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6 Kavet Bontroly a 6 Zetonit skupin
(pro kazdou 3¢ 4 barew)

nlaﬁ

5 etonit Probuzeného 3la

5 Zetonit Oehranct

72 dilku hloubeni
4x doupg, 2x chrdm, 2x spatyng, 6x
teiinni sal, 8x dloubd chodba, 26x
chodba, 4x zahnutd chodba, 4x rozcesti,
Ax sify, 12x jednoduchy diles

30 Zetonit toulavych nestonr
(15% 2 3etony s pismeny & a3 YW
pismens J bylo vynechdno)

aS%e

18 Zetonit hloubeni

Zetony suronin — temnyj 3dx, ostathy a kow
(od Bazdé suroviny 16 Zetonit v hodnoté 5, 20 Zetonil
v hodnotz 3 a 30 Zetonit v hodnoté 1)
Halithy zatibavani
(70 kavet v kagdém balitku)

e
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Aplaceni Goofeni Yyvoldvani Propasti

Halitek hloubeni
(42 Baret)

5 Baret nekromantit:

- Zatikavat hniloby

- Bmézha mretvolného chladu
- Brvelaény favodd

- Obnivy psychomant

emny] €arodej (spolu se 2 hartami
malého farodije)

5 karet ﬁrnhnugziitihn se 3la:
- §dma viéné temnoty

- Pdpornd 3lda mrcha

- Zlovésind socha smeti

- Z1y stavy feeny koxzel

- Yladee vééncho zla

1 karty Fekromnichi:

ﬁa kazde karté naleznete mirng odlisneé
vlastnosti.

5 Baret Oehranci:

Malé vozsiteni.

Wbsabuje: Hlubinnd srida ostathi,
FKozparovat, Pssssmaragdovyj had,
Houbovity hmyz a Stavobyly plesnivy

ch¥tan (pougivejte pouze pii hie pro pokrotilé hrdse,
iz Pravidla pro pokrotilé na str. 37).

2 Zetony zatinajiciho nebromanta
(potiebujete vsak pouze jeden)

4 3etony zabitych protibradovych bytosti
(jeden pro kazdého brdce)

4 3etony zabitych toulaviych nestoie
(jeden pro Lazdého hrade)

2 sady Setonut frvani

2 zetony Zelezné brdany

2 3etony 3hnoucich ofi / praporu

2 dvandctistéinné kosthy

1 étytstinnd kostha

1 ¥rvave oko (sklenényj Zeton)

1 herni plan

5 pichledovyjch Kavet pravidel / 5 Kavet
popisujicich il(rnhusmé zlo

4 piehledové barty s body zabiti / 4 piehledy
bodt ke Zplozeni

1 pravidla

TicsToltn
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Nvod

Zivi pohibili své mrtvé. Hluboko pod zemi vystavéli bludistim podobnd mésta, kam je uloili. Na-
konec zatarasili vchody a nechali je celou vécnost hnit. Hluboko v temnotdach propasti viak plane
temny Zdar a zlo nikdy nespi. Na Cerstvych mrtvolach hoduji démoni a probuzeni mrtvi, ktei'i v tomto

vrve

temném svété nalezli pekelny posmrtny fivot a stvoiili si viastni ¢isi. Risi, které viddne Viddce véc-
ného zla, vladce vécéné temnoty, spolu s miliony svych prisluhovacii.

AUEN HE! Jak se opovazuji?? Zbabéli ghilové!! Byla to moje prace, moje tvrda
drina! {OJFE! Sleduji mé. Chtéji mi vzit mé poklady, mé armady, mé nejtemnéjsi
znalosti!!

Ale to j4 jsem ten nejprohnilejsi Lich!! J4 budu ten MEIZRAZENETST NLADCE! !

Rozmacknu ty ubohé mazlavé vicedy plné hnijiciho slizu! Znic¢im je, zatimco si budou hrat

s kostmi ve snaze stvoFit néjakou ohavnost. Nikdy se do mého doupéte nedostanou. Zadny

z nich totiz nikdy nepoznal opravdovou moc. HOII WAOEC!!! Tu nejhorsi, nejtemnéjsi
moc v celé této smradlavé propasti!!

To ja najdu temné srdce tohoto labyrintu. To ja objevim zdroj temnoty!! A Zadna z téch

hromad trusu meé neporazi! Ja jsem totiz zkusSeny vrah, kouzelnik i podvoednik!!! Znam

mnoho Isti a spoustu zaklinadel. To mné jsou Temni bohové zarikavani naklonéni!! To
ja rozdrtim krystaly svych protivnikii, aZ z nich nezistane nic neZ mrtvolny prach!

RozZDROLIW IE TARO H5HROUDU SUCHE H2inY!! PODRUSE ZAZIIF UTKPEE
wnsnAndl! 33 30em pilg zwiacsuUll ISEW POSEDLY TEWNOTOU A ZASITU
NSECHU0, ¢o poTsinl!l JAmA pachI wng!!!

Uz se citim lépe... uz jsem klidny... jsem pFipraven... miizu pokracovat v zarikavani,

Vzyvam tebe, nejtemnéjsi duse ma!! Vzyvam tebe, krystale moci, v kterémz ukryva se

svinuta priSernost podstaty mé samé, horici temnym Zarem lacnym zabijet!! Spole¢né
porazime vSechny ty, jeZ hoFi menSim plamenem!!

JEN BUPHEDU, WE Z2ONESTUE SKDCE, FENU KUPHREDUN
NOSTRIC CESTE DEROTIN”



YPichled hry
O T TG

Cave Evil je hra, ve které vas ¢eka brutalni

boj mezi hradi. Kazdy hrac ztélesni jednoho
prastarého nemrtvého nekromanta prahnouciho
po ovladnuti moci vyvérajici z Jamy, ktera je
zdrojem YIECRONEENE TEMNOTY.

ilnuse jeden nekromant muZe uspét!
VSichni ostatni budou vyhlazeni.

o e o N

Nekromanti zah4ji hru ve svych doupatech pobliz Jamy. S pomoci suro-
vin ve formé kovii, ostatkii a temného Zdru budou B3UBat své piisluhovade.
Za pomoci téchto prisluhovact budou hloubit chodby ve snaze nalézt dalsi
bytosti, suroviny, cenné predméty a kouzla, ale hlavné ziskat nadvladu nad
Famou a oblastmi obsahujicimi mista 3plozeni.

KaZzdy z nekromanti miiZe do svych sluZeb ziskavat nové bytosti.
Docili toho tfemi riiznymi zptisoby:

Aplacenim a najimanim riiznorodych obyvatel temnoty, twofe-
nim/pyvoldvanim bytosti za pomoci nalezenych ostatkil, kovil
a temného Zaru, nebo podmanénim bytosti k poslusnosti za pouziti
hrubé sily.

Hra Cave Ewvil se odehrava v priib&hu nékolika kol zvanych cykly.
Béhem jednoho cyklu odehraje kazdy hrac jeden tah.

V priibéhu tahu si hra¢ dobere jednu kartu z nékterého balithu za¥ibana-
ni. Miize tak ziskat pfedmét, kouzlo, surovinu, bytost nebo udalost. Diky
této nove znalosti zapoveézeného poznani nebo nové nabytému bohatstvi
miiZe hra¢ v3vat bytosti, predméty nebo kouzla. Ze ziskanych karet vy-
tvafi skupiny, které ovlada a posila je hloubit nebo bojovat.

Po dovrseni celého jednoho cyklu se Hrvauvé oko na stupnici pro-
buzeni posune o jedno pole s virem vpted. Poté zapocne novy cyklus.

A2 125 Ay R dnastane, jakmile jeden z hracu tspésné ovladne moc
Jamy. Nepratelsti nekromanti musi byt bud’ porazeni v boji, nebo musi

byt napadeno jejich doupé a znicen jejich krystal moci, ¢imz dojde
ke zni¢eni samotné podstaty jejich temné sily.

Na hrdce vsak padne jesté vetsi temnota, pokud neuspéji v posledni bitve
proti samotnému Bladei vEEneho 3la. Jak nekromanti vzyvaji dalsi
a dalsi bytosti, JdM& pohlcuje temnotu a samotnd propast zacne ozi-
vat. ¥lakonee se probudi Bosud dEimajici nejoyssi zlo... bez
ohledu na to, zda jsou hraci pfipraveni, nebo ne. Budou legie nékte-
réeho z nekromantii natolik silné ¢i Istive, aby prezily takovy napor zla
a zvitezily?

Jak tist tato pravidla

Na prvni pohled se tato pravidla mohou zdat prilis hutna. Pokud vsak
mate zkuSenosti s hranim deskovych her, nemélo by pro vés byt obtiz-
né pravidlim porozumét. Pokud zkusenosti s deskovymi hrami nemate,
doporucujeme si precist ddle uvedeny oddil Zakladni exni mecha-
nismy a poté pfipravit hru. Hru mizete zagit hrat i s pouhym zb&znym

porozuménim pribéhu jednotlivych fazi hry a se zakladni znalosti do-
stupnych akci. Nemusite Cist veskera pravidla. Pro rychlé zahajeni hry
vam postaci si precist pouze touto barvou uvedeny text, v ném se nachézi
klicové herni mechanismy. Nemusite si pamatovat kazdou herni situaci!
K jednotlivym oddilim se mizete vratit teprve v okamziku, kdy k ni do-
jde. Pokud napftiklad nastane urcita situace v ramci souboje, vyhledejte
odpovéd’ v oddile Souboj. Hra €ave Euil se snazi vytvotit komplexni
svét. Pokud hrajete hru poprvé, bez obav si prectéte pravidla pouze zbéz-
né. Pro lepsi pochopeni detailt si pak miizete kazdé pravidlo precist vice
do hloubky. Oddil Pravidla pro pokro¢ilé piinasi do hry dalsi pravidla,
urcena pro jiz zkusené hrace.

Zakladni herni mechanismy

Nez se s plnou vervou pustite do tplnych pravidel, zde naleznete néko-
lik zékladnich hernich konceptu:

i. Herni pldn — Herni plan predstavuje neprozkoumané oblasti Nekro-
pole, které obklopuji oblast s Jamou leZici uprostted. Herni plén slouzi
zejména k ujiSténi, ze hraci budou spravné umist'ovat dilky hloubeni. Ty
totiz musi byt umistovany ptesn¢ podle sité poli Sestithelnikového tvaru
(tzv. hexy) na hernim planu (viz obrazek na str. 7). Umisténé dilky hloube-
ni znazoriuji volne prichozi oblasti. Podél okrajii herniho planu se nachézi
stupnice probuzeni, kterd znazoriuje, kdy dojde k probuzeni zla. V pri-
béhu hry mohou byt dilky hloubeni umistény i mimo hranice herniho planu
a mohou také prekryt stupnici probuzeni. Herni plocha tedy neni hernim
planem nijak omezena.

ii. $hkupiny — V pribshu hry budou hragi ovladat mensi skupiny by-
tosti, které se nazyvaji jednoduse ,,skupiny*. Kdykoli vylozite kartu by-
tosti, musite ji umistit na nékterou vasi kartu kontroly. Jednotlivé karty
kontroly, na nichz jsou karty bytosti, pfedstavuji na hernim planu Zetony
skupin. Hraci strategicky piesouvaji své Zetony skupin tak, aby ziskavali
suroviny, podmanovali si toulavé nestvury, bojovali s dal$imi hraci a pie-
mistovali se na vyhodné pozice. Kazda karta kontroly ma na sobe¢ cislo,
které odpovida jednomu Zetonu skupiny na hernim planu. Nekromant
muze ovladat nejvyse Sest skupin (pét o¢islovanych a jedna nekromantova
oznacena pismenem N).

iii. ¥ste nebromantem — Kazdy hrac ztélestuje zIého Carodgje, kte-
rého symbolizuje zeton skupiny s jeho obrazkem. Stejny obrazek nalez-
nete také na jeho karté kontroly.

Kdyz nekromant vyklada nové karty, musi je umistit bud’ na svoji kar-
tu kontroly, nebo na jednu z ostatnich péti karet kontroly.

Umisténim karty na nekromantovu kartu kontroly hra¢ rozsiti ne-
kromantovu skupinu a pifida k ni kouzlo, pfedmét nebo bytost, jejiz
schopnosti mize nekromant vyuzivat.

Hra¢ muze vytvofit novou skupinu umisténim karty bytosti na prazd-
nou kartu kontroly. Nasledn¢ umisti odpovidajici Zeton skupiny na
pole sousedici s Zetonem nekromantovy skupiny na hernim planu.

Kazda z nekromantovych skupin mtize obsahovat omezeny pocet karet
v zavislosti na velikosti bytosti a mnozstvi pfedmétu, které jsou tyto
bytosti schopny nést ¢i pouzivat.



iv. Harty bytosti

Karty bytosti jsou nejbéznéjSim typem karet ve hie. Nekromanto-
va moc je zavisla na vrazednosti bytosti, kterym veli a které ma pod
svou kontrolou. Karty bytosti 1ze jednoduse rozeznat podle ostnatého
Sestiuhelniku, ktery lemuje ilustraci na karte.

2. Rychlost presunu 1. Jméno bytosti 3. Velikost bytosti

6. Schopnost
sesilani kouzel

3 A ehromnich

= (kouzelnik)
« N\ A
\\‘_\l & 5. Schopnost
Y hloubeni/zavaleni
4. Schopnost nést - | s rychlosti
a pouzivat 1 predmét il 1 (kop4c)
7. Vlastnosti
Ostnaty u bytosti
Sestitihelnik " Yoo
, = 8. Zde naleznete text uptesiiujici
Znazornuje souboj, utok na dalku ¢i schop-

nosti bytosti.

&n‘,- at

1w 1 ]

kartu bytosti

9. Symbol 10. Cena v surovinach

balicku zarikavani

11. Druhy bytosti

YPopis karty bytosti
1. Jméno bytosti

2. Pocet poli, o ktery se bytost miize béhem tahu pi‘esunout §

3. Velikost bytosti: Na kart¢ je znazornéna jednim z nize uvedenych

Velka  Stfedni Mald Drobna
4.—6. Schopnosti nést ¢i pouZzivat piredméty, hloubit a sesilat kouz-
la jsou na karté znazornény nize uvedenymi symboly. U schopnosti

nést, schopnosti nést a pouzivat a schopnosti hloubenti je vzdy uvedeno
Cislo. Toto ¢islo udava, kolik predméti miize bytost nést (pfip. nést

symbolt.

a pouzivat) a jakou ma rychlost hloubeni.

& Sl 2

Schopnost
pouze nést

Schopnost
nést
a pouzivat

Rychlost Schopnost
hloubeni  sesilani
kouzel

7. Pti souboji vstupuje do hry nasledujicich Sest vlastnosti: sila, vy-
jimecnost, uhyb, krveZiznivost, obrana a zbraii.

8. Bojové schopnosti, utok na dalku nebo zvlastni schopnosti bytosti
jsou popsany ve spodni poloving karty.

9. Symbol balicku zatikivani odpovida by
balicku, ze kterého bytost pochazi.

10. Cena bytosti uvedena v surovinach. Bytost miize mit uvedeny az
tfi typy surovin: kov, ostatky a temny Zar.

11. Druhy, k nimz se bytost fadi.

v. Piedmity a bouzla

Ve hte existuje rozmanité mnozstvi kouzel a predmétii, mohou je vSak
nést pouze nckteré bytosti. Navic ne kazda bytost, ktera je mtze nést,
je muze také pouzivat. Pokud bytosti mohou nést predméty a kouzla,
mohou si jejich karty ponechat na své karté kontroly. Jenom nékolik
vybranych bytosti dokaze sesilat kouzla, coz znaci symbol schopnosti
sesilani kouzel v pravém hornim rohu karty.

vi. HKarty uddlosti

Vsechny balic¢ky zaiikavani a také balicek hloubeni obsahuji karty udd-
losti. Podzemni fise je ze samotné podstaty nestabilni, jedna se o smésici
chvégjiciho se kovu, kamene a ztuhlych ostatkd. Karty udalosti predsta-
vuji seismické otfesy Nekropole. BliZici se katastrofu spousti temné sily,
které odpoutali nekromanti vzyvanim svych pfisluhovacti a vysilanim
skupin drancovat temnotu. Obc¢as udalosti hraji v hra¢tv prospéch, jindy
vSak zmafi jeho plany a naplanované strategie.

Karty udalosti jsou vzdy otocené na $iiku:

vii. Zhratby na bavtdch

Zkratky D12 a D4 se pouzivaji k oznaceni hodu dvanactisténnou ¢i Ctyf-
sténnou kostkou. Véta na kart¢ mtze naptiklad znit ,,Umistéte dilek D12
poli od Jamy.“, coz zkracené znamena ,,Hod’te dvanactisténnou kostkou
a umistéte dilek ve vzdalenosti tolika poli od Jamy, kolik padlo na kostce.*

viii. Jamy 3plozeni
Na nekterych dilcich hloubeni se nachézi pole, ktera jsou ve hie ozna¢ovana
pojmem ,.jdma 3plozeni“. Mezi takové pole patii i samotna Jadma. Jeli-
koz jsou propojeny s ndm neznamym svétem temnoty, ¢as od ¢asu tyto jamy
zplozeni vychrli celou skalu rozliénych véci. Jamy zplozeni vam mohou
poskytnout uzitecné suroviny a predmeéty, ale také mohou ze svych hlubin
zplodit zlovestné bytosti. Hraci by se méli mit na pozoru, pokud presunou
své skupiny prilis§ blizko k nékteré z jam zplozeni, mohou se zde totiz nena-
dale objevit ty nejtemnéjsi bytosti!

Nzyvani temne




ix. Hody e 3plozeni

Vysledek hodu kostkou urCuje, co se objevi na jamach zplozeni.
V Nekropoli se jednd o pomérné casty ukaz a vyvola jej obvykle vy-
hodnoceni karty udélosti nebo vyhloubeni novych oblasti. V idedlnim
ptipadé by se hraci méli dobre seznamit se vSemi typy hodt ve hre. Pri-
nejmensim by vSak méli porozumét alespon hodim ke zplozeni:

Diageam bobu ke splozeni

Pti hodu ke zplozeni se hazi ¢tyrsténnou kostkou, a to rovnou dvakrat.
Prvni vysledek urci, jaky typ zplozeni nastane.

Prvni vysledek je ¢islo. které urci, zda bude zplozena surovina nebo

karta:

1 = kov, 2 = ostatky, 3 = temny zar, 4 = karta zatikavani

Pokud jako vysledek padla surovina (1-3), hod’te znovu cétyi'sténnou kost-
kou, abyste zjistili, jaké mnozstvi dané suroviny bude zplozeno. Pokud jako
vysledek padla karta zarikavani, hod’te znovu ctyfsténnou kostkou, abyste
zjistili, ze kterého balicku si mate kartu dobrat, viz nasledujici odstavec.

1 = balicek uplacent, 2 = balicek tvoteni, 3 = balicek vyvolavani, 4 = bali-
cek propasti
Kartu musite vytahnout z balicku, ktery odpovida hodu kostkou.

2. Ailky

Nize jsou vyobrazeny dilky hloubeni, na které hraci v pribéhu hry
narazi. Dilky pfedstavuji prichozi chodby a starodavné krypty. Vétsina
dilkti na sob€ nema cary, které by je rozdélovaly na jednotliva hexova
pole. Ptesto je povazujte za rozdélené podle nasledujicich obrazku:
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1. Rozlozte herni plan a umistéte jej doprostied stolu.

2. Zeton Krvavého oka (rudy sklenény Zeton) umistéte na po&ate&ni symbol probuzeni nachazejici se na stupnici probuzeni
v levém hornim rohu herniho planu.

3. Karty rozdélte do né€kolika balickti podle typu zobrazeného na jejich zadni strané.

4. Pokud hrajete hru poprvé, nebo chcete hrat méné slozitou hru, vyrad'te ze hry karty oznacené timto ¢ernym diamantem.

5. Pokud cheete, muizete pro svoji prvni hru také vytadit nasledujici karty. Vyhnete se tak moznym matoucim situacim:
Balicek propasti: Astralni cerv, Mozkovka chapadlova, Vyvolani hnévu, Vzpoura otrokii
Balicek vyvolavani: Zvrdceny mentalista, obé karty Oviladnuti mysli, Nechutné sblizeni
Balicek Probouzejiciho se zla: ZIy stary cerny kozel

666. iluté disledné zamichejte vsechny balichy!

B

FHrvavé oko umistéte
na symbol probuzeni Yole 5 virem

Azoroud pEiprava hry pro tyéi hrdce



7. Balithy zafibavani umistste pobliz herniho planu v nasledujicim - I\clyni ,Si kaid}'i hra¢ i Olli J.'ednu be}rvu a’Obdﬁ’i karty ,kontr(?}y,a sad}1 ?e'
pofadi zleva doprava. U kazdého baliku ponechte volné misto pro od- tond v této barve. Umisti si je pobliz herniho planu v néasledujicim poradi:
hozené karty.

Balicek Balicek Balicek Baliek Nekromant Skupiny (v pofadi I az V)
uplaceni tvoreni vyvolavani propasti

Poté umistéte bali¢ek hloubeni vedle balickii zaiikavani. Na druhou Hrééiv si také zvoli jeden dilek

stranu herniho planu polozte n&kolik b&znych dilki hloubeni tak, aby ~doupéte:

byly pfistupné vS§em hracum.

8. Rozd¢lte zetony surovin na hromadky podle typu a umistéte je pobliz

herniho planu tak, aby byly také pfistupné vsem hractiim. Nezapomerite,

ze kazda surovina ma Zetony v hodnoté 1, 3 a 5.

Ostatky Temny Zar

Zbyvajici balicky, zetony toulavych nestvir a zetony hloubeni také
umistéte pobliz herniho planu. Nezapomeiite také na dvé dvanactistén-
né a jednu Ctyfsténnou kostku (dale v pravidlech budou kostky oznaco-
vany jako D12 a D4).

Zbyvajici komponenty, jako jsou Zetony Probuzeného zla, zetony

Ochrancty, zetony trvani, zeton zhnoucich o¢i, zeton zelezné brany nebo @fﬁﬁnm’ sdl . L e

zeton praporu, muzete vratit zpét do krabice. Vite, kde je najdete, az

je budete v priibéhu hry potiebovat. Pozn. prekl.: Zeton praporu byl Chodba

autory vytvoren pro dodatecné scéndre. V samotné hie Cave Evil jej

nevyuzijete. Majitel hry kazdému hraéi nahodné rozda jednu kartu nmekromanta.

Tato karta predstavuje samotného hrace. Nyni se mtizete ostatnim pied-

stavit. Odted’ disponujete tim nejtajnéjSim zapovézenym poznanim
z nejtemnéjsich koutt svéta. ..
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Ale nejdéinv musite pokratovat

v piipravé hry...

