyby
jej splnil béznym zpisobem, bez
kostky (vice na str. 7).

.\?:8 Klerik: Hra¢ okamzité ziska
%, ktery musi ihned pouzit.

ﬁ: Zlodéj: Hra¢ od tohoto oka-
mziku povazuje vSechny vnéjsi
okraje listu za mista s prachodem
@. Tento pohyb musi byt oviem
stale veden po pfimce. Naptiklad
hraé¢ vstupujici do prachodu na
A5 smi vyjit pouze na F5. Pokud
je u vnéjsiho okraje nepfistupna
mistnost, pak je i nadale nepfi-
stupna a okraj s ni nema priachod
(symbol prichodu) ani s touto
vylepsenou schopnosti 4.

@ Body slavy ziskané na konci
hry pocitate stejnym zplusobem
jako v zakladni hte.

2.&VYROBA
POLOVINY PREDMETU

Akce funguje jako v zékladni hre.
I prvni 4 predméty ( _;.(f’" Plamenny
meé¢, ®Zezlo smrti, @ Medailon
Khar a & Nehmotny plast) funguji
stejné. Zbylé predméty jsou zmé-
nény:

& Vzicny mineral: Hraé oka-
mzité ziska 1 5» drahokam.

@ Prsten teleportace: Hrac se smi
okamzité presunout do libovolné
dostupné mistnosti, a to v libovolné
chvili. Pouziti pfedmétu vyznacte
zacernénim bilého policka. Pred-
mét nelze pouzit podruhé. Zisk
bodu slavy neni nijak ovlivnén
pouzitim pfedmétu.

I | Carovny sperhak: Hrac
smi az tiikrat za hru v libovol-
nou chvili zneskodnit libovolnou
past. Vzdy kdyz takto zneskodnite
past, zacernéte 1 bilé policko. Vice
informaci o zneskodnéni pasti
najdete na str. 7. Na konci hry
ziska hrac¢ 3 @ body slavy.

% Svitek védéni: Hrac smi oka-
mzité zvysit urovenn az 2 ruaznych
hrdint, ale na konci hry ztrati
4 .body slavy.

3. & MiICHANI LEKTVARU

Tato akce
v zékladni hfe. Novy bonus je, Ze

funguje stejné jako
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hra¢ okamzité oznaci jeden ’ pozZa-
davek vedlejsiho ukolu jako splnény,
jako kdyby jej splnil béznym zpiso-
bem, bez kostky (vice na str. 7).

4. POHYB

Tato akce funguje stejné jako
v zékladni hie, ale méjte na
paméti, ze v novém podzemi jsou
nové prvky.

OBJEVENI § TRUHLY

Pri ptipravé hry bude v jedné mist-
nosti vyznacena truhla s mocnym
artefaktem ¢i drahym klenotem.
Ale pozor! Tento poklad je stiezen
silnymi veliteli, ktefi truhlu nikdy

neopousti.
Kdyz  prozkoumate  mistnost
s truhlou, musite pieskrtnout

truhlu % a dobrat si vrchni kartu
z balicku @ veliteld. Poté vyhod-
notte souboj, jako kdyby slo o béz-
ného prisluhovace (porovnejte silu
pozadovaného hrdiny s velitelem,
pfipadné utrpte zranéni). Rozdil
mezi velitelem a béZnym pfislu-
hovacem je sila, ktera se pohybuje
mezi 6 a 7. Stejné jako v zakladni
hfe bude velitel porazen neza-
visle na sile hrdiny. Postihem jsou
pouze zranéni.

Veliteli se musite postavit pred
ziskem bonust z artefaktt, pred-
métl, vylepsenim hrdiny ¢i zis-



kem drahokamt. Pokazdé kdyz
porazite velitele, vyplite dalsi
prazdné pole na svém pocitadle
porazenych ptisluhovaca.

POZNAMKA

t Zezlo smrti nelze pouzit
k porazce velitele, protoze efekt
zezla se vyhodnocuje okamzité
a velitel vstupuje do hry pouze
pii akci pohyb.

Karty, které zvysuji silu hrdini
proti prisluhovacim, lze pouzit
i proti velitelam.

Jakmile je souboj vyhodnocen, hrag,
ktery velitele porazil, vezme jeho
kartu a umisti ji pred sebe na stal.
Hra¢ navic ziska @ slavu, pricemz
jeji pocet zavisi na tom, v jakém
kole wvelitele porazil. Hodnoty
najdete na pocitadle kol. Pokud
porazite velitele v prvnim nebo
druhém kole, ziskate 5 bodt slavy,
od tretiho do patého kola ziska-
vate 3 body slavy a od Sestého do
konce sedmého kola 1 bod. Pokud
porazite velitele v osmém kole,
neziskate zadné body.

Na konci kazdého kola, pokud
ma pred sebou na stole kartu
velitele pouze jeden hrac¢, tuto
kartu odstrarite ze hry a vratte do
krabice. Tento hra¢ poté vezme

vSechny karty artefaktti a vybere si
jednu z nich. Musi ji ukazat ostat-
nim a poté vratit balicek artefakti
zpét na misto, licem dold. Pokud
vice hraci ve stejném kole porazilo
velitele u truhly, hraéi si vyberou
artefakt postupné, a to v poradi
od hrace s nejvyssi urovni libo-
volného hrdiny v druziné. Pokud
nastane shoda, vybird nejprve
hra¢ s nejvétsim poctem poraze-
nych pfisluhovaci. Pokud shoda
trva, vyberte poradi nahodné.

& SEKACI PASTI

Tyto pasti funguji stejné jako
Wl bodave pasti ze zékladni hry,
s jednou vyjimkou. Pokazdé kdyz
hra¢c prozkouma mistnost se

sekaci pasti, utrpi 2 Q zra-
néni (i pokud uz v té samé mist-

nosti byl dfive).
ZNESKODNENI PASTI

Toto je nova moznost, kterou
muze hrac¢ vyuzit pii provadéni
akce pohyb. Smite vyuzit 1 krok
ke zneskodnéni lll bodavé nebo

sekaci pasti v sousedici mist-
nosti (nikoliv $ikmo sousedici).
Pokud tak hra¢ uéini, nakresli £
pfes danou past. Od té chvile jiz
hra¢ nikdy neutrpi @ zranéni,
kdyz vstoupi do mistnosti s touto
pasti.

Smite zneskodnit past
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POZNAMKA

Pokud v tomto rozsiteni hrajete
s kartou schopnosti zvéd, pak
se znéni jejiho efektu méni na ,sni-
Zuje zranéni utrpéna z pasti o 1%
Bodavou past tedy vynuluje a sekaci
past vam zpusobi pouze 1 :

a pohnout se pomoci kroka ze
stejné kostky (napf. 1 krok na zne-
$kodnéni, 1 k pohybu, ¢i naopak).

PLNENi VEDLEJSIHO UKOLU

Tato nova akce predstavuje pat-
rani hrdind po stopach, sbirani
pozadovanych piisad ¢i jinych ¢in-
nosti vedoucich ke splnéni vedlej-
siho tkolu. Kazdy hra¢ ma 2 karty
vedlejsich ukolu, které dostane na
zacatku hry. Tyto udkoly nejsou
zasadni pro uspéch vasi vypravy
a smite je nechat nedokoncené,
¢i je dokonce zcela ignorovat.

Stejné jako pfi provadéni ostat-
nich akci, i k plnéni vedlejsiho
ukolu budete pouzivat kostku.
Kazdy vedlejsi tkol ma nékolik
podminek, které vyzaduji ke spl-
néni konkrétni vysledky hodu
kostek: podminka A vyZaduje
kostku urcité barvy, podminka B
vyzaduje urcity symbol na kostce
a podminka C vyzaduje zaroven
urcitou barvu a symbol.



Pokud splnite nékterou z pod-
minek na karté, zapiste pouzitou
kostku na pocitadlo kol jako pfi
kazdé jiné akci (musi ale splnovat
pozadavek podminky). Poté vyplite
to policko stupnice plnéni vedlejsich
ukolu, které odpovida pravé spl-
néné podmince. Podminky mizete
plnit v libovolném poradi.