10. Hraci umisti licem nahoru svoji kartu nekromanta na nekroman-
tovu kartu kontroly (oznacenou pismenem N).

Poté kazdy hra¢ obdrzi z malého balicku Nekromnicht jednu kartu Ne-
kromnicha, z balicka zatikavani dvé karty uplaceni, jednu kartu tvore-
ni a jednu kartu vyvolavani. Tyto karty jsou pocatecnimi kartami v ruce
hrace. ¥leukazujte je svym protibeatiom! Pokud by néktery z hracii
obdrzel kartu udalosti, odhodi ji do krabice a dobere si ze stejného ba-
licku novou kartu (v pripade dalsi udalosti proces opakuje).

Pocate¢ni karty v ruce kazdého hrace:
1 karta Nekromnicha, 2 karty upldceni, 1 karta tvoreni, 1 karta vyvolavani

Co 3a bytost se mige vyplazit 3 chaosu balitki za¥ikavani?

M. & nyni musi hrdci
gsestavit samotnou jeskyni!

Pozndmba: Viechny dilky hloubeni MUSI byt umistovany na herni
plan tak, aby odpovidaly hexové siti na planu (viz obrazek nize). Bé-
hem hry mohou byt dilky hloubeni umistény také mimo herni plan,
vzdy ale musi byt natoceny tak, jako by hexova sit’ pokracovala za hra-
nice herniho planu. Béhem ptipravy hry je dovoleno umistit doupata
tak, Ze se budou nachazet mimo herni plan. Dilky hloubeni véetné dou-
pat mohou byt umistovany tak, Ze pirekryji stupnici probuzeni. Pii
posunu zetonu Krvavého oka proto pocitejte s tim, ze se stupnice pro-
buzeni muze nachazet pod dilky. V takovém piipadé Zeton premistéte
na dilek zakryvajici stupnici, a to na stejné pole, na kterém by se pole
s virem puvodné nachazelo.

Pro urychleni tvorby jeskyné mohou hraci vyuzit vzorové priklady na
strané 5 a pripravit hru podle odpovidajiciho poctu hraci. V takovéem
pripade preskocte na odrazku V. Pocdtecni zplozeni!

vvvvv

zaCina hru a ziska Zeton zacinajiciho nekromanta. Tento hrac je pova-
zovan za prvniho hrace a vSechny cykly budou zac¢inat od ng;.

Aloubd chodba

II. Poc¢inaje prvnim hracem a dale po sméru hodinovych rucicek vsich-
ni hra¢i umisti svoji dBloubou chodbu a Boupe tak, aby byly spojeny
s Jamou. Dlouh4 chodba musi ptiléhat k oblasti s JAmou, nesmi se
vSak dotykat vice nez dvou jejich vzajemné sousedicich poli. Pri hre
3—4 hrdacii musi kazdy hracé umistit svou dloubhow chodbu ve vzda-
lenosti nejmeéné 3 pole od dlouhé chodby protihrdce. Pri hie 2 hraci
nejméné 6 poli od protihrace.

Roupe

II1L. Poté, co kazdy hra¢ umistil dlouhou chodbu, umisti také Doupe.
To musi umistit k volnému konci chodby. Doupé ma pouze jeden ote-
vieny prichod o délce tii poli (celkem se vSak uvniti doupéte nachazi
deset poli). Zbyvajici zubaté okraje predstavuji neprostupné haldy zmrz-
1, roztavené a prohnilé oceli, které nelze hloubenim prekonat.

Vchod do doupéte musi byt umistén tak, aby piiléhal k volnému konci
dloubé chodby. Volny konec chodby se smi dotykat nejvyse dvou poli
doupéte. Dilek doupéte musi byt natocen tak, aby odpovidal hexové siti
na hernim planu.

Dilky obecné musi vzdy obdpovidat hexoné siti pod nimi, jak je zna-
zornéno vyse na obrazku vlevo. Umistit dilky tak, jak je znazornéno na
obrazku vpravo, nelze!



Frimni sél a chodba
IV. Poté, co kazdy hra¢ umistil dlouhou chodbu a doupé, umisti také své
dilky thodby a tetinnibo sdlu. S umistovanim nyni za¢ina posledni
hrac¢ a pokracuje se proti sméru hodinovych rucicek. Dodrzujte také
nasledujici pravidla:

* Chodba musi byt umisténa dfive nez trinni sal.

* Chodba musi byt umisténa tak, aby priléhala k oblasti s Jamou. Zaro-
ven mezi chodbou a dlouhou chodbou musi byt neprozkoumana oblast
o Sifce alespon 1 pole (dilek nesmi prekryt dlouhou chodbu).

Ke konci chodby umistéte trinni sl a ujistéte se, ze se dotyka nejvyse
dvou poli chodby.

Treainni sal musi od kteréhokoli doupéte, chodby, dlouhé chodby nebo
jiného trinniho salu dé€lit neprozkoumana oblast o §ifce alespon 1 pole.

Trinni sal nejblize k prvnimu hraci budeme v textu dale oznacovat
jako trinni sal 1. Po sméru hodinovych rucic¢ek pak ostatni trinni saly
oznacujeme 2, 3 a 4.

V. Potateini 3plozeni

Poté, co byly vSechny dilky umistény, provede prvni hrac hod &e 3plo-
3eni (podle pravidel uvedenych v oddile Zakladni herni mechanis-
my nastr. 2). Hod provede pro kazdou jému 3plozeni zvast, ato véetnd
samotné Jamy. Zplozené suroviny, bytosti, pfedméty ¢i kouzla umisté-
te pfimo na pole jamy zplozeni, pro kterou byl hod proveden. Zplozené
karty umistéte licem nahoru na herni plan pobliz ptislusné jamy zploze-
ni. Vezméte dva Zetony toulavych nestvir se stejnym pismenem. Jeden
z nich umistéte na zplozenou kartu, druhy na pole jamy zplozeni, pro
kterou byl proveden hod. Pokud doberete kartu udalosti, vyradte ji ze
hry a okamzité doberte novou kartu (v pripade vytazeni dalsi udalosti
proces opakujte).

Priklad hodu ke zplozeni: Jiri provddi hod ke zplozeni v triinnim sdle.
Pri prvnim hodu D4 padne cislo 2 (ostatky). Pri druhém hodu padne cislo
3. Umisti tedy do trunniho salu na pole jamy zplozeni tri Zetony ostatkii.
V dalsim trunnim sdle pri prvnim hodu padne cislo 4 (karta). Pri druhém
hodupadne cislo 1 (balicek upldceni). Jirivytahne z balicku uplacent kar-
tuudalosti. Okamzité ji ze hry vyradi a vytahne novou kartu. Je to Krysak.
Umisti kartu Krysaka licem nahoru na neprozkoumanou oblast na her-
nim planu pobliz triinniho salu a vyuzije dvojici Zetonii toulavych nestviir
s oznacenim B, jeden umisti na kartu a druhy na jamu zplozeni v triin-
nim sdle (Krysak je tedy nadale predstavovan zetonem B na hernim
planu).

12. Nyni vsichni hrac¢i umisti sviij zeton nekromantovy skupiny
(oznadeny pismenem N) na Brystal moci ve svém doupéti. Kry-
stal je totiz nebromantovou Zivotni silou. Na téchto polich ne-
kromanti zahaji hru.

13. Hradisi ze zasoby mohou vzit libovolné tfi suroviny s hodnotou 1.
Suroviny si umisti na kartu nebromanta. Tyto suroviny povazujte
za suroviny nesené samotnym nekromantem.

Nakonec prvni hra¢ vytdhne horni kartu z bali¢ku péti karet Pro-
bouszejiciho se 3la. Aniz by se na ni podival, umisti ji licem doli
na herni plan pobliz symbolu probuzeni. Zadnij 5 hrati se ne-
smi na tuto kavtu behem byy podivat. Pokud si hraci chtéji
zahrat kratsi hru, doporucujeme si nahodné vybrat jednu z dvojice
karet Jama vécné temnoty a Nejtemnéjsi zla mrcha!

Zlo dloubo fekalo, ansak nyni je pipravens...

ilrnm’ braf zatind osnovat své temné plany...

HKroky navic pii pripravé hry pro 2 a 3 hrdfe

Ve hie dvou hrac¢u kazdy hra¢ obdrzi 2 trinni saly a 2 chod-
by, které musi umistit. Hraéi se domluvi, zda druhou dvojici dilkt
umisti hned po umisténi svého prvniho trinniho salu, nebo jestli se
v umistovani budou stfidat.

Ve hre ti'i hracia pred umisténim jakéhokoli vlastniho doupéte,
dlouhé chodby, trinniho salu nebo chodby umistéte jednu chod-
bu tak, aby pfiléhala k oblasti s Jamou. Chodba musi sméfovat do
mist, kde by sed¢l ctvrty hrac (nebo do sméru, na kterém se vSichni
hraci shodnou). Trinni sal umistéte tak, aby ptimo priléhal ke konci
chodby.

Ve hie tedy budou vZdy vSechny ¢étyfi triinni saly, nehledé na
pocet hracu.




Prubiy hry

Hra €ave Euil se hraje na eykly. B&hem jednoho cyklu vsichni hra-
¢i vyhodnoti sviij tah, a to po¢inaje prvnim hracem a dale po sméru
hodinovych rudiéek. Poté, co vsichni hradi odehraji svijj tah, ¥eton
Hrvaveho oka na stupnici probuzeni posuiite na nasledujici pole
s virem (ve sméru hodinovych ruéicek). Pak odehrajte dalsi cyklus. Hra
kon¢i ve chvili, kdy se v Nekropoli nachazi pouze jeden nekromant,
NEBO jakmile Srvavé obo dokonéi sviij okruh, probudi zlo a néktery
z nekromantu splni pozadavky Probuzeného zla.

Béhem svého tahu mize hra¢ provést spoustu véci. Poradi, ve kterém
mohou probéhnout, je vSak rozdéleno do nekolika fazi. Ne vSechny
faze musi nutné v kazdém kole nastat.

V kazdém tahu musi byt dodrzeno nasledujici poradi fazi:

1. Souboj se sousedicimi protihraci nebo toulavymi nestviirami
2. Dobrani karty zafikavani (POVINNE)
3. Akce skupiny

4. Vyhodnoceni udilosti (POVINNE, pokud byly v tahu
tazeny néjaké udalosti)

Poté, co vsichni hraci odehraji svij tah, cyklus konci. Zeton Broave-
bo oka na stupnici probuzeni posutite na nasledujici pole s virem (ve
sméru hodinovych rugi¢ek). Jakmile Krvavé oko dosahne symbolu
odbaleni, otodte kartu Probouzejiciho se zla licem nahoru. Hradi si
kartu prohlédnou a za¢nou se pfipravovat na probuzeni zla. Jakmile
zeton Krvavého oka dosahne symbolu probuzeni, stane se karta Pro-
bouzejiciho se zla aktivni. Podrobnosti o vSech Probuzenych zlech si
mohou hraci precist na str. 31-34. Hraci se mohou pokusit pozadavky
Probuzeného zla splnit. Pokud se to nékterému z hrac¢u podafi, ve hie
Zvitézi.

Hragi se mohou kdykoli pokusit 3abit ostaini nekromanty. Nekro-
mant muze byt zabit pfi souboji se skupinami ostatnich protihract nebo
s toulavfmi nestviivami nachazejicimi se na hernim planu. Dalsi
ponékud odvazny a vychytraly zptsob, jak mize hra¢ zabit jiného ne-
kromanta, spociva v proniknuti do nepratelského doupéte, kde pfi sou-
boji zni¢i jeho Brystal moci. Znideni krystalu okamzité usmrti daného
nekromanta, bez ohledu na to, kde se nachazi.

Vitézem se stane posledni preZivs$i nekromant, nebo premozitel Pro-
buzeného zla.

Pokud si ptejete zacit hrat co nejrychleji, prectéte si text této barvy.

ﬁN $dze tahu %h

Jak jiz bylo uvedeno vySe, béhem svého tahu musi hraci dodrzet nasle-
dujici poradi fazi:

M2

Adze 1. Souboj se sousedicimi protihradi nebo toulavymi nestoi-

rami (POVINNE, POKUD SOUSEDITE SE SKUPINOU PROTI-
HRACE NEBO TOULAVOU NESTVUROU)

Tuto fazi musi provést pouze hrac, jehoz skupina na zacatku jeho tahu
sousedi s nékterou ze skupin protihraée nebo s toulavou nestuiirou.
Tento souboj musi probéhnout pred dalsi fazi tahu.

Hrac v této fazi nemiize presouvat své skupiny. Nemuze tedy presunout

jiné skupiny tak, aby pfed samotnym soubojem ziskal vyhodu podpo-
fen¢ho utoku. Podpotfeny souboj vSak muze nastat, pokud protihracova
skupina nebo toulava nestvira sousedi s vice nez jednou skupinou hra-
¢e na tahu (viz Podpoteny souboj na str. 18—19).

Pokud méa skupina potfebné suroviny, hra¢ si toulavou nestviiru muze
misto souboje najmout. Pokud to situace umoziiuje, mohou si sou-
sedici skupiny suroviny navzajem piedat. Jak ale bylo uvedeno vyse,
skupiny se v této fazi tahu nesmi piesouvat. Pfedavat suroviny tedy lze
pouze mezi praveé sousedicimi skupinami hrace na tahu. Hrac¢ se také
muze rozhodnout, Ze si toulavou nestviiru podmani. Aby si hra¢ mohl
toulavou nestviiru najmout nebo podmanit, musi mit prazdnou &artu
kontroly (viz Omezeni velikost skupiny na str. 12).

Po souboji tah hrace pokracuje. Skupiny, které se v této fazi ucastni-
ly souboje, najimaly nebo podmaiiovaly, se NESMI béhem faze akce
skupiny presouvat a nemohou az do dalSiho tahu provadét akce skupin
(vyjimku tvofi sbirani a pfedavani kouzel, predméti nebo surovin, viz
str. 23). Akce souboj, podpofeny souboj, najimani a podmanéni budou
vysvétleny v pozdé€jsich ¢astech pravidel. Sbirani a predavani predmé-
ti, kouzel nebo surovin bude také vysvétleno pozdéji.

Fdze 2. Dobrani karty zafikavani (POVINNE)

Touto fazi obvykle zahdjite svtj tah. Hrac si dobere jednu kartu z vr-
chu jednoho ze ¢tyt balicku zafikavani, podiva se na ni a rozhodne se,
zda si kartu ponecha, nebo ji odhodi, diky ¢emuz ziska JEDEN typ
suroviny uvedené u spodniho okraje karty. Zvoleného typu suroviny
ziska takové mnozstvi, kolik ukazuje ¢islo na karté.

Pokud se hra¢ rozhodne si dobranou kartu ponechat, vezme si ji do
ruky. Hra¢ mize mit v ruce NEOMEZENY pocet karet. Poté, co si
hra¢ kartu vezme do ruky, pokracuje dale fazi 3.

Pokud se hra¢ rozhodne kartu odhodit, aby ziskal n¢kterou ze surovin,
odhodi kartu licem nahoru do odhazovaciho balicku nachdzejiciho se
vedle balicku, ze kterého kartu dobral. Poté si miZe vzit na karté uvede-
ny pocet JEDNOHO typu suroviny. Na karté mohou byt uvedeny az tfi
rizné suroviny. Hrac si z prislusné zasoby vezme zetony v hodnoté zvo-
leného typu suroviny. Poté, co si suroviny vezme, pokracuje dale fazi 3.

Priklad: Cenék si z balicku propasti dobere kouzlo Oslepujici krystal.
Na karté je uvedena jeji cena o hodnoté 3 kovy a I temny Zar. Cenék se
rozhodne kartu odhodit a vzit si 3 kovy. Z hromddky si vezme 3 kovy,
kartu Oslepujici krystal odhodi vedle balicku karet propasti licem na-
horu a pokracuje fizi 3. Cenék ziskd pouze jeden typ suroviny, ne oba
dva!

Namisto dobrani si karty z nékterého balicku zarikavani se hrac
muze rozhodnout dobrat si jednu z vrchnich karet lezicich licem nahoru
na nékterém z odhazovacich balickt zatikavani. Tuto kartu si vSak musi
ponechat a nesmi ji vymé&nit za suroviny.



Yytageni kavty uddlosti beébem faze dobrani barty zatibavdni
Pokud si hra¢ dobere kartu udalosti, umisti ji licem nahoru pobliz své
herni oblasti a OKAMZITE si ze stejného balicku dobere novou kartu.
Pokud si dobere dalsi kartu udalosti, opét si ji ponecha a dobere si dalsi
kartu. Takto musi pokrac¢ovat, dokud si nedobere kartu, na které je uve-
dena cena v surovinach (tzn. bytost, kouzlo nebo predmét).

Béhem faze 4 pak hra¢ aktivuje vSechny karty udélosti v poradi,
v jakém je z balicku vytahl. Vytazené karty udalosti si hra¢ mtize precist
a psychicky se pfipravit na jejich nasledky, které se projevi ve fazi
4 jeho tahu (viz faze 4 na str. 24).

Pozndamka: Pokud hrac nekolikrdt za sebou vytahne kartu udalosti, na-
zyvame tento jev fraktdalni zplozeni. Steny i podlaha jeskyné se prudce
otrasaji a v jamdch probublava hnilobny kal. Uddlosti se umistuji licem
nahoru pobliz hrace v poradi, v jakém je vytahl. Jakmile si hrac dobere
kartu, na které je uvedena cena v surovindch, otesy ustanou. Nasledky
se vSak projevi ve fazi 4.

Obsal balithn zatibdvdani

Pokud chtéji mit nekromanti nad&ji na vitézstvi, musi se spoléhat na své
prisluhovace, kteti budou vykonavat jejich hanebné piikazy. Nekromanti
mohou uplacet, tvorit nebo vyvolavat bytosti, které je poté budou poslou-
chat. Rtizné zpusoby ziskavani ptisluhovact predstavuji jednotlivé balic-
ky zarikavani.

Salitek upldaceni: Predstavuje prodejné bytosti, které Ize uplatit, aby pro
vas pracovaly. Na kazdé kart¢ v balicku uplaceni se mezi surovinami vy-
skytuje kov. Pokud hra¢ potrebuje kov, mél by dobirat z tohoto balicku.
Také zde naleznete mnoho malych bytosti se schopnosti hloubeni. Sance na
vytazeni udalosti je mala.

Halitek twofeni: Predstavuje probuzené nemrtvé a bytosti stvofené
z raznych ¢asti t€l, kosti, krve a jinych télnich tekutin. Na kazdé karte
v balicku tvofeni se mezi surovinami vyskytuji ostatky. Pokud hrac¢
potiebuje ostatky, mél by dobirat z tohoto balicku. Také zde naleznete
mnoho ohavnych bytosti a nepfeberné mnozstvi predméti. Je pravdé-
podobné, Ze si vytahnete nékterou z udalosti.

#alitel vyvolavani: Predstavuje temné bytosti povolané z nejtemngj-
Sich hlubin jeskyné. Na kazdé karté v balicku vyvolavani se mezi surovina-
mi vyskytuje temny zar. Pokud hrac¢ potrebuje temny zar, mél by dobirat
z tohoto balicku. Také se zde ukryvaji velci a magicti démoni a jiné temné
ohavnosti. Hrace hledajici zapovézené poznani nepochybné potkaji priser-
né udalosti.

Saliteh propasti: Tento balidek je &iry thaos. Nikdo nemize pie-
dem odhadnout, co vSechno se muze piihodit, kdyZ hrac¢i sdhnou po
techto kartach. Naleznete zde karty z predchozich tii balicku, ale také
karty, které se vymykaji veskerym oc¢ekavanim. Hrlzy ¢i stejné ohav-
né dary, které pochazeji ze samotné propasti. Krvavé zastupy bytosti
a vSech typt surovin. Tento balicek predstavuje jeskynni stény a chodby
otféasajici se zlobou, kdykoli se néktery z lichli opovazi vzit si presprilis
z panstvi vééného zla. Otekanejte, 5¢ nastane mnobo udalosti!

Ndze 3. AXbee shupiny!

Jak bylo uvedeno v sekci Zakladbni hexni mechanismy, shupi-
ny jsou hromadky karet, které maji hraci umisténé na svych hartdch
Bontroly. Tyto hroméadky v pribéhu hry zlistdvaji na kartach kontroly
pobliz hrade a na hernim plénu je predstavuji Setony shupin. Béhem
tahu smi kazda skupina provést nejvySe JEDNU akei. Skupina ale
také zadnou akci provést nemusi.

Kromé jedné bézné akce mize skupina provadét také Cinnosti jednot-
livych &lenti skupiny. Cinnosti jako piesun, zvldstni schopnosti bytosti
a predméti, sbirdni surovin a predavani surovin lze béhem tahu mezi sku-
pinami provadét bez omezeni. Hrac nemusi aktivovat skupiny po jedné
a dokoncit akce a cinnosti jedné skupiny driv, nez aktivuje dalsi skupinu.

Skupina miiZze provést akci, pokud mé na své karté kontroly alespon
jednu Bavtu bytosti. Na zagatku hry ma tedy moznost provést akci pou-
ze nekromantova skupina. Nékteré akce jsou zavislé na typu bytosti ve
skupiné (kopac, kouzelnik atd.). Skupina mtize béhem tahu provést jednu
z nasledujicich akci:

a. Vzyvani: vykladani karet bytosti, pfedméti a kouzel z ruky hrace.
Tuto akci smi provest pouze nekromant.

b. Soustiedéni: dobrani dalsi karty z libovolného balicku zafikévani,
kartu si hra¢ musi ponechat. Tuto akci smi provést pouze nekromant.

c. Sesilani kouzel: smi provést skupina obsahujici bytost se schopnosti
sesilat kouzla.

d. Hloubeni/zavaleni: smi provést skupina obsahujici bytost se schop-
nosti hloubeni.

e.f.g. Souboj: mtze se jednat o bézny souboj, podpotfeny souboj nebo
utok na dalku.

h.i. Najimani/Podmanéni: podplaceni nebo zbiti toulavych nestvur
k poslusnosti.

pokrocila akce j. Obétovani: pouze pri hie pro pokrocilé hrace!

pokrocila akce k. Podporené hloubeni: pouze pri hie pro pokrocilé hrace!

Vsechny skupiny mohou navic provadét dalsi cinnosti jako naptiklad
presun, sbirdani surovin nebo predavani surovin. Sbirat a predavat
suroviny mohou vSechny bytosti. Sbirat a predavat predméty a kouzla
vSak mohou pouze nékteré bytosti. Nékteré bytosti a pfedméty mohou
také vyuzivat své zvlastni schopnosti. Zadna z téchto ¢innosti se nepo-
vazuje za akci a Ize ji béhem faze 3 libovolné provadet.
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YPokratovdni oddilu Kkee skupiny ...