5. € DOKONCENI
VEDLEJSIHO UKOLU

Splnéni podminek jesté neznamena,
ze kol je hotov. KdyZ prozkoumate
mistnost, ve které je vyznacen
néktery z vasich vedlejsich kol
(t nebo m avyhodnotite ostatni
efekty vCetné souboje, podivejte se
na stupnici plnéni tohoto vedlejsiho
ukolu.

Pokud mate v tu chvili splnénu
1 podminku, ziskate 2 body slavy.
Pokud mate splnény 2 podminky,
ziskate 7 bodu slavy. Pokud mate
splnény vsechny podminky, zis-
kate 15 bodu slavy.

Na prikladu vpravo vidite, Ze hrac jiz spInil pod-
minky A a C prvniho vedlejsiho tikolu a pod-
minku B druhého vedlejsiho tkolu. V tomto
kole pouzije bilou kostku se symbolem a ke
splnéni podminky C druhého vedlejsiho tikolu
a zaroven poutzije bilou kostku ke splnéni pod-
minky A. Tim padem splnil vsechny podminky

druhého vedlejsiho ukolu.

Pocet ziskanych bodu slavy
zapiste na svij 4 herni list a poté
preskrtnéte % symbol tohoto ved-
lejsiho tkolu na hernim listu. Od
této chvile jiZ nemizZete plnit dalsi
podminky tohoto tkolu, a pokud
se vratite do mistnosti pozdéji,

neziskate dalsi body slavy.

NOVA FAZE

PLENENi PODZEMI

Druziny hrdinti nejsou v podzemi
samy. O poklady s nimi zapoli skupiny

verv

dost rychli, mozna zjistite, Ze nejlepsi
poklady vam neékdo vyfoukl primo

pod nosem.

Na pfikladu vlevo se hraci podarilo
splnit 2 podminky prvniho vedlejsiho
tkolu. Nyni prozkoumal mistnost E6,
do které béhem pfipravy hry vyzna-
¢il V1, jako 1. vedlejsi ukol. Protoze
splnil 2 podminky, ziska 7 bodii slavy
a preskrtne V1 na hernim listu.
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Nakonci druhého kola ndhodné
odstrante 3 karty z balicku arte-
faktt a vrafte je do krabice.
To samé provedte na konci
patého kola. Na konci sedmého
kola odstrante vsechny zbylé
karty z balicku artefaktt. Pokud
v osmém kole prozkoumate mist-
nost s truhlou, musite i nadale
celit veliteli v této mistnosti, ale
neziskate kartu artefaktu. Pocet
odstranénych karet najdete na
hernim listu.

SOUBOJ
S NETVOREM

Tuto fazi vyhodnotte uplné stejné
jako v zakladni hfe.




KONEC HRY

Hra koné¢i po souboji se tietim

if} netvorem, na konci osmého
kola. Ziskate body slavy za nasle-
dujici kategorie.

ZAVERECNEBODOVANI
Sectéte vsechny ziskané . body
slavy. Hra¢ s nejvyssim poctem
bodu slavy se stava vitézem.
Pokud nastane shoda, vyhrava
ten, kdo prozkoumal vice mist-

nosti v podzemi. Pokud shoda
dale trva, hraci se o vitézstvi déli.

K pocitani bodu slavy pou-
Zijte stity podél spodniho okraje
vaseho 4d listu. Vyjimkou jsou
stity A, B, C, K, M, N (které ziskate
uz béhem hry za souboje s netvory
a splnéné ukoly). Vsechny ostatni
body ziskate az nyni, na konci
hry.

Body ziskavate za tyto kategorie:

A. Prvni netvor:
Body ziskané nebo ztracené za

souboj s ‘!6 prvnim netvorem.

B. Druhy netvor:
Body ziskané nebo ztracené za

souboj s 'ﬁ druhym netvorem.

C. Tteti netvor:
Body ziskané nebo ztracené za

souboj se % tietim netvorem.

D. Hrdinové:
Body ziskané za @ urovné hrdind.

E. Piedméty:
Body ziskané nebo ztracené za

@ predméty.

F. %» Drahokamy:
Pocitadlo drahokamau.

G. Prisluhovaci:

Porazeni 8 piisluhovadi, véetné
veliteld.

H. Zranéni:
Ztracené body za ﬁ zranéni.

Stity na hernim listu

AEBiC ERFAG

I. Zmrtvychvstani:
Body slavy ztracené za zmrt-
vychvstani.

J. Karty cila, schopnosti:
Ziskejte body za tyto karty.

K. Ukoly:
Ziskejte body za kazdy splnény
ukol.

L. Karty artefaktu:

Kazda karta R artefaktu ma
urcitou hodnotu slavy, vyobra-
zenou na karté. Jejich detailnéjsi
popis najdete na str. 10 téchto
pravidel. Navic ziskavate bonu-
sové body podle toho, v jakém
kole otevftete truhlu.

M/N. Dokoncené vedlejsi
ukoly:

Ziskate body slavy podle toho,

s kolika splnénymi podmin-

kami se vam podaftilo dokoncit

’ vedlejsi akoly, budto 2, 7,

nebo 15 bodt.

0. Soucet
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VYSVETLIVKY

KARTY ARTEFAKTU

Klenoty: Ziskate 2 9 body slavy
na konci hry. Na zac¢atku hry musi
byt v balicku artefaktd vsechny
4 klenoty.

Hbity likér: Jednorazovy. Ziskej-
te3 t kroky, které musite ihned vy-
uzit. Na konci hry ziskate 1 P rod
slavy za kazdych 7 prozkoumanych
mistnosti, zaokrouhleno dolu.

Pecetni prsten péti rodu:
Jednorazovy. Jednou zvyste
aroven ﬁ: zlodéje. Na konci hry
ziskate 3 @ body slavy navic, pokud
vas ,ﬁ: zlodéj dosahl 6. urovné.

Sofiin balzim: Jednorazo-
vy. Umichejte 2 J lektvary.
Na konci hry ziskejte 1 ) bod
slavy navic za kazdé 4 umichané
lektvary, zaokrouhleno dolt.

Bankova hul: Ziskejte bonus
+2 k ¥ sile pii souboji s a duchy.
Na konci hry ziskejte 1 ) bod
slavy navic za kazdého vami pora-
zeného # ducha.

Aquilav razenec: Jednora-
zovy. Jednou @ zvySste aroven
.}:@ klerika. Na konci hry ziskate
3 P body slavy navic, pokud vas
\'IEE klerik dosahl 6. Grovné.

Prst Zlatého skieta: Ziskejte 1 9@,
ktery musite pouzit v tomto kole.
Neziskate ani neztratite zadné

Qo body slavy.

Leonin stit: Jednorazovy. Jednou
@ zvyste uroven ﬁ valecnika.
Na konci hry ziskate 3 @) body
slavy navic, pokud vas
dosahl 6. urovné.

valeénik

Mésicni zrcadlo: Jednorazovy.
Presunte se do libovolné mistnosti
v podzemi. Na konci hry ziskate
2@ body slavy.

Akolytuv palcat: Ziskejte bonus
+2 k ¥ sile pti souboji s i nemrt-
vymi. Na konci hry ziskejte 1 @ bod
slavy navic za kazdého vami pora-
zeného ’ nemrtvého.

Guidarkova palice: Ziskejte bonus
+2 k sile pfi souboji se 4§ zlobry. Na
konci hry ziskejte 1 ) bod slavy

navic za kazdého vami porazeného
‘ zlobra.

Rapir ze Stinomori: Ziskejte
bonus +2 k ¥ sile pri souboji se
4 skiety. Na konci hry ziskejte
1 @ bod slavy navic za kazdého
vami porazeného ¥ skieta.

Spisy carovné rady: Jednora-
zovy. Jednou @ zvyste Groven
b Carodéje. Na konci hry ziskate
3 @ body slavy navic, pokud vas
I carodéj dosahl 6. tirovné.
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POZNAMKY:

1 — Schopnosti artefaktd se sci-
taji a kombinuji s ostatnimi efek-
ty a schopnostmi, které ma hrac
k dispozici.

2 - Jednorazové karty po pouziti
otocte licem dold. Na konci hry
ziskate body za artefakt nezavisle
na tom, zda je pouzity nebo ne.