Cinnosti jako sbirani surovin a p¥edavani surovin mohou byt pro-
vedeny pred provedenim akce skupiny, béhem ni i po ni. Tyto ¢innosti
mohou dokonce byt provedeny béhem akci jinych skupin. To stejné
plati také pro dalsi ¢innosti jako presun a zvlastni schopnosti bytosti
a predmét, ty vSak mohou byt ovlivnény urcitymi dalsimi pravidly.
Vsechny zminéné ¢innosti mohou byt provedeny pouze béhem faze 3.

Bytosti se mohou piesouvat do jinych skupin (pod podminkou, Ze spolu
skupiny sousedi a ze se ve skuping, do které bytost prechazi, nacha-
zi dostatek mista) nebo vytvaret nové skupiny (v pfipade, ze ma hrac
prazdnou kartu kontroly), a to pfed tim a ¢asto také poté, co jednotlivé
skupiny provedou své akce. Piesun, sbirani surovin, pifedavani su-
rovin a schopnosti bytosti budou podrobnéji vysvétleny dale ve svych
vlastnich oddilech

& Wzyvani

Tuto akci smi provést pouze nekromantova skupina.

Ze samotnych hlubin propasti a temnych chodeb jeskyné vzyvaji ne-
kromanti do svych fad bytosti, predméty a kouzla, ktera jim pomo-
hou podrobit si celou jeskyni.

Touto akci mtize hrac v roli nekromanta z ruky vylozit ziskané karty
zafibdvani. Provede to tak, Ze zaplati cenu v surovinich uvedenou
u spodniho okraje karty. Akci vzyvdni smi provést pouze nekromant.
Nekromant smi pomoci jedné akce vzyvani vyloZit libovolny pocet
karet. Nekromantova skupina vSak musi mit dostatek surovin, aby
cenu, uvedenou u spodniho okraje karet, mohla zaplatit. Pro vylozeni
novych bytosti musi mit hra¢ bud’ volné misto v nekromantove skupi-
n¢é, nebo musi mit volné misto v sousedici skupiné, nebo hra¢ musi mit
prazdnou kartu kontroly (podle toho, kam chce novou bytost vylozit).

Uvedenou cenu lze zaplatit pouze surovinami, které nese nelbroman-
tova skupina! Suroviny nesené jingmi skupinami nelze pro zaplaceni
pouzit. Sousedici skupiny vSak nekromantovi mohou suroviny predat
jesté predtim, nez provede akci v3wvani. Suroviny, které nekromant
pfi vzyvani pouzije, umistéte zpét do ptislusnych zasob.

Jakmile je za bytosti, pfedméty a/nebo kouzla zaplaceno a pripadné
dojde k posunu Krvavého oka, vybrané karty umistéte bud’ do nekro-
mantovy skupiny, na prazdnou kartu kontroly, nebo na kartu kontroly
skupiny sousedici s zetonem nekromantovy skupiny. Hra¢ mize vyuzit
libovolnou kombinaci téchto tfi moznosti.

I. Pokud hra¢ vyloZi kartu do nekromantovy skupiny, musi ji umis-
tit navrch hromadky na karté kontroly nekromanta. Hra¢ musi dodrzo-
vat omezeni pro velikost skupiny (vysvétleno dale).

I1. Pokud hraé chce vytvorit novou skupinu, umisti kartu/karty na
prazdnou kartu kontroly. Odpovidajici zeton skupiny umistéte na herni
plan na pole sousedici s Zetonem nekromantovy skupiny. Aby mohla
byt nova skupina vytvorena, musi hra¢ na kartu kontroly vylozit ales-
pon jednu kartu bytosti.

I11. Pokud hra¢ pridava kartu k jiZ existujici skupiné, Zeton této
skupiny musi na hernim plinu sousedit s Zetonem nekromantovy sku-
piny a zarovenn musi mit skupina dostatek volného mista (viz Omezeni
velikosti skupiny na nésledujici stran¢).

1"

Nekromantova skupina a skupiny jeho prisluhovacii se povazuji za sou-
sedici, pouze pokud spolu sousedi jejich Zetony skupin na hernim planu.
Poloha karet kontroly umistenych pred hracem (N, I, II, I1I, IV, V) nema
na posuzovani sousedicich skupin zadny vliv.

Pokud hra¢ vytvoftil novou skupinu, miize tuto skupinu vyuzit a ihned
s ni provést néjakou akei.

Pokud hrac ptidava karty do jiz existujici skupiny, tato skupina miize
provést akci pouze v pripadé, Ze ji v tomto tahu dosud neprovedla.

Nekromant ma pouze Sest karet Gontroly skupin (pst ocislovanych
a jednu nekromantovu oznacenou pismenem N). Pokud je vSech Sest
skupin plnych, nebo je plna nekromantova skupina a ostatni existujici
skupiny se nemohou pfesunout na sousedici pole tak, aby do nich ne-
kromant mohl pfidavat karty, nekromant nesmi provadet akci vzyvani.

Flehbromant se vozhoduije, ktera 3 obavnosti stoji 3a v3YvdnN...




Jak funguiji skupiny

Na hernim planu zabird kazda ze skupin ovladanych nekromantem
vzdy prostor pouze jednoho pole. Kazdé pole predstavuje prostor, ktery
dokaze pojmout urcité mnozstvi bytosti o urcité velikosti.

Velka
bytost

3 malé
bytosti

1 stiedni
a 1 mala bytost

Drobné
bytosti

Wmezeni velibosti skupiny: Slozeni skupin musi odpovidat vzdy
jednomu z nasledujicich usporadani:

- 3 malé bytosti

- 1 mala bytost a 1 sti‘edni bytost

- 1 velka bytost

* Drobné bytosti zabiraji zanedbatelny prostor, a proto mohou omezeni
velikosti skupin ignorovat.

LYémonicky peine
Vo, 43

i

4,

A agnetichy
crunowy Ramen

iﬁ:hluit; @
R i

= £y

o i T

= Yromuyslend hlnuhe

Skupina obsabuje 1 stiedni
a 1 malou bytost. Shupina je
PLIA.

Shkupina obsabuje 2 malé
bytosti, mobla by bijt dopinéna

jeste jednou malou bytosti. aviab pouivat mude youse

1 predmet.

Skupina miu3e nést a pouivat
4 piedmity/kousla.

Shupina pravé nese 1 p¥edmit
a 1 bouzlo.

Sesilat Bouzla miuze pouze nekromant.
Rychlost piesunu: 3

RAychlost piesunu: 3

Shupina miuse nést 2 piedmity,

Skupina pravé nese 1 piedmét.

Na jednom poli herniho planu nilidy nesmi stat dvé a vice skupin.
Dvé a vice skupin se v§ak miiZe sloucit do jedné skupiny, pokud jim
to jejich velikost umoziuje (viz Pfesun na str. 21).

Predméty a kouzla mohou byt ke skupinam umistény, pouze pokud jsou

bytosti schopny je nést nebo nést a pouzivat. Pokud je bytost schopna
nést, mize nést bud’ predmét, nebo kouzlo, ne oboji zaroven (vyjimkou

je pripad, kdy je schopna nést vice nez jeden predmeét nebo kouzlo, v ta-

kovém pfipadé mize nést jejich libovolnou kombinaci do vyse limitu).
HaZdd bytost mige nést neomezeny] pocet surovin.

Pokud chce hra¢ pomoci akce B3yBani vylozit kartu do nekromantovy
skupiny, musi dbat na omezeni velibosti shupiny. Samotny nekro-
mant se povazuje za malou bytost.

Pravidlo vzyvani a presunu — Pokud se nekromant pred akei v3sani
nebo po ni presouva, nova skupina nebo jiz existujici skupina, ktera ziskala
kartu s bytosti, se v tomto tahu jiz nesmi presouvat (ptedavani predméti/
kouzel vzniklych akci vzyvani je vSak povoleno). Nove vznikla skupina
muze proveést nékterou z akei, existujici skupina vSak smi provést akci,

pouze pokud v tomto tahu zatim zadnou akci neprovedla (viz Pfesun na
str. 21-22).

Piiklad karet bontroly se tiemi shupinami

.ﬂuqlas-nui frru @
a3

W

¢'l:||m1.'| opax '

Prazdna karvta kontroly.

Shupina obsabuije 1 velbou by-
tost a je PLITA. Drobna bytost
nezabiva misto ve skuping.

Skupina nemnge nést Zadné
piedméty/kousla.

Stinny] opar mie sesilat
kouzla, kterd nesou jiné bytosti
(sam toti¥ nema schopnost
nest).

Nypaseny] fers ma schopnost
bloubeni s vychlosti 2.

RAychlost piesunu: 4
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YPobratovani oddilu Pravidlo vzijuvdni a presunu...

Nova skupina nebo existujici skupina, do které vzyvani cokoli pfidalo,
se MUZE ptesouvat, pouze pokud se pied akei B3nani nebo po ni
nekromant nepresouval. Pokud se existujici skupina v tomto tahu jiz
presouvala a nevycerpala celou svoji rychlost pfesunu, miize po piidani
novych karet v ptesunu pokracovat.

Pokud nekromant 83 pouze do své vlastni skupiny, skupina se smi
presouvat, nové vylozené bytosti se vSak béhem tohoto presunu nesmi
oddeélit do vlastnich skupin (viz Rozdéleni skupiny v oddile Pfesun na
str. 22).

B. Soustiedini

Tuto akci smi provést pouze nekromantova skupina.

Pokud se nekromantova skupina béhem fd3e 3 nebude presouvat, hrac
si v ramci akce soustfedéni smi dobrat JEDNU kartu z libovolného
balitku zafibavani (tedy z karet licem dolil). Nekromant ob&tuje
presun, aby se mohl soustiedit.

Pokud hra¢ dobere kartu udalosti, umisti ji licem nahoru ke kartdm
udalosti tazenym dfive v jeho tahu (ziskanych béhem faze zatikavani).
Hra¢ musi pokracovat v dobirani, dokud nedobere kartu bytosti, pfed-
meétu nebo kouzla. Dobranou bytost, piredmét nebo kouzlo si hrac
musi

onechat. Soustiedéni nikdy neslouzi k ziskani surovin!

Priklad akce soustiredéni: Veronika se v tomto tahu se svoji skupinou
nekromanta nechce presunout, ani ji nehodla jinak vyuzit. Proto

s ni provede akci soustredeni a dobere si kartu z balicku tvoreni. Tuto
kartu si ponecha v ruce.

C. $resilani kouzel

Tuto akci mohou provést pouze bytosti se schopnosti sesilani kouzel!

£

Kterdkoli skupina, v niz je bytost se schopnosti sesilat kouzla (kou-
zelnik) a kterd je vybavena kouzlem, mize jako akeci kouzlo seslat.
Kouzly v8ak musi byt skupina vybavena pred provedenim své je-
diné akce. Nekromantova skupina nemiiZe pouzit akci vzyvani,
aby vytvorila kouzlo a ve stejném tahu je seslala. ¥{ekromant
muze pomoci vzyvani vytvorit kouzlo a predat je jiné skupiné s kou-
zelnikem. Pokud tato skupina v tomto tahu zatim neprovedla Zad-
nou akci, mize jesté ve stejném tahu kouzlo seslat. Kouzla nalezena
v jeskyni nebo na jamach zplozeni muze sebrat kterakoli bytost se
schopnosti nést. Sebrana kouzla mize seslat libovolny kouzelnik, ktery
je soucasti skupiny nesouci kouzlo. Kouzelnik smi sesilat pouze kouzla,
ktera nese jeho skupina.

Kouzelnik smi seslat tolik kouzel, kolik mize pouzit predméti. Kouzlo
nesené skupinou je povazovano za predmét. Kouzla lze seslat také be-
hem souboje, aniz by doslo k vyuziti akce sesilani kouzel. Toto pravidlo
bude dale vysvétleno v sekci Souboj (viz strana 16).

Priklad akce vzyvani: Jiriho nekromant se nepresouva. Jiri vzyva tri
bytosti (dve malé a jednu velkou), dva predmeéty a jedno kouzlo. Posune
Krvavé oko na stupnici probuzeni o tri pole s virem vpred, tedy

o0 jedno pole za kazdou ze tri vylozenych bytosti (viz obrdzek nize).

Poté vylozi jednu malou bytost ¥levydatend obavnost do skupiny 1,
kterd jiz obsahuje Bxvelatného videe a soused: s nekromantovou
skupinou na hernim planu (viz obrazek vyse). Ohavnost miize nést

predmeét, a tak Jiri do skupiny I vylozi jeden predmet, v tomto pripade
jde o Oslepuijici Brystal.

Poté vylozi velkou bytost na prazdnou kartu kontroly skupiny II1.
Je to Deakor. Miize nést jeden predmét, proto k nému Jiri vylozi
predmet Ostnaty] Stit. Umisti Zeton skupiny III na herni plan na
pole sousedici se Zetonem nekromantovy skupiny. Svého Drakora
presune o pét poli na pole sousedici s protihracovou skupinou II,
¢imz zahaji souboj, ktery se vyhodnoti po uplném vyhodnoceni této
akce vzyvani.

Nakonec Jiri vylozi posledni malou bytost do skupiny svého nebro-
manta. Nekromantova skupina nyni obsahuje dvé malé bytosti,
nekromanta o Yiekromnicha. Do tér0 skupiny také vylozi zbyva-
jici Bouzlo. Nejspise se bude hodit, protoze jak nekromant, tak Ne-

kromnich jsou kouzelnici.
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D. Hloubeni/zavaleni

L
Tuto akci mohou provést pouze bytosti se schopnosti hloubeni! %

Skupina obsahujici bytost se schopnosti hloubeni (kopag) se miize roz-
hodnout hloubit, nebo vytvofit zaval. Kopac je bytost, na jejiz karté je
v pravém hornim rohu vyobrazeny symbol krumpace. Rychlost hloube-
ni udava c¢islo uvedené pod timto symbolem.

Bloubeni umoziuje odhalit neprozkoumané oblasti herniho planu.
Zavaleni umoziiuje zavalit jiz existujici chodby a mistnosti zeminou
a horninou, a diky tomu opét vytvorit neprozkoumané oblasti. Zavalené
oblasti 1ze znovu vyhloubit.

Akce hloubeni je rozdélena do tii fazi, takze hrac¢i muze trvat nékolik
tahtl, nez ji dokonci. Faze hloubeni musi probéhnout v nasledujicim
poradi:

L Oznamte umysl a za¢néte hloubit/tvorit zaval

II. Pokracujte v kopani

I11.

Dokoncete kopani

I. Oznameni umyslu: Hra¢ oznami, jestli v ramci akce bude skupina
hloubit, nebo tvofit zaval. Aby mohl hra¢ hloubit, musi skupina stat
na poli sousedicim s neprozkoumanou oblasti. Hra¢ poté dobere horni
kartu z bali¢ku bloubeni, a aniz by se na ni podival, umisti tuto kartu
LICEM DOLU na kartu kontroly skupiny, ktera hloubeni provadi.
Poté na tuto kartu umisti 3 Zetony hloubeni. Pro tento tah je akce sku-

piny ukoncena, skupina zacala kopat. g __!.
Pokud hrac zapomene oznamit, jestli hlou- #

bi, nebo tvori zaval, ma se za to, ze hrdac provadi hloubeni!

II. Pokracéovani v kopani: Pfi nasledujicim tahu hrace musi hloubici
skupina pokracovat v kopani, tedy opct provést akei hloubeni, nebo
odhodit kartu hloubeni a na ni umisténé Zetony hloubeni. Sectcte hod-
noty rychlosti hloubeni uvedené na kartach bytosti ve skupiné a urcete
tak celkovou rychlost hloubeni. Hra¢ na zakladé této hodnoty z kar-
ty hloubeni odstrani odpovidajici pocet Zetoni hloubeni. Pokud na
karté néjaké Zetony hloubeni ziistanou, skupina musi s kopanim
pokracovat i v nasledujicim tahu.

Priklad: Cenék ozndmi, Ze bude hloubit. Celkovd rychlost hloubeni sku-
piny ma hodnotu 2. Dobere si kartu z balitku bloubeni a umisti ji
licem dolii na kartu kontroly hloubici skupiny. Navrch této karty umisti
3 zetony hloubeni. Tim dokonci svij tah. V pristim tahu bude schopen
diky rychlosti hloubeni o hodnote 2 odstranit z karty 2 Zetony hloubeni.
Pokud do hloubici skupiny piidate bytost nebo pi‘edmét s vyobra-
zenym krumpacem, zvySite celkovou rychlost hloubeni dané sku-
piny. To vsak plati, pouze pokud ptidané bytosti v tomto tahu zatim
neprovedly zadnou akci!

Priklad ¢&. 2: Veronicina skupina II, ve které se nachdzi ¥lelixomnicl,
hloubi. Nekromnich ma rychlost hloubeni 1. Béhem Veronicina tahu
Nekromnich z karty hloubeni odstrani jeden ze tri Zetonii hloubeni. Be-
hem svého pristiho tahu se BeYsak (s rychlosti hloubeni 1) presune
do skupiny s Nekromnichem. Skupina ma nyni rychlost hloubeni 2, diky
Cemuz odstrani zbyvajici dva zetony hloubeni, a akce hloubeni je do-
koncena!

Jakmile skupina zahaji kopani, nesmi se presouvat ani prova-
dét zadné akce, a to do té doby, dokud neni hloubeni ¢i zavale-
ni dokonceno, nebo dokud se nerozhodne misto hloubeni opustit.
Pokud skupina néjakou akci provede nebo se presune, kartu
hloubeni a Zetony hloubeni okamzité odhod’te. Cinnosti jako sbi-

rani a predavani surovin skupina provadét muze. Bytosti, které
v daném tahu provedly akci hloubeni, se nesmi piesunout do jiné skupiny.

Pokud v tomto tahu hloubici skupina zatim akci neprovedla, mohou
nekteré bytosti (vcetné bytosti se schopnosti hloubeni) opustit hloubici
skupinu a vytvofit tak skupinu novou, ptipadné se ptipojit k jiz existuji-
ci sousedici skupin€. V hloubici skupiné vSak musi ziistat alespon jed-
na bytost se schopnosti hloubeni, kterd bude v akci hloubeni pokraco-
vat. Pokud ve skupiné nezlistane zadna bytost se schopnosti hloubeni,
dojde k aplnému opusténi mista hloubeni. V takovém piipadé stejné
jako vyse odhod’te kartu a zetony hloubeni.

Pokud je na hloubici skupinu veden utok a skupina souboj preZije,
muze v hloubeni pokrac¢ovat podle béznych pravidel.

IIL. Dokonéeni kopani: Jakmile jsou odstranény VSECHNY Zetony
hloubeni, akce hloubeni je dokonéena a harta bloubeni se okamzité
oto¢i licem nahoru. Hra¢ poté na herni plan umisti na karté¢ uvedeny
dilek hloubeni.

Umisténi dilku hloubeni

Pokud otocite kartu hloubeni a zjistite, Ze se jedna o udalost, vezméte
si ji k sobé& (vyhodnocena bude ve $d3i 4) a okamzité vytdhnéte dal-
§i kartu hloubeni. Takto postupujte do té doby, nez si vytahnete kartu
s vyobrazenym dilkem hloubeni.

Na karté je znazorné€no, jakou c¢ast jeskyné se vam podarilo odhalit
nebo zavalit. Dilek hloubeni umistéte tak, aby sousedil se skupinou,
ktera akci hloubeni provedla. V ptipadé, Ze Slo o hloubeni, umistéte jej
stranou s jeskyni nahoru, v piipad€ zavaleni jej umistéte cernou (nepro-
zkoumanou) stranou nahoru.

* Hloubeni: dilek musi byt umistén tak, aby se jeho prvni pole nacha-
zelo na jednom z cernych neprozkoumanych poli sousedicich se sku-
pinou.

» Zavaleni: dilek musi byt umistén tak, aby se jeho prvni pole nacha-
zelo na nékterém z poli jeskyné sousedicich se skupinou. Poté se vSak
dilek nemusi nachazet pouze na jeskynnich polich. Muze libovolné za-
kryvat pole jeskyné a neprozkoumana pole.

V obou pfipadech nové umistény dilek musi odpovidat hexové siti na
hernim planu. Mtize prekryvat jiz umisténé dilky a byt natocen libovol-
nym zpusobem, musi ale za¢inat na poli sousedicim s hloubici skupi-
nou.

MDoupata hrac ani zddna z jam 3plozeni NIKDY nesmi byt cilem
hloubeni nebo zavaleni. Veskeré snahy o vyhloubeni ¢i zavaleni zmrz-
1¢ prohnilé oceli, kterd svymi zubatymi ¢epelemi obklopuje doupata,
jsou naprosto marné. Pokud hloubici skupina nemtize umistit sviy dilek
hloubeni, aniZ by piekryla jdmu zplozeni, doupé nebo jeho zdi, tvote-
né zubatymi zbytky oceli, jeji hloubeni ¢i zavaleni neni Gspésné. Musi
s akci hloubeni zacit nanovo, s nejvétsi pravdépodobnosti nékde jinde.

Novy dilek hloubeni mtize byt umistén i ptes jiné skupiny, toulavé
nestviry, predméty, kouzla a suroviny. Pokud jde o dilek hloubeni,
umistéte jejich zetony na noveé umistény dilek tak, aby byly umiste-
ny na stejném poli jako piedtim. Dilek s jdmouw 3plozeni musi byt
umistén tak, aby zadna ze skupin ovladanych hraci neskoncila pfimo
na jame zplozeni. Pokud jde o dilek zavaleni, umistéte Zetony na noveé
umistény dilek tak, aby byly umistény na stejném poli jako predtim,
a vyhodnot’te zptisobené skody:

1



Jako volitelné pravidlo miizete za kazdou bytost, kterd byla 3asalena,
hodit jednou D12. V piipade, ze kterékoli bytosti padne Cislo 1, celd
skupina nasledkem zévalu zemfe. Bytosti uvéznéné pod zavalem mo-
hou nadale provadét akce, nemohou se vSak presouvat nebo bojovat.
Pokud je zavalen nekromant, mize nadale provadét akci v3yvani
a vytvaret skupiny na sousedicich polich. Sousedicim skupinam uvéz-
nénym pod zavalem nelze predavat predméty, kouzla ani suroviny, a
stejné tak si je od nich nelze bréat.

Skupiny ovladané hraé¢i se mohou presouvat kolem skupin uvéznénych
pod zavalem, aniz by doslo k souboji.