VARIANTY HRY

Tyto varianty muazZete zapojit do hry.
Vétsina z nich nevyzaduje herni
material z Novych dobrodruzstvi,
ale samoziejmé je muzete pouzit
istimto rozsifenim. Varianty smite
libovolné kombinovat.

SILNi PRISLUHOVACI

Na zacatku hry se podivejte, ktery
hrdina neméa bonus proti netvorovi.
Sila vsech pfisluhovact, ktefi
bojuji proti tomuto hrdinovi, se pfi
souboji zvedne o 1. Ke vSem témto
ptisluhovaciim napiste na hernim
listu +1. Priklad: 256 Klerik nema
v této partii bonus proti Zzadnému
netvorovi. V tomto pfipadé vzroste
sila vSech zarytych nepratel klerika,
tedy nemrtvych. Ke véem nemrtvym
v podzemi napiste +1.

Poznamka: Tento bonus k sile
plati pouze v souboji. Pro ucely cilt
a ukoll pocitejte prisluhovace bez
bonusu.



NAROCNY MOD

A MOD NOCNi MURA

Muzete se na zacatku hry rozhod-
nout, Ze budete celit silnéjsim netvo-
ram. Pokud tak chcete uéinit, pou-
Zijte Zetony upravujici silu netvord,
které najdete v tomto rozsifeni.
S jejich pomoci prekryjte idaje na
kartach netvort. Kazdy Zeton ma
2 strany. Pokud chcete hrat naro¢ny
mod, pouzijte stranu se symbolem
lebky. Pokud chcete hrat méd noéni
mury, pouzijte stranu se dvéma

lebkami.

Pokud hrajete s touto variantou,
musite umistit Zetony upravujici
silu na vS§echny netvory a vsechny
na stejnou stranu. Na kazdém
Zetonu je symbol (ﬁ, ﬁ ,nebo @)
urcujici, na kterou kartu netvora jej
mate umistit.

NAHODNI NETVORI

Vyberte libovolnou kartu podzemi,
ale nepouzivejte netvory, ktefi jsou
na ni natisknuti. Namisto toho zami-
chejte kazdou tiroven netvoru zvlast

(ﬁ, ﬁ, a %) Nejprve otocte licem
vzhiru netvora #ifs. Poté otocte licem
vzhiru netvora ﬁ Pokud ma proti
netvorovi ﬁ bonus stejny hrdina
jako proti netvorovi % otacejte
nové netvory ﬁ dokud neméa bonus

jiny hrdina. Poté otocte netvora %
Pokud mé proti tomuto netvorovi
bonus néktery z hrdind, ktefi maji

bonus proti netvorovi ﬁ nebo ﬁ,
otacejte nové netvory @ dokud
nema bonus jiny hrdina. Zbytek hry
pokracuje normalné.

KAMPAN

Pokracujte v pribéhu kralovstvi
Leonie.

Ve hte jsou ¢tyfi nové pribéhové
linky. Vyberte ptfibéhovou linku
a vezmeéte karty podzemi, které
predstavuji jeji kapitoly (vzdy jsou
3, fidte se podle pismen v pravém
dolnim rohu karet podzemi, viz
dale). Pfibéhové linky muzete hrat
jednotlivé nebo je vSechny spojit
do epické velekampané (a odehrat
vsech 12 kapitol). Kapitoly hrajte
v tomto poradi:

Dlouha noc: [a, b, B¢
Cesta zmaru: Jd, Ble, BIf
Odhalena tajemstvi: B, @b, B

Srdce stinu: [@j, Bk, B!