Text na karté hloubeni

Na harté bloubeni je uvedeno, jaky typ hodu ke zplozeni ma hrac
provést. Hod urci, zda hra¢ v nové odkryté oblasti narazi na suroviny
nebo na toulavou nestviru (vétSinou po hloubeni nastava hod ke zplo-
zeni v nové odkryté oblasti). Hloubici hra¢ postupuje podle instrukci
na karté (podrobna pravidla naleznete v oddile Hody ke zplozeni na
str. 26).

Pokud dojde ke zplozeni surovin, hloubici skupina je okamzité ziska
a umisti na svoji Bartu ontroly. VSechny zplozené toulavé nestviiry,
predméty nebo kouzla v§ak umist'ujte na pole, které se na nove umisteé-
ném dilku nachazi od hloubici skupiny nejdale.

Pokud kvili tomu toulana nestwiira skonéi na poli sousedicim s ji-
nou skupinou tohoto hrace a tato skupina béhem tahu zatim neprovedla
akci, musi s nestviirou jesté v tomto tahu bojovat, nebo si ji musi
najmout ¢i podmanit. Pokud skupina uz né&jakou akci provedla nebo
pokud byla toulava nestvira umisténa na pole sousedici se skupinou
protihrade, bude se s ni tato skupina muset vyporadat v proni fazi
svého pristiho tahu (Faze 1. Souboj se sousedicimi protihraci nebo tou-
lavymi nestviirami).

Pokud by méla byt noveé zplozena toulavéa nestviira umisténa na stejné
pole, na kterém se nachazi skupina ovladand hra¢em, musi byt misto
toho umisténa na pole s ni sousedici.

Po umisténi dilku hloubeni se hloubici skupina muZe piesunout
o jedno pole do nové odkryté oblasti. Skupina provalila zed’ a ma
uréity dopfedny pohyb. Nejedna se o bézny presun, rychlost skupiny
proto nehraje roli. Skupina navic nesmi provést zadnou akci. Hloubici
skupina totiZ v ramci své akce hloubeni dokongila kopani.

Pokud ma byt taZena karta hloubeni v diisledku udalosti nebo kouz-
la, ignorujte veskery text na karté. Dilek znazornény na karté hloubeni
umistéte podle pokynt na karté udalosti (viz Udalosti na strané 24).

Pokud akce slouZila k vytvoreni 3avalu, ignorujte veskery text na
kart¢ hloubeni.

Ohamszité vyhloubeni

Pokud ma skupina rychlost hloubeni alesponi 0 hodnoté 4, mize ozna-
mit umysl bloubit nebo tvotit zaval a nasledné kopéani okamzité
dokoncit. Hra¢ si dobere kartu hloubeni a umisti dilek podle pravidel
hloubeni nebo zavaleni.

Takova skupina se mize p¥esunout na pole v dosahu jeji rychlosti
pfesunu a oznamit, ze hloubi nebo tvoti zaval. Akci hloubeni okamzi-
té dokonci. O jedno pole do nové odkryté oblasti se mtize presunout,
pouze pokud pied samotnym kopanim nevycerpala celou svoji rychlost
pfesunu.

Priklad umisteni dilku: Johanka ve svém tahu odebrala posledni Zeton hloubeni, a tim dokoncila kopani se svoji skupinou I, kde je Shtbener.
Otoci tedy kavtu bloubeni, kterou na hloubici skupinu umistila drive. Na karté je dloubad chodba. Protoze Johanka netvorila zdaval, ale
hloubila, umisti dilek stranou s jeskyni nahoru. Umisti dilek tak, aby se prvni pole nachdzelo na cerném neprozkoumanéem poli sousedicim s jeji
hloubici skupinou. Dilek prekryje cast trunniho salu, takze si musi davat pozor, aby jej neumistila tak, ze by prekryl jamu zplozeni. Umisti dilek
tak, ze prekryje Jiriho skupinu II, vzdalenou tri pole od ni. Tuto skupinu umisti navrch nového dilku na stejné pole.

Po umisténi dilku Johanka precte text na karté hloubeni. Dlouhd chodba vyzaduje hod ke zplozeni v nové odkryté oblasti. Johanka dvakrat
hodi kostkou a zplodi toulavou nestuvliew. Umist ji na pole, které se na nové umisténém dilku nachdzi nejdal od jeji hloubici skupiny (Zeton
J na obrdzku nize). Rozhodne se, zZe nechce vyuzit moznosti presunout se na novéem dilku o jedno pole dal.

umisténi
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b

b I
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g »
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Hra¢ muze beéhem svého tahu presouvat své skupiny. Pokud se néktera
z jeho skupin pfesune na pole sousedici s protihra¢ovou skupinou nebo
s toulavou nestvfirou, skupina musi okamzité zastavit. Skupina se
v tomto tahu nemtze dal presouvat. Pokud skupina zatim neprovedla
akci, muze dojit k souboji podle nasledujicich pravidel:

[. Pokud skupina sousedi s protihracovou skupinou, souboj MUSI nastat.

I1. Pokud skupina sousedi s toulasou nestuiiroun, mize se misto sou-
boje rozhodnout si nestviiru podmanit nebo najmout (viz Podmanéni/
Najimani na str. 20-21).

Pfi souboji je hracova skupina provadéjici akci souboj povazovana
za wtofnika a protihracova skupina za obrdnce. V piipadé souboje
s toulavou nestviirou se hrac vzdy povazuje za Gtoénika (Vyjimkou
je pripad, kdy ma néktera bytost schopnost zménit, kdo bude tto¢ni-
kem).

Hraci se na souboj pfipravi tim, Ze si navzajem prohlédnou karty svych
skupin. Vsimejte si predmétt, kouzel, bojovych schopnosti a zvlastnich
schopnosti, které 1ze v pribéhu boje pouzit.

Souboj mezi dvéma skupinami je u konce, jakmile

jeden z hrai vyhraje 2 ze 3 ,,BOJOVYCH KOL*.
e el A e e -

Jakmile je souboj zahdjen, nelze jej p¥erusit ani ukonéit, dokud
nezustane jediny vitéz.

Bojova kola zacinaji nasledovné:

Hrag, jehoz skupina nitofi, si zvoli 1 ze 6 vlastnosti jeho bytosti, se
kterou zautoci. Kazda bytost ma na kart¢ ilustraci lemovanou Sestitihel-
nikem s ostny, kolem n€¢hoz najdete Sest vlastnosti: sila, vyjimecnost,
uhyb, krvezZiznivost, obrana a zbran.

Prvni bejové kolo je vyhodnoceno na zaklad¢ té vlastnosti, kterou uto-
&ici hra¢ zvoli jako prwni. Dalsi dvé bojova kola se musi odehrat za
pouziti POUZE téch vlastnosti na Sestithelniku s ostny, které s prvni
zvolenou sousedi. Utocici hrd¢ by se mél pozorné podivat na vlastnosti
bytosti ve své bojujict skupiné a ve skupiné, na kterou uitoci. Diky tomu
muze zvolit tu nejvrazednéjsi kombinaci.

Po zvoleni prvni vlastnosti mohou oba hraci zvolit predméty, kouzla
a schopnosti svych bytosti, které v bojovém kole pouziji. Poté oba hra-
¢i hodi D12. Pokud jde o souboj mezi hra¢em a toulavou nestvirou,
za nestvuru rozhoduje a hody provadi hrac, ktery zrovna neni na tahu.
Po hodu si kazdy hra¢ seéte hodnoty vybrané slastnosti u VSECH
BYTOSTI ve své skupiné a piiéte vysledek svého hodu D12. Poté se
vyhodnoti pfedem zvolené predméty, kouzla, bojové a zvlastni schop-
nosti bytosti, které¢ vyslednou hodnotu déle upravi. Skupina s vysSim
celkovym ¢€islem vyhrava prvni bojové kolo. Pokud dojde ke SHODE,
viteze urci dalsi hod kostkou obou hracii.

yni zaiing drubé bojoné kolo...

Ve druhém bojovém kole bude vlastnost volit obrance. Zvolena vlast-
nost musi sousedit s prvni zvolenou vlastnosti.

Priklad: Pokud utocnik zvoli pro prvni bojové kolo viastnost zbraii, obran-
ce musi pro druhé bojové kolo zvolit jako viastnost bud’ obranu, nebo silu.

Jakmile je vlastnost zvolena, oba hrac¢i mohou zvolit predméty, kouzla
a schopnosti svych bytosti a pak oba opét hodi D12. Hraci stejné jako
v minulém kole se¢tou hodnoty zvolené vlastnosti u v§ech bytosti v jejich

skupiné a prictou vysledek hodu. Poté se vyhodnoti Gipravy vlastnosti
v dusledku zvolenych predméti, kouzel, bojovych schopnosti a zvlast-
nich schopnosti bytosti. Skupina s vysSim celkovym ¢islem vyhrava
druhé bojové kolo. Pobud tim néktera shupina ziskala drube
pitézstoi, porajend skupina je 3nicena. Pokud kazda skupina vy-
hrala jedno kolo, nasleduje t¥eti a posledni bojoue kolo, ve kterém
bude pouzita posledni zbyvajici vlastnost, sousedici s prvni vybranou
vlastnosti.

Pokud utocnik na zacatku zvolil viastnost zbrait a obrdance zvolil silu,
pak tieti a posledni kolo rozhodne obrana.

Oba hrac¢i si mohou zvolit pfedméty, kouzla a schopnosti bytosti.
Poté opét hodi D12 a ptictou vysledky hodu k souctu hodnot vlast-
nosti u svych bytosti. Vyhodnoti zvolené schopnosti bytosti, kouzla
a predmety. Skupina s vys$sim celkovym ¢islem vyhrava posledni kolo,
zéroven také souboj a porazenou skupinu €ek& straslivyg koner.

Nezapomeriite, ze se skupiny mohou vzdy branit. Pokud v prubéhu tahu
hrac vysle na souboj svoji skupinu a protihra¢ova skupina souboj pte-
zije, mize hra¢ na souboj vyslat dalsi skupinu a protihracova skupina
se tomuto Utoku ope€t muze branit. Jinymi slovy, schopnost obrany neni
omezena zadnym poctem akci.

Varianta souboje od Lisky

Pfi hrani hry nés napadlo, Ze by bylo zajimavé vyzkouset
vice taktickou variantu souboje v tomto smyslu:

1. Utoénik voli prvni vlastnost stejn& jako v b&Zném souboji.

2. Nasledn¢ obrance voli druhou vlastnost a stejné jako
v puvodnim provedeni souboje musi druha volena vlastnost sousedit
ve vyobrazeném Sestitthelniku s ostny s prvni vlastnosti.

3. Posledni zvolena vlastnost ovSem nebude sousedit s prvni volenou
vlastnosti, ale bude dalsi sousedni k vlastnosti volené druhé v pofadi.

Jinymi slovy, Gto¢nik zvoli prvni vlastnost a obrance pak v druhém
bojovém kole voli, zda se od této vlastnosti budou volit dalsi vlastnos-
ti ve sméru po nebo proti sméru hodinovych rucicek.

V puvodni varianté souboje je po volbé utoénika dopiedu jasné, které
tfi vlastnosti budou rozhodovat. Takto by pro utoénika do souboje
vstoupila urcita nejistota a volba obrance by hrala vétsi roli.

Vyjimecné se ve hie mohou vyskytnout predméty (napf. Zelezna bra-
na), které tuto variantu souboje neumozni pouzit. V takovém piipadé
je nutné pristoupit k piivodni varianté souboje.
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Piiklad souboje: Jiii presune svoji skupinu II (Shebenet, Jeskynaci « GYul) na pole sousedici s Johancinou skupinou 1V (¥lekromnich
a Robaty pebelnils s predmétem Mjjimetnd prugna felenka). Jiri se rozhodne zaiitocit viastnosti sila. Secte si tedy silu svych bytosti ve
skupine: Shrbenec (4) + Jeskynaci (4) + Ghul (11) tvori dohromady silu o hodnote 19.
Johancina skupina IV ve slozeni Nekromnich (3) + Rohaty pekelnik (7) tvori dohromady silu o hodnoté 10.

#Hojoué Kolo 1

3 Bishati prhinik
MNEATRTT

T qpmatni
prsina dnlonka

E {1 ehirermmich

Oba hraci hodi DI12. Jirimu padne cislo 2,
takze jeho celkova sila je 21 (19 + 2).

Johance padne cislo 12, takze jeji celkova
silaje 22 (10 + 12).

;Ett_trhmt:

i souboji: Ptabani: Sniii nepiatelshim
butostem wlastnost sila o =3, A

b L

Jiri pak uplatni svazujici bojovou schopnost

svého Shrbence, kterd odecitd 3 ze sily kazdé
bytostivJohancinéskupiné. Takviilitomusnizi
hodnotu své sily o 6 (-3 za ¥lehromnicha
a -3 za Aobateho pelelniba).

Johancina vysledna celkova sila je tedy 16,
takze prvni bojove kolo prohrava.

$ojoné kolo 2

I
; --.“m & |

e .-"\l T AP

T qpmntnd
prsina dnlonka

3 ['hh.-u-n'i

Johanka zvoli pro druhé bojové kolo viastnost
vyjimecnost. Oba hraci hodi D12 a prictou
vysledek k hodnote vyjimecnosti u svych bytosti.

Johance padne cislo 7, které pricte k souctu
hodnot vyjimecnosti svych bytosti o hodnote 13
Alekromnich 8, Aobaty pekelnik 5), a ziskd
vysledek 20.

_ﬁﬂiimti‘mﬁ

pruina éelenka

Drobnost:

asti vijfimeinost

Diky Mjimeineé pruine &elence raké
ziska dalsi navyseni o 3, takze jeji celkova
vyjimecnost je nakonec 23.

Jirimu padne cislo 6, coz po souctu vytvori
celkovou  hodnotu 21 (Shrbenee 7,
Jeskynaci 7, &bl 7). Jiri tak prohriva
druhé bojove kolo a musi se odehrat posled-
ni, treti bojové kolo!
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3 Bobati gt .

Wypmntni
praind dnlonka

N 3 ITchromnih i

Oba hraci nyni musi bojovat vlastnosti zbran,
Jjelikoz jde o posledni viastnost sousedici se si-
lou. Opeét se hazi D12.

Johancina celkova viastnost zbran ma hodnotu
17 Xlekvomnich 2 + Robah] pekelnik 7
+ hod 8).

Jirtho celkovd hodnota je 23 (SYrbenec 4
+ Jeskyndci 7 + Gl 7 + fod 5).

Jifi porazil a zni¢il Johan¢inu skupinu!
Vezme si jeji karty bytosti, které si ponecha
jako body zabiti.

Ngjimeena pruznd felenka se umisti na
pole, kde predtim stdla Johancina skupina,
stejné tak i 3 ostaty, symbolizujici téla Nek-
romnicha (mala bytost = 1 ostatky) a Rohatého
pekelnika (stfedni bytost = 2 ostatky).



Cela poraZena skupina je zni¢ena a pozabijena. Vitézny hrac ziska
karty zabitych bytosti jako boby zabiti. Ty mohou byt Casem uziteéné,
pokud dojde k probuzeni zla. Karty zabitych bytosti si vitézny hrac
umisti pted sebe (pravidla vysvétlujici Body zabiti naleznete na str. 30).
Zeton skupiny, ktera byla porazena, umistéte zpét na jeji kartu Bon-
troly. Na jeho misto umistéte vSechny pfedméty, kouzla a suroviny,
které zabitd skupina nesla. Vezméte dva stejné Zetony toulasyjch ne-
gtvilte. Jeden umistéte na pole zabité skupiny a druhy umistéte na karty
predmétu a kouzel, které porazena skupina upustila (umistéte je n€kde
pobliz herniho planu).

Zabité bytosti po sobé zanechaji ostatky! Za kazdou zabitou bytost
na pole umistéte nasledujici pocet ostathit:

* Mala bytost: 1 ostatky
* Stiedni bytost: 2 ostatky
* Velka bytost: 3 ostatky

Skupiny, které béhem faze 3 bojovaly, se nemohou po zbytek tahu pre-
souvat, mohou vsak sbirat a predavat suroviny, predméty nebo kouzla.

POZNAMKA: Skupina, ktera béhem tahu jiz provedla akci, se miize
presunout na pole sousedici s protihracovou skupinou nebo toulavou
nestviirou. Skupina se na tomto poli musi zastavit, ale NESMI bojovat,
svoji akci uz totiz v tomto tahu provedla. K souboji dojde ve fazi 1
protihrace, kterému sousedici skupina patfi, nebo, pokud jde o toulavou
nestvuru, ve fazi 1 pfistiho tahu hrace.

Quugiti piedmétilt, Kouzel, bojovijch schopnosti a zuldstnich

scthopnosti bytosti béhem souboje

Predméty a kouzla lze béhem souboje pouzivat, ale jejich pouziti musi
byt oznameno dfive, nez hraci hodi kostkou! Pokud nebude jasné,
kdy nastane ucinek na karté, pak o vyhodnoceni uc¢inku rozhodne tito-
¢ici hrac. Predméty, kouzla ani schopnosti nikdy nemohou snizit vlast-
nost bytosti pod hodnotu nula.

Muze se stat, ze nekterou schopnost méa pouze jedna bytost ve skupi-
n¢. Presto se cela skupina mlize ucastnit souboje, ktery tato schopnost
upravila (vyjimkou je titok na dalku).

Priklad: 303erBaVat md bojovou schopnost, kterd vika: ,, Pokud je
utocnikem, miize bojovat s kazdou bytosti zvlast.“ Rozervavac utoci
s celou svoji skupinou v oddélenych soubojich vytvorenych touto schop-
nosti. Pokud napr. Rozervavac bojuje se skupinou obsahujici tri malé
bytosti, miize diky své schopnosti bojovat s kazdou malou bytosti zvlast.
Navic se kazdého takového souboje musi ucastnit vsechny bytosti v jeho

skupine.

Podporujici skupiny (viz Podpoteny souboj dale) se vSak ke schopnosti
bytosti v sousedici skupiné pfipojit nemohou, pokud to na jeji karté
neni ptfimo uvedeno.

Svazujici schopnost

Nekteré bytosti maji na kart€ uvedenou svazujici schopnost, kterou po-
znate podle vySe uvedeného symbolu. Svazujici schopnost ovliviiuje
viechny bytosti ve skupiné. Uginek schopnosti miize byt pozitivni nebo
negativni.

Piiklad svazujici schopnosti: zp¥imeny hmy3z md svazujici bo-
jovou schopnost snizit protivnikovi hodnotu vlastnosti vyjimecnost
0 —3. Pokud protivnikova skupina obsahuje pouze jednu velkou bytost,
schopnost Vzprimeného hmyzu odecte 3 z hodnoty vyjimecnosti této by-
tosti. Pokud ale protivnikova skupina obsahuje tii malé bytosti, odecte
si 3 od vyjimecnosti kazda bytost zvlast, celkem si tedy skupina snizi
viastnost vyjimecnost o —9.

F. Yodpoieny souboj

Pokud se jedné akce souboj ucastni vice skupin jednoho hrace nebo
vice toulavych nestviir, dochazi k podpofenému souboji. Hra¢ muze
béhem svého tahu presunout nékolik svych skupin na pole sousedici
s protihracovou skupinou nebo toulavou nestvirou. Jakmile poté nékte-
ra skupina zah4ji souboj, skupiny sousedici s nepfitelem (tzv. podporu-
jici skupiny) mohou tento titok podpofit.

Pribéh souboje je témét totozny s pravidly souboje uvedenymi v oddile
E. Jedinym rozdilem je to, Ze kazda podporujici skupina navic do probi-
hajiciho souboje ptidava své hodnoty vlastnosti. Podporujici skupiny
mohou béhem souboje pouzit své schopnosti, predméty a kouzla.

Pokud se skupina uto€iciho hrace presune na pole sousedici se dveé-
ma nebo vice nepfatelskymi skupinami, povazuji se skupiny obrance
také za vzajemné se podporujici. Stejné jako pfi titoku i pii obrané mo-
hou podporujici skupiny do souboje pridavat hodnoty vlastnosti vSech
svych bytosti. Také mohou pouzit ptedméty, kouzla a schopnosti svych
bytosti.

Pokud skupiny, které se vzajemné podporuji, souboj prohraji, jsou
vSechny bytosti v téchto skupinach zabity. Smrt téchto skupin vyhod-
not'te stejné jako pti béZzném souboji.

Priklad: Jiriho skupiny II, IV a V se mohou pri utoku na Cerikovu sku-
pinu Il vzajemné podporovat.

Poznamka: Pokud hrac presune dveé nebo vice skupin na takova pole, na
nichz skupiny sousedi s n¢kolika nepratelskymi skupinami, musi kazda
skupina svést souboj zvlast’ (pokud je to mozné).
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Priklad: Jiri presune svoji skupinu 1V a skupinu Il na pole sousedici
s Cenkovou skupinou II. Prestoze Jifiho skupina IV a skupina II sou-
sedi s Cenkovou skupinou II, Cenék ma jesté skupinu III, kterd sousedi
s Jirtho skupinou II. Jiriho skupiny se tedy nemohou vzajemne podpo-
Fit a zautocit na Cernkovu skupinu II. Jifiho skupina IV bude bojovat
s Cenkovou skupinou II a Jiriho skupina II musi bojovat s Cernkovou
skupinou II1. Kazda akce souboj se vyhodnoti zvlast.

Pokud se hracova skupina piesune na pole sousedici s toulanvou ne-
stufivon a zaroverti s protihraovou skupinou, musi svést souboj s obé-
ma skupinami zaroven. V takovém piipad¢ se skupiny nepratel vza-
jemné podporuji a vlastnosti protihraéovy skupiny a toulavé nestvtry
se sectou.

Pokud se vsSak hracova skupina presune na pole sousedici pouze
s protihrdCovou skupinou, kterd ale zdroveii sousedi s toulavou
nestolivou, pak toulava nestviira naopak pomiize tto¢icimu hraci
a jeji hodnoty vlastnosti se pfictou k vlastnostem utocici skupiny.

Klicovy rozdil je v tom, ze v tomto pripadé utocici hrac nesousedi
s protihracovou skupinou a toulavou nestviirou zarover. Jednoduse
utoci na protihracovu skupinu, ktera zrovna sousedi s toulavou nestvii-
rou.

Pokud se hracova skupina pfesune na pole sousedici s n¢kolika nepta-
telskymi skupinami, budou se tyto skupiny v ptipade souboje podporo-
vat. Pokud nastane velmi vzacny ptipad, kdy se v souboji setka ne¢kolik
podporujicich se utocicich skupin a nékolik podporujicich se branicich
skupin, hraci se vzajemné dohodnou, jak rozdéli své sily a které skupi-
ny koho podporuji.

Pokud se hracova skupina presune na pole sousedici s n¢kolika sku-
pinami toulamijch nestviie a rozhodne se s nimi bojovat, nestviiry
se budou v obrané také podporovat. Podle béznych pravidel souboje
utodici hra¢ zvoli vlastnost, kterou zautoci.

G. Qtok na dalku

V ramci své akce mohou uitok na dalku provadeét pouze bytosti se schop-
nosti utok na dalku. Kazda takova bytost ma u schopnosti uvedenou
maximalni vzdalenost, ze které mize na nepritele zattocit. Pokud se
hracova skupina nachazi v uvedeném dosahu od protihra¢ovy skupiny
nebo toulavé nestviiry, mize provést utok na dalku.

Utok na dalku probiha stejn& jako b&Zny souboj, aviak vétsina bytosti
se schopnosti ttoku na dalku mé na karté uvedenou konkrétni vlast-
nost, kterou musi v prvnim bojovém kole pouzit. Utogici skupina smi
v jednotlivych bojovych kolech vyuzivat hodnoty vlastnosti POUZE
téch bytosti, které maji schopnost utoku na dalku. Stejné tak Ize pouzit
pouze ty predméty a kouzla, které maji dostatecny dosah.

Obrance vSak mtiZze k obrané pouzit libovolné predméty a kouzla a také
schopnosti vSech bytosti ve své skupiné.

Nejvétsi rozdil oproti béznému souboji je v tom, ze pokud ttocnik pro-
hraje 2 ze 3 bojovych kol, jeho skupina NENI zabita! Utoénik jedno-
duse netrefi svij cil... Samozfejme, pokud utocnik vyhraje 2 ze 3 kol,
branici skupina je zabita stejné jako pti bézném souboji.

Obrana proti utoku na dalku: Ve vzacném ptipadé€, kdy ma branici
se skupina také schopnost utoku na dalku, muze se tato skupina aktiv-
n¢ branit a utok opétovat. V takové situaci se sCitaji pouze vlastnosti
bytosti, které maji schopnost utoku na dalku. Pfedméty a kouzla, ktera
maji dostatecny dosah, Ize také pouzit. Pokud v takovém ptipadé bra-
nici se skupina vyhraje 2 ze 3 kol, uto¢nik je zabit stejné jako pri
béZném souboji.

Utoénik mize vyuzit nékolika skupin se schopnosti utoku na dalku,
a tim vyuzit vyhodu podpoteného ttoku. Utokem na dalku si lze také
podmanit toulavé nestviry, avSak pokud tyto maji schopnost utok na
dalku, budou utok opétovat.

Priklad primého vyhledu: Skupina Il mize provést utok na dalku proti
skupiné III. Na skupinu IV ale primy vyhled nema.

Pravidlo piimého vyhledu

Pamatujte, ze aby ttocnik mohl pouzit schopnost utoku na dalku, musi
protihracovu skupinu nebo toulavou nestviiru vidét. Hra¢ muize tocit
na dalku, pouze pokud lze ze stfedu pole, na kterém stoji, vytvotit po-
myslnou, ni¢im nepterusenou linii do stiedu pole, na némz stoji nepii-
tel. Pokud v cest¢ stoji jina skupina, stane se tato skupina cilem ttoku.
Skupiny nemohou provadét utok na dalku skrze neprozkoumana pole.
Bézné predméty, kouzla a suroviny v pfimém vyhledu nebrani. Velké
predméty vsak piimy vyhled zablokuji.
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Pokud se néktera z vasich skupin piesune na pole sousedici s toulavou
nestufirou, namisto souboje se mize pokusit si tuto bytost najmout.
Vyhodou najmuti je, ze si hrdac z toulave nestviiry vytvori svého prislu-
hovace, aniz by s ni musel bojovat.

Aby hra¢ mohl provést akei najimani, musi byt jeho skupina schopna
toulavé nestviite zaplatit cenu, kterou ma uvedenou pobliz spodniho
okraje karty (na obrazku nize jde o 3 kovy a 6 ostatki):

POZNAMKA: Aby skupina mohla najmout toulavou nestviiru, musi
to byt praveé ona, kdo zaplati potiebné suroviny. Jinymi slovy, nekro-
mantovy suroviny lze pouzit pouze v piipadé, kdy akci najimani prova-
di samotny nekromant.

Hra¢ musi mit také prazdnou Bavtu Bontroly, na kterou kartu nove
najaté bytosti umisti, a to i v pripade, Ze je v najimajici skupiné do-
statek mista! Jakmile hra¢ cenu zaplati, odstrani z herniho planu Ze-
ton toulavé nestviiry a umisti si kartu najaté bytosti na jednu ze svych
prazdnych karet kontroly. Pokud doty¢na bytost mtize nést nebo nést
a pouzivat predmeéty, muizete si vzit také vSechny predméty a kouzla,
které se nachdzi na stejném poli jako toulava nestvira. Najata bytost
muze sebrat a pripadné piedat suroviny, které se nachazi na jejim poli.

Pokud se toulava nestvlira nachizela na jamg 3plozeni, musi se po
svém najmuti okamzité presunout na sousedni pole. Miize se tak slou-
Cit se skupinou, ktera ji najala (pokud je ve skupiné dost mista), nej-
drive vSak musi byt umisténa na prazdnou kartu kontroly. Ve vzacném
pripadé, kdy hra¢ nema v sousedicich skupinach dost mista a toula-
va nestvira nema kudy opustit jamu zplozeni, nelze nestviiru najmout
a musi dojit k souboji!

Nové najata skupina se miiZe v plném rozsahu presouvat a také
provést akei. Pokud se bytost musela podle pravidel vyse presunout
mimo jamu zplozeni, tento pohyb se do bézného presunu nepocitd. Po-
kud je ve skuping, ktera bytost najala, dostatek mista, mize se najata
bytost pfesunout na jeji pole a se skupinou se sloucit.

Pokud si hrac najme skupinu toulavych nestvir o vice bytostech, mohou
se jednotlivé bytosti rozdélit, pfesunout nebo spojit s jinymi skupinami.
Musi pritom dodrzet pravidla pro bézny presun (viz Pfesun na str. 21).

Ve vzacném piipade, kdy nové najata skupina sousedi s toulavou ne-
stviirou nebo protihrd¢ovou skupinou (napf. protoze musela opustit
jému zplozeni), musi s ni okamzité zah4jit souboj. V piipad¢ toulavé
nestviiry mize misto souboje také provést akci najmuti nebo podma-
néni. Tyto akce vSak miize skupina provést, pouze pokud v tomto tahu
zadnou akci neprovedla!

Pokud dojde k souboji, nemtize byt podporen skupinou, ktera provedla
plvodni akci najimani (pro tento tah totiz svoji akci jiz vycerpala).
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1. Podmanéni

Pokud se néktera z vasich skupin piesune na pole sousedici s toulavou
nestufirou nebo ma schopnost Gtoku na dalku a je v dosahu (a spliuje
podminky piimého vyhledu uvedené na str. 19), mtize se namisto souboje
nebo najmuti pokusit si tuto toulavou nestviiru podmanit. Podmanéni si
predstavte jako zbiti toulavé nestviiry k poslusnosti namisto jejiho zabi-
ti. Akci vyhodnocujte podle pravidel pro souboj, piipadné pro utok na
dalku.

Pokud tutocici skupina s toulavou nestviirou prohraje, skupina je zabita
stejné jako pfi bézném souboji.

Pokud vSak skupina vyhraje, aispésné si podmani toulavou nestviiru
a hra¢ si ji mize umistit na prazdnou hartu Bontroly. Pokud dotycna
bytost mize nést nebo nést a pouzivat predméty, muzete si vzit také
vSechny pfedméty a kouzla, které se nachdzi na stejném poli. Podma-
néna bytost mize sebrat a ptipadné predat suroviny, které se nachazi na
jejim poli.

POZNAMKA: Ohledn& karet kontroly plati stejné omezeni jako
u akce najimani, tedy Ze pokud nelromant NEMA prazdnou kartu
kontroly, neni schopen ziskat dalsi bytosti. V takovém piipad¢ si nelze
toulavé nestviry podmanit ani najmout, lze s nimi pouze bojovat.

Pokud se toulava nestvira nachazi na jdmé 3plozeni, musi se po
uspésném podmanéni okamzité presunout na sousedni pole. Muze se
tak sloucit se skupinou, ktera si ji podmanila (pokud je ve skupiné dost
mista). Stale vSak plati pravidlo, Ze je nejdiive potieba mit prazdnou
kartu kontroly. I pfesto, ze se pravé podmanéna bytost okamzité pie-
sune k sousedici skupiné, musi byt karta bytosti nejdfive umisténa na
prazdnou kartu kontroly.

Podmanéna skupina se nemiiZe piresouvat, ani provést akci ve stej-
ném tahu, kdy byla podmanéna. Vyjimkou je povinny presun mimo
jamu zplozeni a s tim souvisejici ptipadné slouceni se sousedici sku-
pinou hrace (pokud je ve skupiné dost mista).

Ve vzacném piipadg, kdy se na jdmeé zplozeni nachazi skupina s vice
bytostmi a hra¢ si tuto skupinu podmani, mize se kazda podmanéna
bytost presunout k jiné sousedici hracove skupiné (pokud je ve skupi-
nach dost mista). Pokud se podmanéna bytost nemtize pfesunout mimo
jamu 3plozeni nebo se sloudit s n&kterou ze sousedicich skupin hrace
(kvuli omezeni velikosti skupiny), misto podmanéni bytost zemfe.

Pokud se pravé podmanéna skupina ocitne na poli sousedicim s tou-
lavou nestuviivou nebo s protihraGovou skupinou, bude s ni muset
v ramci faze 1 ve svém nasledujicim tahu bojovat (viz faze 1 na str. 9).

Najimani v praxi (viz oddil H).

Hlevydatena obavnost, ickromnichoné a Tenity brouk blidkuji v chodbach.

Ralsi finnosti skupiny:

Kromé dosud uvedenych akci mize ve Fazi 3 skupina provadét také
nasledujici Cinnosti. Skupina se muze vzdy presouvat a také sbirat
a predavat Zetony umisténé na jejim poli. Sbirat a predavat predméty
a kouzla mohou pouze bytosti, kter¢ na své kart¢ maji uvedenou
schopnost nést nebo schopnost nést a pouzivat. Suroviny mohou sbirat
a predavat vSechny bytosti.

Nasledujici ¢innosti miiZe hra¢ provadét kdykoli béhem svého tahu
a v libovolném poiadi.

dg Piesun skupiny gh

Hrac¢i mohou své skupiny (znazornéné zetonem skupiny) béhem faze 3
presouvat po hernim planu témet kdykoliv. Pocet poli (tzn. hexi na
hernim planu), o kolik se skupina mize presunout, je na kartach bytos-
ti vyznacen v levém hornim rohu. Bytost se samozfejmé nikdy nesmi
presouvat skrze neprozkoumana ¢erna pole (s vyjimkou ptipadu, kdy to
bytosti umoziuje jeji zvlastni schopnost, uvedena na karte).

Skupina tvorena nékolika bytostmi se musi presouvat rychlosti nejpo-
malejsi bytosti ve skupin¢!

Priklad: Michal ma ve své skupiné ¥lekromnicha ¢ ¥levydatenoun
obavnost. Nekromnich ma rychlost pFesunu 3, ale protoZe se do skupi-
ny pripojila Nevydaredna ohavnost s rychlosti presunu 2, celd skupina
se bude presouvat pouze rychlosti 2.

Slouceni skupiny

Skupina se miize v rdmci presunu sloucit s jinymi bytostmi hrace na
hernim plénu a pak v piesunu dal pokracovat, musi v§ak dodrzet ome-
zeni velikosti skupiny. Skupina se nikdy nemuize presunout o vice
poli, nez ji umoznuje jeji rychlost presunu. Rychlost pfesunu skupiny
po slouceni odpovida rychlosti pfesunu nejpomalejsi bytosti ve skupi-
n¢. Ve vzacném pripadé, kdy se bytost pfesouva sama a pak se slouci
s jinou skupinou, muze cela skupina pokracovat v pfesunu (samoziejmé
pouze v pripadg€, ze ptivodni bytosti zbyly néjaké body piesunu).

Priklad: Skupina I s rychlosti presunu 3 se presune o 2 pole a slou-

¢l se se skupinou V. Zbyva ji 1 bod presunu. Ackoli ma nyni sloucend
skupina V rychlost presunu 3 (rychlost nejpomalejsiho clena), miiZe se
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v tomto tahu piesunout uz jen o 1 pole, protoze bytosti z piivodni sku-
piny I zbyl pouze jeden bod presunu. V dalsim tahu se skupina samo-
ziejme muize presunout jako obvykle o plnou rychlost presunu, tedy
o 3 pole.

Dalsi priklad: Skupina II (rychlost presunu 4) se presune o I pole, aby
se sloucila se skupinou IIl. Zbyvaji ji 3 body presunu. Nejpomalejsi
bytost ve skupine Il ma vsak rychlost presunu 2. Prestoze bytosti, kterd
se sloucila se skupinou III, zbyvaji 3 body presunu, celd skupina se
miuiZe presunout uz jen o dalsi dvé pole — skupinu totiz ovlivni rychlost
nejpomalejsi bytosti.

Rozdéleni skupiny
Bytosti se také mohou od skupiny oddélit a dale se piesouvat. V tako-
vém piipadé nekromant musi mit prazdnou kartu kontroly, na kterou
umisti bytosti, které ptivodni skupinu opustily. Pokud se skupina roz-
deli na jednotlivé bytosti, kazda bytost vytvofi svoji vlastni skupinu
a muze se piesouvat svoji rychlosti presunu.

Priklad: Skupina obsahuje jednu bytost s rychlosti presunu 5 a jinou
s rychlosti presunu 2. Spolecné se mohou presouvat rychlosti 2. By-
tost s rychlosti presunu 5 se vsak miize oddeélit a pokracovat v presunu
v plné vysi rychlosti presunu — za podminky, Ze nekromant md pro tuto
bytost dostupnou prdazdnou kartu kontroly.

Pokud nekromant prazdnou kartu kontroly nema, bytosti v jim ovla-
danych skupinach se od skupiny sice mohou odd¢lit, av§ak v takovém
pripadé se z nich stanou toulavé nestviiry! Nekromant si musi mnozstvi
svych karet kontroly dobfe hlidat.

Vliv slouceni/rozdéleni skupiny na akei skupiny
Slouceni nebo rozdéleni skupiny v zadném piipadé neumoziuje by-
tostem provést vice akci! Pokud skupina provede akci a poté se od ni
bytost oddéli, tato bytost nemuze provést dalsi akei. Pokud se bytost,
ktera jiz v tomto tahu provedla akci, slouci se skupinou, v niz je bytost,
ktera zatim akci neprovedla, cela nove sloucend skupina v tomto tahu
NESMI provést zadnou akci.

Priklad: Cenék ma Zoraceneho mentalistu a mad v planu jej sloucit
se skupinou II, ve které se nachdzi Beysah a Yekromnich. Obé nro
bytosti maji schopnost hloubeni! Pokud se Cenék rozhodne Zvrdaceného
mentalistu presunout a sloucit skupiny az poté, co skupina II provedia
akci hloubeni, pak mentalista nemiife provést dalsi akci. Pokud Cenék
presune mentalistu a slouci skupiny jeste predtim, nez skupina Il prove-
de akci hloubeni, pak miiZe provést akci. Tato akce je akci celé skupiny.

Asztah pEesunu a konkrétnich akei shupiny

Piesun a akce souboj

Skupina se musi okamzit¢ zastavit, pokud se pfesune na pole sousedici
s protihracovou skupinou nebo s toulavou nestvirou. Kolem protihra-
¢ovy skupiny nebo toulavé nestviiry nelze proklouznout. Pokud skupi-
na sousedi s protihra¢ovou skupinou, dojde k souboji. Pokud skupina
sousedi s toulavou nestviirou, muze si zvolit, jestli se s ni utkd v soubo-
ji, najme si ji, nebo si ji zkusi podmanit. Skupina se v tomto tahu dale
nesmi pfesouvat.

Piesun a akce hloubeni

Hloubici bytosti se po provedeni akce hloubeni nemohou presouvat.
Pokud hrac¢ nechce tiplné opustit misto hloubeni, mize hloubici skupi-

nu rozdélit a pfesunout bytosti podle béznych pravidel, v takovém pii-
padé vsak na mist€ musi ztistat alespon jedna bytost se schopnosti hlou-
beni, ktera bude v hloubeni pokracovat. Jinak dojde k odstranéni karty
hloubeni a Zetonti hloubeni. Akce hloubeni tak nebude vyhodnocena.

Piesun a jamy zplozeni
Skupina se pfes jamy zplozeni smi presunout za Gcelem sebrani pred-
meétid, kouzel nebo surovin, nikdy se vSak na nich nesmi zastavit.

Piesun po akci najimani/podmanéni
Pokud byla bytost najatd, muZe se ve stejném tahu presunout. Pokud

byla bytost podmanéna, nemiZe se ve stejném tahu presunout. Dalsi
podrobnosti naleznete v pravidlech pro akce najiméani a podmanéni.

Piesun po akci vzyvani
Pokud nebromant vzyva novou bytost a umisti ji do jiné nez své sku-
piny, smi se presunout bud’ nekromantova skupina, nebo dana skupina
— ne vSak obé! Pokud nekromant vzyva novou bytost do své vlastni
skupiny, skupina se smi pfesunout, ale nesmi se v tomto tahu rozdélit
do dalsich skupin (viz Vzyvani na str. 12—13).

Pi'esun skupiny okamZzité kon¢i, pokud...

* skupina vstoupi na pole sousedici s protihracovou skupinou nebo
s toulavou nestvtirou.

« skupina provede akci souboj, najimani, podmanéni nebo hloubeni.

« skupina se presune o takovy pocet poli, ktery odpovidarychlosti piesunu
nejpomalejsi bytosti ve skuping (rychlejsi bytosti se vsak mohou oddélit
a pokracovat v presunu).

* dojde k zahdjeni hloubeni, nebo hloubeni pokracuje (vyjimka: viz text
na karté hloubeni na str. 15).

 neBromant se rozhodne provést akci soustfedéni (viz Soustiedéni
na str. 13) — podminkou soustfedéni totiz je, ze se nekromant v prubchu
celého tahu nebude viibec presouvat!

* v disledku akce podmanéni se do skupiny piesune bytost, ktera stala
na jame zplozeni. (Jedna se vsak o vzacnou situaci!)

Presun skrze pratelské skupiny

Hracovy bytosti se mohou presouvat skrze pratelské skupiny, pfi pie-
sunu vSak nesmi dojit k prekroceni omezeni velikosti skupiny (viz str.
12).

Priklad: Michalovu skupinu II tvori dve malé bytosti, které chce presu-
nout skrze chodbu, ve které se nachazi jeho skupina I1I, tvorena jednou
stredni bytosti. Jelikoz se skupina miize skladat nejvyse ze tri malych
bytosti, jedne malé a jedné stredni bytosti, nebo jedné velké bytosti, tyto
dve skupiny pres sebe nemohou projit, aniz by se rozdelily.
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Dalsi piiklady piesunu: Jak lze videét na obrazku vlevo nahore, Jiriho skupinu I tvori tri malé bytosti s vyslednou rychlosti presunu 2. Jiri na
zacatku sveho tahu presune Nevydarenou ohavnost (rychlost presunu 2) do skupiny II stojici na sousednim poli a obsahujici pouze Nekro-
mnicha. Premisti kartu Nevydarena ohavnost na kartu kontroly I1. Tato skupina se nyni miize presunout pouze o jedno pole, protoze ohavnost
vycerpala jeden ze svych dvou bodu presunu na slouceni s druhou skupinou. Jiri presune tuto novou skupinu o jedno pole dal od jamy zplozeni,
Jjak je znazornéno na obrazku vpravo.
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V tomto prikladu Heleninu skupinu I tvori dveé malé bytosti, jedna s rychlosti presunu 6, druha s rychlosti presunu 4. Skupina se tedy smi presunout
nejvyse o 4 pole. Skupina I se presune o 3 pole, aby se sloucila s nekromantovou skupinou, jak je zndazorneno na obrazku vievo. Tim vyuzije celkem 3
body presunu. Jelikoz jsou vSechny jeji bytosti male, Helena se je rozhodne sloucit do nekromantovy skupiny. Kvitli tomu se v tomto tahu nekroman-
tova skupina miize presunout jiz nejvyse o jedno pole, tolik bodii presunu totiz zbyva bytostem z byvalé skupiny 1. V pristim tahu se nova nekroman-

tova skupina miize presunout pouze o tri pole, jelikoz takova je rychlost presunu nejpomalejsi bytosti ve skupine.

Bbivani a preddvdni (surovin, predmétit a bouzel)

Bytosti mohou kdykoli béhem Faze 3: Akce skupiny sbirat a pte-
davat suroviny, predméty nebo kouzla, na které v Nekropoli na-
razi. S predméty a kouzly vSak mohou manipulovat pouze bytos-
ti se schopnosti nést ¢i nést a pouzivat predméty (tyto schopnosti
jsou na karté bytosti uvedeny v levém hornim rohu). Sbirani a pre-
davani surovin, pfedméti a kouzel se nikdy nepocitd mezi akce
a muze byt vykonano dokonce i poté, co skupina provede akci.

Suroviny naopak muze sebrat KAZDA bytost. Bytosti mohou nést ne-
omezeny pocet surovin. Suroviny vzdy umistujte na skupinu, ktera je
sebrala. To znamena, Ze suroviny neptechazi k nebromantoni, pokud
je nesebere primo jeho skupina. Je v§ak mozné mu je ihned predat, po-
kud jeho skupina sousedi se skupinou, ktera suroviny sebrala.

Sbirani a predavani nema vliv na piesun
Sbirani predmétli, kouzel nebo surovin pfesun neovliviiuje, ani jej ne-
ukoncuje. Pro sebrani staci, aby skupina vstoupila na pole, na kterych
se suroviny, kouzla ¢i predméty nachazi.

Predavani predmétt, kouzel nebo surovin piesun také neovliviiuje. Zis-
kat predméty a kouzla vS§ak mohou pouze bytosti, které je mohou nést
nebo nést a pouzivat. Predavajici skupina a prebirajici skupina spolu
musi sousedit. Pfedavani probéhne okamzite.

Véci nelze predavat branici se skupiné
Hracova skupina mtze béhem svého tahu predavat predméty, kouzla

nebo suroviny libovelné sousedici skupiné s vyjimkou skupiny, ktera
se prave brani.

Kouzla jsou az do chvile, kdy se je hra¢ rozhodne seslat, povazovana
za predméty. Sesilat kouzla mohou pouze bytosti se schopnosti sesilani
kouzel.