Partie hry probiha podle béznych
pravidel, ale mezi jednotlivymi
kapitolami zapisujte skore vsech
hraca. Na konci ptibéhové linky
seCtéte vSsechny body slavy jednot-
livych hract (pokud hrajete vele-
kampan, sectéte body az na konci
12. kapitoly). Hrag¢, ktery napfi¢
kapitolami ziskal nejvice bodu slavy,
se stava vitézem kampané.
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SOLOVA VELEKAMAPAN

Odehrajte vSechny kapitoly piibé-
hové linky ,Dlouha noc®, po¢inaje
Bla. Sectéte dohromady body slavy
ziskané napri¢ kapitolami. Pokud
chcete pokracovat do dalsi déjové
linky, musite v prvni déjové lince
ziskat alespon 210 bodu. Pokud
chcete prejit do treti déjové linky,
musite v druhé déjové lince ziskat
alespon 255 bodii. Pokud chcete pre-
jit do ¢tvrté déjové linky, musite ve
treti déjové lince ziskat alespon 300
boda. Vyhravate kampan, pokud
ve ¢tvrté déjové lince dosahnete
celkem 345 bodu. Zvladnete takovou
vyzvu?



SIN SLAVY
Na konci s6lové partie porovnejte své
skore s kategoriemi nize a uvidite,
jak se vasi druziné dafilo. Jste
Sampioni kralovstvi, nebo obycejni
pésaci? Uvidite sami!

POD 50 - VIDLACI

Co jste to za dobrodruhy? Vy
jste spis obycCejni vesnicani, ktefi
zabloudili do podzemi. Urcité jste
se ani nevratili vsichni celi, Ze?
51 AZ 60 - PESACI

Nebyli jste pfipraveni na to, co vas
tam dole ¢ekalo, ze? Na druhou
stranu, alespon jste vyvazli zivi.
To se taky pocita. Pristé si takovou
vypravu dvakrat rozmyslete.

61 AZ 70 - OBRANCI
DOMOVINY

Sousedi z vesnice vas vidi jako své
hrdiny a v mistni hospodé se o vas
vypravi piibéhy. Ale do letopist
kralovstvi jste se zatim nezapsali.

71 AZ 80 - DOBRODRUZI

Nikdo nepohybuje o tom, Ze jste
nadmiru talentovani. Ale ¢eka
vas jesté dlouha cesta, nez se
z vas stane skupina ostfilenych
hrdint. Neprestavejte. Kazdé dalsi
dobrodruzstvi vas ucini silnéjsimi
a chytfej$imi.

81 AZ 90 - HRDINOVE

Vykonali jste velké skutky, které
si zasluhuji uznani. Obchodnici
a pocestni se klani vasim
zkuSenostem a odvaze. Navic 8ifi
zvésti o vasich ¢inech do dalsich
krajt.

91 AZ 100 - SAMPIONI
KRALOVSTVI

Dobrodruhy jako vy znaji snad
uplné vsude. Co nevidét vas urcité
ceka pozvanka do elitni skupiny
bojovnika, jakymi jsou tfeba
Kralovsti Ivi.

101 AZ 110 - VETERANI

Uz ani nedokazete spocitat, na kolik
dobrodruzstvi jste vyrazili. Jste
silnéjsi a mocnéjsi nez kdy driv. Lidé
anejnebezpecnéjsimi ukoly, protoze
by se jich nikdo nemohl zastat lépe.

111 AZ 120 - LEGENDY

Radite se mezi nejslavnéjsi hrdiny
vSech dob. Z vasich pribéhu se staly
béje, které inspiruji nové generace
dobrodruhii k boji se zlem a za prava

slabsich.
120 A VICE - POLOBOHOVE

Vase sila pfesahla limity smrtelnikt
a dosahla nadlidské trovné. I ti
nejvetsi netvofri se rozklepou, sotva
zaslechnou vase jména. Draci,
nekromanti ani zadn4 jinad monstra
se nemohou rovnat vasi zdatnosti,
odvaze a vychytralosti.

GLYP N )

TLAVA

games

TVURCI
Navrh hry Leandro Pires
Tlustrace a graficka Giprava Dan Ramos
Vyvoj Diego Bianchini
Navrh krabice Gerson Lopes
Pravidla Thiago Leite
Graficka dprava pravidel Thiago Leite a
Andreza Farias
Piibéhy Marcio Botelho
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CESKA VERZE HRY

TLAMA games — Miroslav Tlamicha
Praha, Ceska republika
www.tlamagames.com

Redakce Miroslav Tlamicha
Preklad Ondrej Polak
Korektury Marcel Ondrak
Graficka Gprava Michal Hubacek