Priklad: Tomas svym Dreakorem zabil nepidtelskou Frvacejici bes-
tii. Bestie po sobé zanechd mrtvolu (3 ostatky) a 5 temnych Zdrii, které
meéla u sebe. Tomasova skupina Il se zatim nepresunula, takze se presu-
ne, sebere suroviny, které po sobe bestie zanechala, a okamzité je preda
Drakorovi, ktery stoji na sousednim poli. Drakor shodou okolnosti stoji
také vedle TomdSova neromanta, takZe mu miize vSechny suroviny
predat. Diky tomu miize Tomas téchto 8 surovin (3 ostatky a 5 temnych
zariy) okamzité vyuzit pri akci vzyvani.
Odhozeni predméti, kouzel a surovin

Ptfedméty, kouzla a suroviny muzete odhodit kdykoliv béhem faze 3.
Suroviny umistéte na herni plan na pole, na kterém je skupina odhodi-

la. Odhozené predméty a kouzla znazornéte umisténim dvojice Setonit
toulavijch nestoiir. Jeden umistéte na pole, na kterém je skupina od-
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hodila, druhy umistéte na pfislusnou kartu. Kartu s Zetonem odlozte
pobliz herniho planu v blizkosti pole, na kterém se odhozeny predmét
nebo kouzlo nachazi.

Bchopnosti bytosti

Vétsina bytosti ma na svych kartach vyznaceny urcité schopnosti. Tyto
schopnosti mohou byt tii typt a lisi se textem na karte:

» Pii souboji: Tuto schopnost lze vyuzit pouze v piipadé souboje
(schopnosti nekterych bytosti navic rozlisuji, zda je bytost v roli titoc-
nika nebo obrance).

« Utok na dalku: Tato schopnost oznaduje moznost bytosti provadét
,utok na dalku® (viz str. 19). Pfipadné jde o zvlastni schopnost, kterou
1ze provést z dalky. Nékteré schopnosti umoznuji provést utok na dalku,
aniz by vyzadovaly dodrZeni pravidla ptimého vyhledu. Tato odchylka
od pravidel je vzdy uvedena piimo na karté.

* Schopnost: Tuto schopnost Ize pouzit, kdykoli dand bytost miize
provest akei — pripadné je pouziti schopnosti upraveno instrukcemi na
karte.

Fdze 4. Yybodnoceni uddlosti

(Povinné, pokud byly v tahu tazeny néjaké udalosti!)

Po dokondeni faze 3 musi hra¢ vyhodnotit viechny Barty uddlosti,
které v pribéhu tahu dobral, a to ve stejném poradi, v jakém byly ta-
zeny (pokud bylo vytazeno vice udalosti). Prectéte nahlas text na karte
a postupujte podle uvedenych instrukei. Jakmile udalost vyhodnotite,
vyrad'te kartu ze hry a prejdéte k dalsi karté udalosti.

Pokud béhem této faze doberete dalsi kartu udalosti, okamzité ji od-
hod’te, a doberte si novou kartu. V&tSina karet udalosti vyzaduje hody
ke zplozeni (viz Hody ke zplozeni na str. 26-27), diky kterym se Ne-
kropole postupné zapliluje bytostmi, pfedméty, kouzly ¢i surovinami.
Ty pak musi byt vZdy umistény na pole jeskyné, nikdy ne na nepro-
zkoumané oblasti.

— Udalosti vyZadujici urceni poctu poli —
Pokud udalost vyzaduje urcit konkrétni pocet poli (uruje se hodem
D12 nebo D4), musite pole vzdy odpocitavat tak, aby se kazdé nasledu-
jici pole nachézelo dale od pole, ze kterého jste pocitani zah4jili. Pokud
je to mozné, snazte se pocitat pouze vyhloubena pole. Pfi pocitani poli
byste se neméli oklikou vracet k polim, ktera byla uz jednou odpocita-
na.

— Udalosti ovliviiujici toulavé nestviiry —

Pokud udalost vyzaduje presunuti toulavych nestvir, hra¢ na tahu smi
zvolit, kudy se vydaji a na kterém poli svtj pfesun ukonc¢i. Dodrzujte
pritom bézna pravidla pro presun.

— Udalosti vyZadujici umisténi dilka hloubeni —
Pokud udélost vyzaduje umisténi nového dilku hloubeni, hra¢ na tahu
rozhodne, kam jej umistit. Dilky musi byt vZdy umistény tak, aby
sousedily s jiz vyhloubenymi oblastmi, a musi dodrzovat bézna pra-
vidla pro umistovani dilkd. Musi vzdy odpovidat hexové siti a nikdy
nesmi piekryt jdmu 3plozeni, nesmi se nachézet uvniti dilkd doupat
ani nesmi prekryt okraje dilku doupéte. VZdy ignorujte text uvedeny
na vytazené karté hloubeni, pouze umistéte uvedeny dilek!

Udadlosti pro hrdce nemusi vidy znamenat katastrofu. Casto mohou na-
opak nekromantovi pomoci. Udalost miize vest napriklad k tomu, Ze ze
svych utrob jamy zplozeni vyvrhnou suroviny, predmety nebo kouzla.

Po vyhodnoceni vsech udalosti tah hrac¢e konc¢i a zacina tah dalSiho
hrace po sméru hodinovych rucicek.

Fonee cyklu

Jakmile vSichni hra¢i odehraji sviyj tah, cyklus kon¢i. Na stupni-
¢i probuzeni posuiite Zeton FBrvaveho oka na nasledujici pole
s virem. Pokud jsou dilky umistény tak, Ze pole s virem prekryvaji,
umistéte Krvavé oko na tyto dilky, a to na pole, na kterém by se pole
s virem mélo nachazet.

Pamatujte také, ze se Krvavé oko musi posunout za kazdou bytost vy-
tvofenou pomoci akce B3BANI (viz Vzyvani na str. 11).

Poté zacina novy cyklus. Hra pokracuje, dokud neztistane nazivu pouze
jeden nekromant, nebo dokud nedojde k pfemozeni Probuzentho zla.
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Witézstoi ve hie o g S o v

Vitézem hry se stane posledni Zzijici nekromant, nebo piemozitel
Probuzentho zla!

Zpusob, jakym lze pfemoci Probuzené zlo, zavisi na karté Probuzeného 4§ i N
zla, tazené na zacatku hry (vice se dozvite v oddile Probuzené zlo na %
str. 30-34).

Hmrt nebromanta

Flekromanta lze stejné jako kazdou jinou bytost na hernim p

e

zabit v souboji (viz Smrt na str. 18). Lze jej vSak také zabit rozbitim i
jeho krystalu moci. '

Kazdy nekromant zacind hru na svém krystalu, ten je totiz zdrojem
jeho temné moci. ProtihraCova skupina se muze pokusit pomoci akce
souboj rozbit nekromanttv krystal. Provede to tak, Ze se pfesune na pole
sousedici s krystalem, nebo se v ptipadé utoku na dalku dostane na dosah
od krystalu (viz str. 19). Pokud protihra¢ svymi skupinami obestoupi i Ly | i
krystal z vice stran, ziska vyhodu podpofen¢ho itoku. NepFatelské sku- S RIEEURREREE S8 L g
piny se vSak nikdy nesmi presunout na pole s krystalem! [ A : L A .

Jakmile dojde k utoku na krystal, utocici skupiny se utkaji v souboji g e e e "
s astralni formou nekromanta. V této formé smi nekromant k obrané 4 :

pouzivat pouze své zakladni vlastnosti s hodnotou 12. Zadna kouzla,

predméty, bytosti ani schopnosti pouzit nemuze!

Jedinou vyjimkou je pfatelskd skupina braniciho se nekromanta,
kterd muze stat ptfimo na poli s krystalem, ¢imz pfida své vlastnosti
k vlastnostem krystalu (resp. astralni formé nekromanta). V ptipad¢, ze
s protihracovou skupinou sousedi jina nekromantova skupina, muze se
k obrané ptidat a vyuzit podpotfené obrany (viz str. 18—19). Samotny
krystal se vzdy miize pouze branit, nemiize utocit. Pokud by na poli
s krystalem stal samotny nekromant, Gtok protihrace je veden piimo
proti nekromantovi a plati pravidla pro bézny souboj. Krystal v ta-
kovém pfipadé nehraje zadnou roli.

Pokud tutok na krystal selze, utocici skupiny jsou eliminovany!

Pokud ttok uspéje, je naopak eliminovan piislusny nebromant.
Jeho skupina okamzité odhodi veskeré predméty stejné jako pfi smrti _
v b&Zném souboji. VSechny bytosti, které zesnuly nekromant dosud i : i
ovladal, se okamzité stanou toulavymi nestviirami. % i

Pokud hraci nejsou na takovou brutalni eliminaci pripraveni, mohou
. ; . v i B a ) 2 B S i :
hrat podle pravidel varianty Necht’ zuii boj!!!, ktera jsou popsana na Sl R i e

strane 39.
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Alegité informace
Nasledujici oddil popisuje informace, které je potfeba mit pfi hrani na
paméti. Jakmile porozumite zakladim hry, prectéte si tuto ¢ast.

Bchopnosti nekromantit

Vétsina nekromantti ma uréitou schopnost, kterou Ize v priabéhu hry
provést pouze jednou. Tuto schopnost smite provést kdykoli béhem
hry (tedy i v tahu jiného hrage) S VYJIMKOU tahu, ve kterém dojde
k porazeni Probuzentho 3la nebo ke splnéni jeho pozadavka. Jinymi
slovy, nelze hru s pomoci nekromantovy schopnosti ukoncit.

Kazdy nekromant je zaroven kouzelnikem, a proto muize sesilat kouzla.
Kazdy nekromant mize nést a pouzivat az dva predméty nebo kouzla
(ptipadné jejich kombinaci)

l J F
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Zatibavat hmiloby mize Jednou za hru teleportovat celou svoji
skupinu az o pét poli. Zarikavac hniloby se béhem svého tahu mize
teleportovat pied pfesunem, béhem n¢j nebo az po presunu. Mize se
teleportovat skrze neprozkoumané oblasti, ale zhmotnit se miize pouze
na polich jeskyné. V souladu s béznymi pravidly nesmi zlstat stat na
jame zplozeni.

Obnivy psychomant mize jednou za hru znicit vie v dosahu jed-
noho pole. Pii pouziti této schopnosti Psychomant sezehne a znici
v§echny sousedici toulavé nestviry, skupiny hrace a skupiny protihraca
(dokonce i protihracovy nekromanty!). Zaroven dojde ke zniceni vSech
predmétil, kouzel a surovin, které skupiny nesly a které se na téchto
polich nachazely. Skupinu samotného Psychomanta tato schopnost
neovlivni. Zabité bytosti a toulavé nestvlry po sobé zanechaji ostatky
(viz Smrt na str. 18).

Hnézka mrivolného chladu mize jednou za hru natrvalo ovladnout
jednu nepratelskou skupinu v dosahu az 3 poli, nesmi se vSak jednat
o skupinu jiného nekromanta. Pro vyuziti této schopnosti musi mit
prazdnou kartu kontroly. Jelikoz schopnost miize pouzit kdykoli, miize
ji Knézka dokonce vyuzit v okamziku, kdy na ni nékdo utoc¢i. Pokud
se nove ovladnuta skupina nachazi na poli sousedicim s protihracem
nebo toulavou nestviirou, musi s nimi podle béznych pravidel bojovat,
pripadné si nestviiru najmout ¢i podmanit.

Temny farodij se jednou za hru miZze rozdélit na dva mensi temné
carodé€je. Hra¢ ovladajici nekromanta musi mit pro druhého Carodéje
prazdnou kartu kontroly. Pokud se rozdeli béhem svého tahu, mohou
se oba novi ¢arod€jové presunout a provést akci (pokud Temny carodéj
akci zatim neprovedl a nevycerpal vSechny své body piresunu). Oba
carodé€jové jsou schopni provadét nekromantské akce (tzn. vzyvani,
zatikavani, soustfedéni), az do konce hry je vSak mtze v jednom tahu
provést vZdy pouze jeden z rozdélenych ¢arodéji. Oba Carodéjové se
mohou nachazet ve stejné skuping, v jednoho ¢arodéje se uz vsak nikdy
nespoji. Jeden z rozdélenych Carod€ju zlstane s plivodni nekromanto-
vou skupinou. Pokud je tento Carod¢j zabit, prezivsi carod¢j se stava
nekromantem a musi okamzit¢ premistit karty a Zetony surovin ze své
karty kontroly na nekromantovu kartu kontroly. Stejné tak na hernim
planu nahrad’te Zeton jeho skupiny za Zeton nekromantovy skupiny
(ztistane vsak na svém puvodmm miste).

&/

BHroelatny farodéf mize v pribshu celé hry nést a pouzivat az étyfti
pfedméty nebo kouzla (pfipadné kombinaci nejvyse Ctyf predméti
a kouzel). Jelikoz se nejedna o schopnost vyuzitou pouze jednou za hru,
neplati pro ni omezeni pouziti nekromantovy schopnosti k porazeni
kteréhokoliv Jrobuzeného 3la. Nekromant tedy miize mit Ctyfi
pfedméty nebo kouzla také v tahu, v némz nastane konec hry.

Hody ke 3plozeni

Prastara propast bude v pribéhu hry ze svych hlubin chrlit bytosti,
predméty a kouzla, kterymi pak hraci budou plnit herni plan. Zplozeni
obvykle vyvolaji udalosti a akce hloubeni. Jamy zplozeni lze nalézt
v trinnich salech, svatynich, chramech a také se mezi né fadi samotna
Fama. Vypadaji takto:
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(pokrac¢ovani na dalsi stran¢)
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$Héznyg hod Be 3plozeni

Pokud dojde ke zplozeni v prubehu tahu hrace, provede hod dany
hra¢. Tento nejcastéjsi typ hodu ke zplozeni vyhodnod’te néasledujicim
zpisobem:

Jak bylo uvedeno v sekci Zakladni herni mechanismy (viz str. 2),
pokud ma hra¢ provést bézny hod ke zplozeni, musi dvakrat hodit ¢tyt-
sténnou kostkou (D4).

Vysledek prvniho hodu ur¢i, zda dojde ke zplozeni suroviny nebo karty:
1 =kov

2 = ostatky

3 = temny Zar

4 = karta zarikavani

V ptipadech, kdy na kostce padnou ¢isla 1-3 (suroviny), druhy hod
kostkou jednoduse uréi pocet zplozenych surovin. Ty pak umistéte na
pole, na kterém je zplozeni vyhodnocovano.

Pokud na kostce padne ¢islo 4 (karta), druhy hod kostkou ur¢i, z které-
ho balicku je karta tazena:

1 = bali¢ek uplaceni

2 = balicek tvoreni

3 = balicek vyvolavani
4 = balicek propasti

Poté doberte jednu kartu z vrchu balicku uréeného druhym hodem kost-
ky a umistéte ji k mistu zplozeni. Pokud doberete kartu udalosti, igno-
rujte ji, odhodte a ihned doberte kartu novou!

Jeden Zeton toulavé nestviry umistéte na piislusnou jamu zploze-
ni. Tim oznacite, kde se karta na hernim planu nachazi. Odpovidajici
druhy Zeton (se stejnym pismenem) umistéte pfimo na tazenou kartu
a spolecné je umistéte nékam v blizkosti herniho planu pobliz oblasti,
kde se zplozeni vyhodnocovalo. Pokud dojde ke zplozeni bytosti, tato
bytost se nazyva toulavd nestoiiva.

Pokud by timto zpiisobem mélo dojit ke zplozeni vice bytosti a pokud
by mély byt umistény na stejné pole, hrac, ktery hody vyhodnocuje, je
musi sloucit a vytvofit tak skupinu. Pokud to s pfihlédnutim k ome-
zeni velikosti skupiny neni mozné, umisti zbylé bytosti na sousedici
pole dle svého vyberu. Toulava nestviira, kterd stoji na poli, na némz
se nachazeji pfedméty nebo kouzla, a kterd je zaroven schopna je nést
a pouzivat, mize tyto pfedméty a kouzla pouzit pfi souboji.

Nové zplozena touland nestoiira nemtize byt nikdy umisténa na
pole obsazené skupinou nékterého z hraci! Mize vSak byt umisténa
na pole sousedici s hra¢ovou skupinou. V takovém piipadé se s ni hrac¢
bude muset vyporadat béhem povinné faze 1 (viz str. 9).

Poznamka: Ve velmi vzacném ptipad¢, kdy je toulava nestviira umis-
téna mezi dvé skupiny ovladané riznymi hraci, musi se s toulavou ne-
stviirou ve $&3i 1 vyporadat hrag, ktery je dfive na tahu. Faze 1 je totiz
v ramci tahu povinna.

Hobd ke zplozeni v nové odkryté oblasti

MV vy

Druhym nejbéznéjsim typem hodu ke zplozeni je hod ke zplozeni
v nove odkryté oblasti. K nému obvykle dochazi poté, co hra¢ dokongil
akci hloubeni (viz str. 14), a tedy otocil svoji kartu hloubeni, aby zjistil,
co na n¢j ¢eka v noveé objevené casti jeskyné. Postup ptfi vyhodnoceni
hodu ke zplozeni v nové odkryté oblasti je stejny jako postup pfi vy-
hodnoceni bézného hodu ke zplozeni. Hod ke zplozeni v nové odkryté
oblasti probéhne okamzit¢ po dokonceni akce hloubeni, a to podle in-
strukei na praveé otocené karté.

Suroviny

Hloubici skupina okamzité ziska vSechny suroviny, které zplozeni vy-
tvofi.
Karty

Pokud ma byt dobrana karta, hloubici hra¢ pouzije dvojici Zetont tou-
lavych nestviir a umisti je podle postupu difive uvedeného v oddile
Bézny hod ke zplozeni. Nehledé na typ karty (bytost, pfedmét nebo
kouzlo), Zeton na herni plan vzdy umisti na nejvzdalenéjsi pole od
jeho hloubici skupiny. Vsechny tazené udalosti hrac ignoruje, odhodi
a okamzité si dobere dalsi kartu. Tento postup opakuje do té doby, do-
kud nedobere kartu, ktera neni udalosti.

Toulavé nestviry, které se maji objevit na poli, na némz se jiz jina tou-
lava nestvura nachazi, se pokud mozno musi sloucit do jedné skupiny.
Pokud to kvtili omezeni velikosti skupiny neni mozné, musi byt nestvt-
ra umisténa na sousedici pole.

Pokud se kvuli zplozeni néktera pratelska skupina, ktera v tomto tahu
zatim neprovedla akci, nachazi na poli sousedicim s toulavou ne-
stviirou, muze s nestviirou bojovat, najmout si ji nebo si ji podmanit.
V opaéném piipadé musi dekat az do povinné fdze 1, ke které dojde na
zacatku hracova pristiho tahu.

Hod ke zplozeni surovin nebo Barty

Nékteré karty po hraci vyzaduji provést hod ke zplozeni surovin. Po-
stupujte stejné jako pti bézném hodu ke zplozeni, ale vyhodnot'te pouze
vysledky pro suroviny (1-3). V ptfipad¢, ze padne ¢islo 4, opakujte hod.
Pokud mate urcit kartu ke zplozeni, hod’te pouze jednou D4, ¢islo uréi
balicek, ze kterého kartu doberete.
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Foulavé nestoiivy

Toulavé nestvliry se mohou v jeskyni objevit z mnoha pficin. VéEt§inou
se vsak zjevi v dasledku hodu ke zplozeni. Toulavé nestviry nejsou
sluzebnici zadného z hract. Pokud se néktery hra¢ piesune na pole sou-
sedici s toulavou nestvtirou, musi s ni bud’ bojovat, najmout si ji, nebo
si ji podmanit.

Toulavé nestviry na jamach zplozeni

Toulavé nestviiry do hry nejéastéji vstupuji z pole jamy 3zploze-
ni. Na rozdil od ostatnich bytosti toulavé nestvliry zlistanou stat na
jameé zplozeni tak dlouho, dokud nejsou nuceny svoji pozici opustit
v dusledku udalosti nebo néjaké akce. Jakmile vSak toulava nestvira
jamu zplozeni opusti, uz nikdy se na zadné jame zplozeni nesmi zasta-
vit. Pfesouvajici se toulavé nestviry s sebou nenosi predméty, kouzla
ani suroviny. Nechavaji je na poli, ze kterého piesun zahajily. Pozn.
prekl: pokud si vSak chcete hru ozvlastnit, ponechte toulavym ne-
stviiram schopnost predméty, kouzla a suroviny nosit s sebou. Jedna se
0 variantu zminénou Samotnymi autory.

Skupiny toulavych nestvir

Pokud toulavé nestviiry tvoii skupinu, ale rychlost pfesunu jednotli-
vych nestvur se lisi, tak se nestviry rozdéli a kazda zvlast’ dokonci svij
presun.

Priklad: Skupinu toulavych nestviir tvori dvé bytosti, jedna s rychlosti
presunu 2 a druhd s rychlosti presunu 4. Pri pFesunu se cela skupina
nejprve presune o dve pole, pak se rozdeli a bytost s rychlosti presunu
4 se presune o dalsi dvé pole.

Pro udrzeni ptehledu o pozici vSech toulavych nestviir na hernim planu
pouzivejte zetony toulavych nestviir. Pokud ma nestvira na své karté
bytosti znazornénou schopnost pouzivat predmeéty nebo sesilat kouzla
a stoji na poli, na kterém se predméty nebo kouzla nachazeji, mtize tyto
schopnosti vyuzit. V pribéhu souboje a béhem pokusii o podmanéni za
toulavou nestviiru rozhoduje a provadi hody hrac, ktery zrovna neni na
tahu. Toulavé nestviiry nemohou tutocit pomoci schopnosti utoku na
dalku, mohou se vSak pomoci této schopnosti branit.

Karvty piedmati

Nekteré bytosti maji na své kart¢ zndzornénou schopnost bud’ nést,
nebo nést a pouzivat predmeéty. Predméty ve skupinach patii celé sku-
piné a vétSinou neni dilezité, ktera bytost nese urcity pfedmét. Pouze
béhem souboje musi hrac¢ urcit, kterd bytost pravé pouziva nebo nese
urcity predmét.

Pokud neni na karté pfedmétu uvedeno jinak, mize byt predmét béhem
jednoho tahu pouzit pouze jednou bytosti. Tato bytost navic v daném
tahu muze pfedmét pouzit pouze jednou.

Schopnost
nést a pouzivat

Schopnost
pouze nést

Pfi souboji se piedméty a kouzla vyhodnocuji soucasné. Nékteré
ucinky se kvtli tomu mohou vzajemné vyrusit, jelikoz maji podobnou
podstatu.

Pritklad: Nekromant pouzivajici Bemdily teuchlivg toa¥ bojuje s ne-
kromantem pouzivajicim Démonicke sreadlo. Ani jeden z nekroman-
tii neziska vyhodu svého predmeétu, protoze se jejich ucinky navzdjem
vyrusi (viz text na kartdch,).

Symboly na kartach predméta

* Pouzijte kdykoliv: Pfedméty s vysSe uvedenym symbolem lze pouzit
kdykoli. Stale plati podminka, Ze pfedmét Ize béhem tahu pouzit pou-
ze jednou a pouze jednou bytosti.

1\":-;:*"-'
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* Pro pouziti zaplat’te: Predméty s timto symbolem vyzaduji, aby je-
jich uzivatel za kazdé pouziti kromé prvniho zaplatil urcité suroviny.
Platba predmét aktivuje. V piipadé€, Ze byl predmét nalezen v jeskyni a
nevznikl tak pomoci vasi akce vzyvani, musite zaplatit i pokud predmét
pouzivate poprvé.

* Po pouZziti odhod’te: Pfedméty s timto symbolem musite po pouziti
odhodit.
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arty kouzel

Dokud kouzlo neseslete, povazuje se za neseny predmét. Kouzla mohou
sesilat pouze bytosti se schopnosti sesilani kouzel. Po jeho seslani ob-
vykle musite kouzlo odhodit (viz symbol v levém hornim rohu karty).
Kouzla mohou nést pouze bytosti se schopnosti nést nebo nést a pouzivat
a kazdé kouzlo se povazuje za jeden predmét.

Harty s trvalymi Gfinky

Nékteré karty uvadéji trvaly ucinek, ktery za¢ne pasobit od okamziku,
kdy jsou prilozeny k neptatelské bytosti. Kartu s trvalym ucinkem
prikladejte vodorovné otocenou a licem vzhiiru vZdy pouze k jedné
z bytosti v cilové skupiné. Bytost si zvoli hraé, kterého trvaly ucinek
ovlivni. Pozn. prekl.: Pokud si chcete hru ozvlastnit, miiZzete toto pra-
vidlo upravit tak, Ze bytost voli protivnik. Trvalé G¢inky trvaji do konce
hry, nebo dokud neni ovlivnéna bytost zabita.

Prilozené karty nemaji vliv na velikost skupiny a zlstavaji ptilozeny ke
zvolené bytosti az do konce hry.

Vsechny bytosti, které nejsou ovladany hraci (toulavé nestviry, Ochran-
ci, Probuzené zlo), mohou trvalé Gi€inky zplsobovat a také je od hraca
obdrzet. Pokud hra¢ takovou bytost nezabije, ale podmani si ji, trvaly
ucinek, ktery by zabita bytost jinak zptisobila, se nevyhodnoti.

Pokud se z bytosti s trvalym G¢inkem stane toulava nestvira, priloze-
nou kartu s u¢inkem si ponecha.

Pokud hrac¢ zabije bytost, kterda mu v disledku smrti zptsobila trvaly
ucinek, pfilozi si jeji kartu ke své bytosti. Tato zabita bytost se vSak
stale po¢ita k jeho bodlim zabiti.

Priklad: Jifiho Zapavee (viz obrdzek nize) zabije Pancétony] plyn.
PrestoZe utrpi trvalé ucinky Pancetoveho plynu g musi kartu zabité
bytosti prilozit k Lapavcovi, pocita se tato karta jako dva body zabiti.
(Body zabiti budou vysvétleny pozdéji.)
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Feobné bytosti a piedméty

* 4

Kazda skupina mize obsahovat neomezené mnozstvi drobnych bytosti,
nemaji totiz vliv na omezeni velikosti skupiny. Drobné pfedméty mo-
hou pouzivat v§echny bytosti a ve skuping jich také mize byt neomeze-
né mnozstvi. Drobné bytosti i predméty si predstavte jako velmi malé,
neobjemné nebo majici nehmotnou podstatu.

Feuby

Kazda bytost mtize mit v pravém dolnim rohu svoji karty uvedeny az
tfi druhy. Druhy pomahaji pochopit vztahy mezi kartami a vysvétluji
jejich podstatu ¢i ptivod.

Fomby

Bomby dovedou byt peékné nepiijemné. Pouze malé mnozstvi bytosti
je vuci nim imunni. Bomby zasahnou i pratelské skupiny a vétSinou
zasahnou také skupinu, ktera bombu vrhla, pouzivejte je tedy s rozva-
hou. Bomby obecné znic¢i takové cile, jak je uvedeno v textu na karte.
Astralni bomba zni¢i vSe v uvedeném dosahu, véetné predmétii, kou-
zel a surovin. Zabité bytosti a toulavé nestvlry po sobé vSak zanechaji
ostatky. Bomby nezasahnou skupiny, které se nachazeji pod zavalem.
Pokud hra¢ diky pouziti bomby zabije protivnikovy bytosti nebo tou-
lavé nestviry, ziskd za né body zabiti jako obvykle. Pokud hrac diky
pouziti bomby zemte, jeho protivnik zadné body zabiti neziska.
Bomby miizete pouzit pouze ve svém tahu, nebo pokud se branite v sou-
boji!

Pickvapeni ob jeshynakal

Bacha!
BOWDHA!

I
r /4
Zetony trvdni
Ve hie se nachazi dvé sady zetont trvani s Cisly od 1 do 4. Mizete je
pouzit, pokud je néktery hra¢ pod vlivem ucinku, ktery trva D4 taht.
Zetony pouzivejte k zaznamenani uplynulého &asu takového uéinku.
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Zlo se probousi

Zeton Krvavého oka se na stupnici probuzeni posune o jedno pole
s virem vpted pokazdé, kdyZ n&ktery z hract pomoci akce w3yvani
vytvoii bytost, a také na konci kazdého eyklu. Stupnici probuzeni ni-
jak neovliviiuje vytvoreni pfedmétu nebo kouzla ani podmanéni nebo
najmuti toulavé nestvury.

Symbol odhaleni

Pfiblizn€¢ v polovin€ stupnice se nachéazi vyse uvedeny symbol odha-
leni. Tento symbol znamen4, e mate odbalit Probouzejici se 3lo.
Vsimnéte si, Ze na hernim planu jsou tyto symboly dva, berte v potaz
ten, ktery odpovida soucasnému poctu hract (ne poctu hract na zacatku
hry). Na konci tahu, béhem kterého se 3eton Hrvavého oba posune
na nebo za tento symbol, musi hraci otocit kartu Probouzejiciho se zla.
Jedna se o kartu oto¢enou licem dold, kterou hraci nahodné vybrali bé-
hem pfipravy hry. Jakmile je karta oto¢ena, hraci se okamzité podivaji
do pravidel na oddil Karty Probuzeného zla (viz nasledujici strany), kde
si ptectou charakteristiku praveé odhaleného zla.

Jakmile rvané oBo dosdhne nize uvedeného symbolu probuzeni, zlo
se povazuje za probuzené. Stejné jako u symbolu odhaleni berte v potaz
symbol odpovidajici sou¢asnému poctu hraca. Pokud tedy v pribéhu
hry doslo k zabiti nékterych nekromantii a ve hie zbyvaji pouze dva
nebo tri hraci, probuzeni nastane drive.

Pokracujte v posunu Krvavého oka béznym zptisobem, dokud nesplnite
pozadavky Probuzeneho 3la, nebo dokud ve hie nezlistane pouze
JEDEN nekromant.

Ve vzacnem pripadeé, kdy nenastane ani jedna z vyse uvedenych situaci
a Brevave oBo podruhé dosahne symbolu odhaleni, jsou vsichni
hraci automaticky zniceni! Hra konci prohrou viech hracii.

Jak bylo uvedeno dfive, nekromantova unikatni schopnost, proveditel-
na jednou za hru, nemiize byt nibdY pouzita ve stejném tahu, ve kterém
dojde ke splnéni pozadavki Probuzeného zla. Jinak feceno, nesmite ne-
kromantovu schopnost pouzit ke splnéni pozadavkt Probuzeného zla.

Bchopnosti proveditelnt , jednou 3a hru” pEedstavuiji tajem-
né 3nalosti, teré nebromantum peedali samotni
ladei temnoty. Pougiti této moci proti nim samotnym je
povagondano za nejopovdzlivéjsi formu vijsmechu!

Symbol probuzeni
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Fody zabiti
Nékterée karty Probuzeného zla ke splnéni svych pozadavkd vyzadu-
ji body zabiti. Body zabiti jsou pfedstavovany kartami bytosti, které
hraci v priibéhu hry zabili. Hody zabiti protibratovych bytosti
hraci ziskdvaji pti zabiti bytosti, které ovlada jiny hrac. Hody zabi-
ti toulavijeh nestofiv hraci ziskavaji pii zabiti toulavych nestvir
a Ochranct. VSimnéte si, ze za zabiti protihra¢ovych bytosti ziskavate
vetsi pocet bodi. Pro lepsi prehled si muzete jednu hromadku oznacit

zetonem zabitych protihraCovych bytosti a druhou Zetonem zabitych
toulavych nestvir.

Hodnoty bodu zabiti jsou nasledujici:

Velké bytosti
9 bodu zabiti protihra¢ovych bytosti / 3 body zabiti toulavych nestvir

Sti‘edni bytosti
6 bod zabiti protihracovych bytosti / 2 body zabiti toulavych nestvir

R

Malé bytosti
3 body zabiti protihraCovych bytosti / 1 bod zabiti toulavych nestvir

>

Drobné bytosti
1,5 bodu zabiti protihracovych bytosti / 0,5 bodu zabiti toulavych nestvur

Hraci musi zabité nestviry a souperovy bytosti rozdélovat na dva ba-
licky karet (oznacte prilozenym Zetonem). V pripadé potieby si hraci
ziskané body z jednotlivych balicki sectou.
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Farty PYrobuzeného zla

H&mn piine temnoty

o vétsinu bralovstui v podzemnich Fisich byla Jama poubou
legendoun, mo3nd spise povidatkou. Z podsviti vsak povstaly
civilizace, Bteré utinily pEites poviram o vytvoteni Famy. Jedny
5 pronich #ddbi ve Bvazku o prastaré temnoté pravi: , X tak se
3 bluboké propasti vytratilo vsechno svétlo, zaduseno stinem.
7 viichni, Bte¥i piemobli Zivot a podrobili si smrt, poklekli.”
Z generace na genexaci se dEdily a vypravély mravouiné pii-
béhy o Jame. Btaly se prostiedkem, jak podpotit ctizddost
a vyvolat B posluchatich hrozivou toubu po mori. @{emné sehty
shryté pied zraky nepozornmijch usilovné patvaly po zdroji ves-
Keré temnoty. Mialé skupinky lichshe elity strdvily nevyéislitel-
né mnozstui fasu patednim po jejim 3droji. A3 nyni prastavé
bulty vycitily proudéni tisiclt désiveh stinat, je§ poznamenaly
jeskyné tehlinami a prasklinami. $oble musi byt z¥idlo ves-
hkereho temneého Zaru vyvérajicibo po tisicich let nedinnosti!
d?m, kbdo3 si b tomuto 3¥idlu nendvisti najde cestu jako pro-
ni, 3iskd moc, se Kterou si obamiité podmani vsechny sveé
nepidtele!

Pri odhaleni: Nic se nestane, hraci se pouze dozvédi, Ze v okamziku
Probuzeni zla budou v§ichni usilovat o skok do Jamy vgéné temno-
Y. Z temnoty se ozyva buraceni...

P¥i probuzeni: Umistste na Jamu Zeton Famy vétné temnoty. Od
zacatku pristiho cyklu se hraci mohou pokusit se svym nekromantem
skocit do Jamy.

Podminky vitézstvi: Prvni nekromant, ktery vstoupi na pole s Jamou,
ovladne zdroj temnoty a zvitézi. Nekromanta nezastavi ani protihra-
¢ova skupina nebo toulavé nestviira nachazejici se na poli sousedicim
s Jamou. Nekromant se s nimi nemusi utkat v souboji, jednoduse sko-
¢i do Jamy. Pada hluboko do Jdmy vééné temnoty, vstiebava jeji
moc, a nakonec se proméni v Ho5stuo démonicke diktatury a znici
vSechny protihrace na hernim planu.

Pokud Krvavé oko podruhé dosahne symbolu odhaleni a Zadny z nekro-
mantti zatim NESKOCIL do Jamy, VSICHNI nekromanti jsou zni¢eni.

POZNAMKA: Probuzené zlo vhodné pro kratsi hru.

Midpornd zld mecha

i1 soubojt: Emifi nepiatelstgm bylostem
vlastnost sila, thyb o obeana o 3.

Pfi souboji: M Snizi neptatelskym bytostem vlastnosti sila, ihyb
a obrana o —3.

Fato prastard matha, kterd md na svédomi miliony vrazd,
je ve shutetnosti badovify démon zplozent) 3 vejce oplodné-
ného samotnymi Pany temnoty. Jejim nejvétdim potéSenim
je praktikonani té nejtemnéjsi magic. Hué znalosti uplatnuje
pti zdaketnych tGtocich. Jeji sta#i nelze uréit, moznd je to pra-
matka samotntho Yladee, kteryj ji povolal, protoze se nehodld
obté3ovat se znicenim prachsprosté hrsthy nebromantil, Bieti
jej vyrusili p¥i odpotinku. Pravdu se nejspis nikdo nedozvi,
Odpornd 3la mreha se totiz blesbovimi swvijivymi pobyby
sutho badibo téla plazi vpied, aby 3e slabych jedinceat vysdla
samotnou jejich podstatu...

Pii odhaleni: Nic se nestane, hraci se pouze dozvédi, ze se v okamziku
Probuzeni zla objevi Odpornd 31& mrcha.

Pii probuzeni: VSichni hraci, ktefi nemaji zddné¢ body zabiti pro-
tihracovych bytosti, okamzit¢ zemfou. Na zacatku kazdého cyk-
lu se Odpornd 3ld mreha objevi na poli sousedicim s nekroman-
tem, ktery ma nejméné bodd zabiti protihraCovych bytosti, a bojuje
s celou nekromantovou skupinou.

Pokud podminku spliiuje vice hracli, mrcha si zvoli hrace s nejméné
body zabiti toulavych nestviir. Pokud dojde ke shodé i v tomto pfi-
padé, pak hrace uréi hod D12. ®dpornd 3la mreha se objevi na poli

Tvwr

Pokud je nekromant zcela obklopen zavalem nebo skupinami, ©OB-
pornd zla mrcha vie znidi a jeji Zeton je umistén na pole sousedici
s nekromantem. Pokud je nekromant obklopen neprozkoumanymi poli
nebo se nachazi pod zavalem, umistéte jednoduché dilky hloubeni pod
Odpornou 3lou mrchu a/nebo nekromanta tak, aby mohlo dojit
k souboji.

Stupnici probuzeni v tomto piipadé miZete ignorovat. Odpornd 3la
mureha totiz nakonec ostatni nekromanty zni¢i, nebo bude sama znice-
na.
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Jak ji zabit: Souboj prob&hne pouze mezi Odpornou zlou mrchou
a nekromantovou skupinou. Proti Odporné 3lé mrse nelze vyurit
vyhodu podpoteného souboje. Vechny skupiny nekromanta KROME
nekromantovy skupiny samotné jsou totiz ocarovany podivnou a stras-
livou krasou Odpornt 3l¢ mrchy a odmitaji s ni bojovat. Nekromant
vSak dokaze presvédéit bytosti ve své vlastni skupiné, aby mu v souboji
pomohly.

Odporna zla mrcha je imunni vici schopnostem Zvraceného mentalisty,
Mozkovky chapadlové a Astralniho cerva.

Okouzlujici krasa Odporné zIé mrchy se povazuje za svazujici schop-
nost, diky které okouzli vSechny bytosti v nekromantoveé skuping a sni-
zi jim vlastnosti sila, thyb a obrana o —3. Hra¢ v prubéhu souboje
nesmi pouzivat Zadné piredméty ani kouzla, bojové schopnosti svych
bytosti pouzit miize. Nekromantovu schopnost proveditelnou jednou za
hru ale pouzit nemize.

Nekromant se povazuje za Gito¢nika, voli tedy prvni vlastnost. Néktery
z dalsich hraci zvoli za Odpornoun 3lou mrchu druhou vlastnost.

Pokud nekromantova skupina ©Odpornoun 3louw mrehu porazi, dany
hra¢ se stane vitézem.

POZNAMKA: Pokud se Odpornd 3ld mrcha zaméii na Temného
Carodéje, ktery se v prub&hu hry rozdélil na dva, bude muset svést
souboj s kazdym carodéjem zvlast’ v ruznych cyklech. Pokud se pred
zahajenim dal§iho cyklu podafi Temnému ¢arod&ji ziskat dalsi body
zabiti protihracovych bytosti a nebude jich mit nejméng, OBporna
3l& mrebha se zaméid na jiného hrace.

POZNAMKA: Toto probuzené zlo mize hru velmi rychle ukongit, je
tedy vhodné pro kratsi hry. Nezapomeiite, Ze pokud se na hernim planu
nachazi uz jen posledni nekromant, zvitézi, aniz by s ©Odpornou 3lou
mrehou musel bojovat!

Flovéstna socha smuti

Fato zlovéstng socha byla vymobdelovand v piednebrolitickém
obdobi, aby chranila vstupni brany do #ise prastaré temnoty.
Zivouti socha, jeii3 postup byt jen o jedinou pit zabeve nékolik
pzedmuti ldvy (jedno vzedmuti ldvy ve svété humanoidnich hrd-
fi odpovida pribliné Sestndcti mésictim), byla odlita 3 extrémng
silného matevidlu pEipominajicibo Zivy plankton a nasledné byla
pravidelné mddend vijZivnou kombinaci plisni provostlyjch vniti-
nosti se shnilim kostnim morkem. Yamisto oéf md v diileich usa-
zené dua tajemné orby, ktexé vyrobili davno zapomenuti magoné
5 Fiazzu. Odvazni nebromanti se mobou pobusit sochu smaset
Broi suich poragenych nepidtel. Hocha pak na oplathu pougije
sué Zhnouci ofi, Bteryymi znifi hracem zvoleného nepiitele.

Pii odhaleni: (Plati pouze pii hie pro pokrocilé hrace! Zacatecnici
mohou udilost odhaleni ignorovat.) Umistéte Sothu na Jamu. Po-
kud se na Jam¢ nachazi toulava nestviira, pfedméty, kouzla nebo néjaké
suroviny, presuiite je na sousedici pole. Pokud by od této chvile mélo
dojit ke zplozeni na Jamé, hra¢ na tahu zvoli sousedici pole, na které se
zplozeni umisti.

V této fazi se sochou nelze bojovat. Hraci se proto mohou pfesunout na
pole s ni sousedici, aniz by se museli zastavit a bojovat.

Dokud se socha neprobudi, mohou se hraci se svym nekromantem
presunout na pole s ni sousedici. Pokud sousedici nekromant nasbiral
celkem alespon 18 bodu zabiti (libovolna kombinace protihracovych
bytosti nebo toulavych nestviir), mize sochu pokropit krvi svych obéti.
Socha potésena timto darem vrhne na oplatku sviij zhnouci pohled smé-
rem, ktery nekromant zvoli. Nekromant odhodi zvolené karty v hodnoté
18 bodu zabiti zpét do krabice.

Zhnouci pohled je utok s dosahem 8 poli. Socha zatito&i na prvni skupinu
nebo toulavou nestviiru, ktera se nachazi ve sméru uréeném nekroman-
tem. Pravidlo pfimého vyhledu musi byt dodrzeno. Socha je utocnikem
a uto¢i vlastnosti zbran. Pokud branici se skupina zvitézi, soSe se nic
nestane, obrance ma zkratka Stésti, ze prezil. Pokud zvitézi socha, sku-
pina zemfe, ale podplacejici nekromant za jeji utok body zabiti neziska.

Pti probuzeni: Jakmile se socha probudi, posetili nekromanti se ji oka-
mzité zhnusi. Nekromanti od této chvile nemohou sochu podplatit, aby
pouzila sviij zhnouci pohled, mohou ji pouze znicit. Hrac¢i se mohou po-
kusit bojovat se sochou okamzité po jejim probuzeni a pro jeji zniceni
mohou vyuzit jakéhokoliv prostiedku.
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Jak ji znicit: Socha musi byt porazena akci souboj. Hraci pritom mohou
pouzit jakykoli predmét, kouzlo nebo schopnost. Ke zniceni sochy lze
pouzit také schopnosti nekromantt proveditelné pouze jednou za hru.

Jakmile hra¢ sochu zni¢i, musi ji z hlavy vyrvat jeji zhnouci o¢i. Vez-
mete Zeton Zhnoucich o¢i a umistéte jej na Jamu spolecné se 3 ostatky,
které jsou pozustatkem po této velké sose. Ve hie pak zvitézi prvni sku-
pina, ktera donese o¢i zpét ke svému krystalu moci. Aby hra¢ zvitézil,
musi se skupina pfesunout pfimo na pole s krystalem moci. O¢i muze
nést kterakoli bytost. Nekromantova schopnost proveditelna jednou za
hru nesmi byt pouzita ve stejném tahu, ve kterém hrac¢ zvitézi. Pokud
Jje skupina nesouci oci zabita, umistéte zeton zhnoucich oci na pole, na
kterém skupina zemrela. Pokud Krvavé oko podruhé dosahne symbolu
odhaleni a zadny z nekromantti zatim nedopravil zhnouci oc¢i ke svému
krystalu moci, VSICHNI nekromanti jsou zniGeni.

illtihtt viiného zla

Bamotny Yladee povstal 3¢ sué temné prazdnoty! Peobudila
jej valeénd viava temné magie. iliwnhné byl vozhodnut zabit
vsechny, kte¥i se opovdiili jej probubdit. Yakoner v3ak lépe
promyslel soij plan a vozhodl se jednoho nekromanta nechat
naziou. Yilost udéli tomu, kdo dokdze zabit nejvice swvich
nepidtel, nebot tak silny nekromant by moznd mobl bajt ugi-
teénm pti budoucich apokalyptickiych ntocich...

Pti odhaleni: Nic se nestane, hraci se pouze dozvédi, Zze v okamziku
Probuzeni zla se objevi samotny Mldbdee.

Pii probuzeni: Stupnici probuzeni v tomto pfipadé muzete ignorovat.
Nladee véiného 3la totiz nakonec ostatni nekromanty zni¢i, nebo
bude sam znicen. Na Jamu umistéte Zzeton Vladce. Od této chvile hraci
na zacatku kazdého cyklu urci, ktery z nich ma nejvice bodu zabiti

protihracovych bytosti. Tento hra¢ si svymi skutky ziskal pozornost
Nladee véineho 3la, musi tedy zvolit hrace, kterého se Mladee viEL-
nébo 3la pokusi znicit. BWladee véiného 3la se na zacitku kazdého
cyklu presune smérem ke zvolenému hradi, a to do t¢ doby, dokud
neni zvoleny hra¢ znicen, nebo neni zvolen jiny hrac, nebo si pozornost
Nladee vétneho 3la neziska jiny hrad. Hra¢ mize také zvolit sdm
sebe. Wladee vétneho 3la se presune bud k nekromantové skuping
zvoleného hrace, aby s nim svedl souboj, nebo k nekromantovu krysta-
lu moci, aby jej znic¢il. Vyda se smérem k bliz§imu cili. V pfipad¢ stejné
vzdalenosti si zvoli nekromanta. Jakmile je nekromant zvoleného hrace
zabit, musi byt zvolen novy hra¢ (opét rozhoduje hra¢ s nejvice body
zabiti protihra€ovych bytosti).

Pokud ma na zacatku cyklu nejvice bodi zabiti protihraéovych bytosti
jiny hra¢ nez v cyklu minulém, ziska si pozornost 3ladee véineho zla
a miZe zvolit jiného hrage. Mladee vEtneho 3la se okamzits presune
smérem k noveé zvolenému nekromantovi nebo k jeho krystalu moci.

Pokud ma nejvice bodii zabiti protihraéovych bytosti souc¢asné nékolik
hract, musi si tito hraci hodit D12. Hra¢ s nejvyssim hodem zvoli hra-
¢e, na kterého se Mladee vétného 3la zameri. Wladee vétntho zla
se na tohoto hrace soustiedi, dokud neni jeho nekromant znicen, nebo
dokud na zacatku cyklu nema jiny hra¢ vice bodt zabiti protihracovych
bytosti, pfipadné¢ mu neni na zacatku cyklu zvolen jiny cil. Pokud je
zvoleny nekromant zabit a hraci opét sdili nejvyssi pocet bodl zabiti
protihracovych bytosti, opét si hodi D12. Hra¢ s nejvyssim hodem voli
nového hrace.

Pokud nastane situace, kdy zadny z hrac¢ti nema body zabiti protihra-
Covych bytosti, po¢inaje prvnim hraéem po sméru hodinovych ruci-
ek odpocitejte doupata a hod’te D4. Mladee vEintho zla se presune
k hraéi, ktery vlastni odpovidajici doupé€. Pokud jsou ve hie pouze dva
nebo tii hraci, hazejte tak dlouho, dokud neuréite doupé nékterého
z hract. Bladee véineho zla zistava zaméfen na zvoleného hrade,
dokud si jiny hra¢ neziska jeho pozornost tim, Ze bude mit na zacatku
cyklu nejvice bodi zabiti protihracovych bytosti.

Nladee viétneho 3la zautodi na kazdou skupinu, ktera mu bude stat
v cesté (jak skupinu hrace, tak skupinu toulavych nestvir). Ostatni sku-
piny, které mu v cesté nestoji (véetné téch, které se nachazeji na soused-
nich polich), ignoruje. Pokud Bldadee vééneého 3la zvitézi v souboji,
pokracuje dal v presunu.

Nladee vétneho 3la okamzité vyhloubi jakykoli zdval nebo nepro-
zkoumanou oblast, které mu stoji v cesté smeérem ke zvolenému hraci.
Hra¢ presouvajici 3ladee véfného 3la dobere horni kartu hloube-
ni. Pokud se jednd o kartu udalosti, ignoruje ji, odhodi a dobere kartu
novou. Dilek znazornény na karté hloubeni umisti na pole sousedici
s Bladeem vitneho 3la, aniz by &etl text uvedeny na karts. Dilek
umisti tak, aby byl v piimém sméru ke zvolenému hraci. ladee vét-
neho 3la jako jediny ve hie MUZE dilky hloubeni umistovat pies jamy
zplozeni, do doupat a na jejich okraje, aby se dostal ke zvolenému ne-
kromantovi.

Nladee vétneho zla mize po hloubeni pokradovat v presunu.

Jak jej zabit: Hrac, ktery Mladee vEineho 3la zabije, ve hie zvitézi.
Nladee vEineho 3la Ize porazit pouze akci souboj. Hradi proti 3ladei
vétneho 3la nesméji pouzivat predméty ani kouzla. Stejné tak nesmi
bytosti pouzivat zadné mysl ovliviiujici bojové schopnosti (jako napr.
schopnosti Zvraceného mentalisty, Mozkovky chapadlové a Astralniho
cerva). Stejné tak proti 3ladei vEiného 3la nelze pouzit schopnosti
nekromantl proveditelné jednou za hru.
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%Il] start] cerru] hoszel

(Pouzivejte pouze pii hie pro pokrocilé hrace!)

Btaryj kozel sedél na svém teing déle neg kdokoliv jing.
Jebo pekelné hemoroidy jsou naprosto straslivé, dokonce
mu posledni dobou trochu zededivéla bradka. Je ale na fase
se probeéhnout! HBtary kozel je zvédavy, co je to tam nabo-
fe 3a braval, proto vyboukne 3 Jamy, aby se porozhlédl.
ii(ii pobledu na tab mladistué a alostné ubohé 3lo vybuchne
v nekontrolovamj smich. Qokud se sméje, mige posehnat
jednomu 3 mladyeh lichit. %ozel je vSak vrtbavy a smich mu
mot dloubo nevydrii. Jeho shichotavy chechot brzy nabradi
nemilosrdny] hnéwv, iluhpnim bfejiviym teplem nabromabds-
mjm pod milionem vrstes tlejicibo babna a sivy se kozel
vozbéhne a nifi vde, to mu stoji v cestd. ZdA se, e jej nic
nezastavi... snad kromé nekromantske djky?

Pti odhaleni: Okam?Zit& po odhaleni umistéte Zlého staveho fexnt-
bo Ko3zla na Jamu. Pokud se na Jamé& nachézi toulava nestviira, pied-
méty, kouzla nebo n&jaké suroviny, presuiite je na sousedici pole. ZElj
star1] €exny] Ko3zel na Jamé zhstane, dokud nebude probuzen. Pokud
by mélo dojit ke zplozeni na Jamé, hra¢ na tahu zvoli sousedici pole, na
které se zplozeni umisti.

V této fazi se Zlym staxijm fexnym Lozlem nelze bojovat. Hraci
se proto mohou pfesunout na pole s nim sousedici, aniz by se museli
zastavit a bojovat.

Pokud néktery hrac¢ ziska 27 bodi zabiti protihracevych bytosti,
jeho nekromant se miize pfesunout na pole sousedici se Zlym sta-

vym fexnyim Kozlem a pokleknout pied nim. Za zvuku meéivého
smichu tento hra¢ ziska kozlovo poZehnani a stane se yitézem.

Pii probuzeni: Pokud se kozel probudi, jeho pfistup se zméni. Uz ho
nezajimaji body zabiti. Hrac¢i nemohou Zlého starého fexneho ho3z-
la svymi uspéchy ohromit a vyhrat tak hru. Krvavé oko posouvejte po
stupnici probuzeni podle béznych pravidel!

Na zacatku pristiho a kazdého nasledujiciho cyklu musi prvni hrac¢ ho-
dit D4. Hod uréi smér, kterym bésnici Zl star1] €exnyj kozel vyrazi.
Pro orientaci vyuZijte §ipku na hernim planu, oznadujici sever. Cislo
odpovida svétovym stranam:

1 = Kozel se pfesune na sever

2 = Kozel se presune na vychod

3 = Kozel se presune na jih

4 = Kozel se presune na zapad

ZlY stari] éexn] kozel vyuzije veskerou svou rychlost presunu k pre-
sunu o 3 pole presné ve sméru, ktery urcil hod kostkou. Pokud mu pole
neumoznuji presunout se piesné ve smeru urcené svetove strany, hrac
s nejvice body zabiti (protihrace a toulavych nestviir dohromady)
urdi, jakym zptisobem se ZIj stary €exni] kozel v daném sméru pre-

sune. Pokud nékteti hraci sdileji nejvyssi pocet bodu zabiti, provedou

hod D12. Pfesun urci hraé s nejvyssim hodem.

Jakmile se ZIlj starj €exny] kozel piesune na pole sousedici s tou-
lavou nestvurou nebo nékterou ze skupin, ptipadné se néktera skupina
piesune na pole sousedici se Zlgm staryym exnym Kozlem, stary
kozel skupinu okamzité sykueha. Cela skupina je automaticky zabita
a odstranéna z herniho planu. Karty zabitych bytosti odhod’te do krabi-
ce. Predméty, kouzla, suroviny a ostatky po zabitych bytostech umistéte
na pole, na kterém skupina stala. Pokud se Zlj stary] €exny kozel
presouval, po znic¢eni skupiny pokracuje v pfesunu. Samotného nekro-
manta Kkozel vykuchat nemiiZe.

Pokud se kozel pfesouva v uréitém sméru a v dal$im presunu mu brani
neprozkoumana oblast nebo zaval, kozel je okamzité vyhloubi. Hrac¢
piesouvajici Zlého starého fexného hLozla tahne kartu hloubeni
a umisti uvedeny dilek na neprozkoumané sousedici pole. Veskery text
na karté ignoruje. Pokud dobere udalost, odhodi ji a dobere si kartu no-
vou. Pokud ZIY stary] fexny] kozel sviij presun neukondil, pokracuje
v pfesunu na nové umistény dilek. Pokud je potieba, miize takto Zlj
stary] fern kozel behem piesunu vyhloubit i nékolik oblasti.

Jak jej zabit: Se Zlym starijm fexmijm kozlem miZe bojovat pou-
ze nekromant. Aby se Zlym starfjm fexnijm kozlem mohl bojovat,
musi stit na sousednim poli. Zl stavy] fexny kozel jeste pied sou-
bojem vykuché vSechny bytosti v nekromantové skupiné. Nekromant
behem souboje nesmi pouzivat pfedméty, kouzla ani svoji unikatni
schopnost. Nekromant je povaZovan za uto¢nika a musi se Zlym sta-
rym gerniym Bozlem bojovat se zékladnimi vlastnostmi o hodnoté
12 (resp. 6 v ptipadé rozdéleni Temného ¢arodgje). Pokud hrac Zleho
staveho fexného koszla zabije, stane se vitézem hry. Pokud se ne-
kromantim nepodaii zabit Zlého stavého fexneho kozla diive, nez
Krvavé oko podruhé dosahne symbolu odhaleni, VSICHNI nekromanti
jsou zniceni.
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Pravidla pro pokrotilé

Jakmile se se hrou seznamite, pravdépodobné budete do svych her chtit
zaclenit nektera z nasledujicich pravidel pro pokrocilé. Pokud s tim bu-
dou vasi spoluhraci souhlasit, mizete nektera tato pravidla zaclenit uz
do své prvni hry.

1. Odhozeni nechténych karet zarikavani vyménou za suroviny

Hrac¢ ze své ruky muze kdykoliv béhem Faze 3: Akce skupiny odhodit
libovolné karty zafikavani. Nejedna se o akci. Odhozené karty ze hry
vyrad'te, naptiklad odhozenim do krabice. Za kazdou takto vyrazenou
kartu ziska nekromantova skupina jeden typ suroviny. Surovinu miZzete
okamzité predat sousedici pratelské skupiné. Jakou surovinu ziskate,
zavisi na typu odhozené karty:

* Za kazdou odhozenou kartu pochazejici z balicku uplaceni nekromant
ziské 1 kov.

* Za kazdou odhozenou kartu pochazejici z balicku tvofeni nekromant
ziska 1 ostatky:.

* Za kazdou odhozenou kartu pochézejici z balicku vyvolavani nekro-
mant ziska 1 temny zar.

* Za kazdou odhozenou kartu pochazejici z balicku propasti nekromant
ziska 1 libovolnou surovinu dle hracova vybéru.

2. Akce skupiny: J. OBETOVANI PRISLUHOVACU
(Tuto akci smi provést pouze nekromant!)
Tuto akei si miizete pfi hie pro pokrocilé hrace pridat do seznamu akcei
skupiny. Tuto akci smi provadét pouze nekromantova skupina.

Nekromant pomoci této akce mize obétovat pratelskou bytost, pied-
mét nebo kouzlo nachézejici se v jeho skupiné nebo na sousednim poli.
Obétovanou bytost, predmét nebo kouzlo vyfad'te ze hry. Nekromant
ziska suroviny uvedené u spodniho okraje karty. Suroviny si doberte
z prislusnych zasob a umistéte je do nekromantovy skupiny.

Obétovat Ize pouze bytosti, které maji u spodniho okraje karty uvede-
nou cenu v surovinach.

Nekromantova skupina miize v jednom tahu obétovat, kolik karet chce,
ale jelikoz se jedna o akci, jinou akci v tomto tahu nemtize provést. Su-
roviny ziskané obétovanim muzete piedat sousedicim skupindm.

Priklad: Jiri nema vyuziti pro svého Jeskynniho hada a nutnée potrebuje
suroviny. Jeskynni had se nachazi ve skupine sousedici s nekromantem.

Obétuje tedy Jeskynniho hada a jeho kartu odhodi do krabice. Vezme si
ze zasoby suroviny uvedené u spodniho okraje karty Jeskynniho hada
(3 kovy, 2 ostatky) a umisti je na svého nekromanta. Jiri ale potiebuje
také temny Zar, rozhodne se proto obétovat také Stinny opar v nekro-
mantove skupiné. Odhodi jej do krabice a vezme si I kov a 3 temné Zary.

3. Akce skupiny: K. PODPORENE HLOUBENI

Pokud s hloubici skupinou sousedi skupina se schopnosti hloubeni, mo-
hou si vzajemné vypomoci s kopanim. Takové akci se fika podpofené
hloubeni (resp. podpotené zavaleni). Podporujici skupina piida k rych-
losti hloubici skupiny svoji rychlost hloubeni. Dilek hloubeni musi byt
umistén na pole sousedici se skupinou, ktera hloubeni zahajila.

4. Dalsi informace k akci najmuti

Pokud skupina toulavych nestviir obsahuje vice bytosti, je mozné si
najmout pouze jednu z nich. Najata bytost se okamzité pfesune na pole
sousedici se svoji pivodni skupinou toulavych nestvir. Musi s ni bo-
jovat, najmout si ji nebo si ji podmanit. Pivodni najimajici skupina ji
nemuze v této situaci podpofrit, jelikoz uz provedla akci najmuti.

Hrac¢ se mtze rozhodnout, Ze nove najatou bytost presune do skupiny,
ktera ji najala. V takovém piipadé ale najimajici skupina uz v tomto
tahu nemtize bojovat, najimat nebo podmanovat. Skupina si se zbyvaji-
cimi toulavymi nestviirami bude muset poradit ve Fazi 1 béhem piistiho
tahu hrace.

5. Opusténi bytosti
Pokud se hra¢ béhem svého tahu rozhodne, ze uz pro urcité bytosti

nema vyuziti, mize urcitou bytost ve skupine, nebo dokonce celou sku-
pinu opustit.

Pokud se opusténa bytost v tomto tahu zatim nepfesouvala, musi se
plnou rychlosti pfesunu vzdalit od hracovy skupiny, poté se stane toula-
vou nestvirou. Podle béznych pravidel umistéte na herni plan a na jeji
kartu bytosti Zetony toulavych nestvur.

Pokud se bytost v tomto tahu pfesouvala, ale nevyuzila celou svoji
rychlost piesunu, vzdali se od hracovy skupiny o zbyvajici pocet poli
a stane se toulavou nestviirou.

Pokud se bytost jiz pfesouvala o celou svoji rychlost pfesunu, pfesune
se na pole sousedici s hrd¢ovou skupinou a stane se toulavou nestviirou.
Pokud v tomto tahu zatim hracova skupina neprovedla akci, musi se
sousedici toulavou nestviirou bojovat. Pokud hracova skupina v tomto
tahu akci jiz provedla, musi ¢ekat do dalsiho tahu. Ve Fazi 1 svého
ptistiho tahu musi hra¢ s opusténou toulavou nestviirou bud’ bojovat,
najmout si ji, nebo si ji podmanit.

Pokud opusti celou skupinu, musi hra¢ okamzité z herniho planu od-
stranit zeton piislusné skupiny, umistit jeji karty na herni plan pobliz
mista opusténi, jeden z dvojice Zetontl toulavych nestvir umistit na tyto
karty a druhym oznacit pole v jeskyni, na kterém se skupina nachazi.
Tato opusténa skupina vytvori skupinu toulavych nestviir. Pokud sou-
sedi se skupinou hrace, ktera zatim v tomto tahu neprovedla svoji akci,
musi spolu tyto dvé skupiny bojovat.

Pokud hracova skupina jiz akci provedla, musi ¢ekat do dalsiho tahu.
Ve Fazi | svého pfistiho tahu mize hrac se skupinou toulavych nestviir
bud’ bojovat, najmout si ji, nebo si ji podmanit.

Ochrance timto zpiisobem nelze opustit. (Pravidla Ochrancii jsou vy-
svétlena dale.)

Predméty a kouzla Ize také opustit. Umistéte je na pole, na kterém jste
je zanechali, a oznacte je dvojici Zetonti toulavych nestvur.
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6. Prodlouzeni herni doby

Pokud touzite po delsi hie s vétsim dirazem na planovani, posouvejte
Zeton Krvavého oka po stupnici probuzeni pouze pfi vzyvani nové by-
tosti a na konci cykld, ve kterych zadny z hract bytost nevzyval. Tento
zpusob plynuti ¢asu je vhodny pro hrace, ktefi jiz dobie znaji pravidla
hry. Kvili delsi herni dobé vsak neni pfili§ vhodny pro hrace, kteti se
se hrou teprve seznamuji.

7. Karty s ¢ernym diamantem

Jakmile se seznamite se hrou a zvyknete si na jeji pravidla, pravde-
podobné do hry budete chtit pridat karty s CERNYM DIAMANTEM,
které se pii bézné hie nepouzivaji. Tyto karty do hry pfinaseji koncepty,
které pro zacinajici hra¢e mohou byt obtizné pochopitelné. Hraci obe-
znameni se hrou by vSak neméli mit problém karty s cernym diaman-
tem pochopit.

Navzdory tomu, ze uz do hry pfidavate karty s cernym diamantem,
s pfidanim Ochranct radéji pockejte, az budete opravdu pfipraveni.
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— Podrobnéjsi vysvétleni nékterych karet s ¢ernym diamantem —

« ASTRALNI CERV —Astralni &erv miiZe svoji schopnost aktivovat pied
samotnym soubojem nebo svym utokem. Oba hraci provedou hod D12
a pfi¢tou hodnotu vlastnosti vyjimecnost. Pokud si Astralni cerv svoji
schopnosti podmani skupinu, ve které se nachazi pouze jedna bytost,
skupina zemfe, mize vSak jesté pred svoji smrti pomoci v podpofeném
souboji.

« NEKROTICKY DABEL — Pokud se Nekroticky d’abel ocitne vedle
protihracovych bytosti, které svym druhem nepatii mezi Nekro, Démo-
ny nebo Nemrtvé, musi hra¢ ve svém piistim tahu tyto bytosti presu-
nout mimo dosah Nekrotického d’abla.

« NABODAVAC — Pokud je obrancem, voli viechny vlastnosti v sou-
boji. V kazdém bojovém kole mize zvolit libovolnou vlastnost. Vlast-
nosti spolu nemusi sousedit, ale kazda mize byt pouzita nejvyse jed-
nou. Utoénik musi respektovat volbu Nabodévace a bojovat zvolenymi
vlastnostmi. Schopnost Nabodavace lze vyuzit i pii obrané proti Gitoku
na dalku nebo proti podpofenému utoku. Uto&nik to&ici na dalku musi
respektovat volbu Nabodavace. Pokud je schopnost pouzita pfi podpo-
fené obrang, volba Nabodavace je platna pro vSechny skupiny podpo-
rujici jeho obranu.

Priklad: Nabodavac se brani a pomdhd mu sousedici podporujici sku-
pina. Nabodavac pro obranu zvoli viastnosti zbrai, 1thyb a obrana.
Sousedici podporujici skupina jej nasleduje a k obrané prida stejné
viastnosti.

« ZVRACENY MENTALISTA — Schopnost Zvraceného mentalisty
lze aktivovat kdykoli béhem tahu hrace, ktery jeho postavu ovlada.
Vybrana nepratelska skupina do vzdalenosti dvou poli od Zvraceného
mentalisty provede souboj sama se sebou. Pii tomto souboji nezalezi
na vybranych vlastnostech, protoze ty maji pokazdé stejnou hodnotu.
Predméty a kouzla se v takovém souboji nepouziji. Pokud skupina pro-
hraje souboj sama se sebou, tedy prohraje dvé bojova kola, je zni¢ena.
Tuto schopnost nelze pouzit proti Probuzenému zlu.
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WOehranci

Ochranci jsou volitelné mini rozsifeni k zékladni hie. Pokud s nimi
chcete hrat, pti ptiprave hry pridejte do balicku hloubeni 4 karty hlou-
beni s CERNYM DIAMANTEM a piipravte si i samostatny balidek
karet Ochrancu.

Ochranci jsou obyvatelé temnych hlubin, vazani starodavnymi rasami
k ochrang posvatnych chramt a svatyni. Mize se stat, Ze nékteré skupi-
ny odvazlivel béhem hloubeni odhali prichody, které do téchto chramu
a svatyni vedou. Jde o oltafe ve skalach, vytvorené prvnimi krvavymi
kulty, které nemél nikdy nikdo odhalit. Nekroticti knézi povolali své
nejoddangjsi obludnosti a svéfili jim jediny ukol — ochranit zkazena
tajemstvi kultu. Tyto bytosti povolané zminénymi zapomenutymi na-
bozenstvimi se nazyvaji Ochranci. Uzavieni na véCnost chrani jamy
zplozeni nachazejici se v komnatach chrami a svatyni.

Na rozdil od toulavych nestviir se Ochranci mohou okamzité ptesunout
a zautoCit na kazdou bytost, kterd se priblizi k jejich prastarym pokla-
dam.

Kdyz hrac provadi akci hloubeni, miize se stat, ze si dobere kartu hlou-
beni se svatyni nebo chramem. Tyto karty vedou k objeviim rozsahlych
oblasti, a tedy umisténi velkych dilkt. Pfi umistovani téchto dilkt do-
drzujte bézna pravidla. Nezapomeiite, ze mimo jiné dilky nesmi prekryt
jamy zplozeni, doupata ani jejich stény z roztavenych zbytku oceli.

Po umisténi dilku hra¢ precte instrukce uvedené na karté hloubeni.
Hrac provede 2 nebo 3 hody ke zplozeni a vysledek zplozeni umisti na
jamu zplozeni v nove objeveném chramu ¢i svatyni.

Zaroven hra¢ na tahu dobere i kartu Ochrance a na jamu zplozeni umisti
odpovidajici zeton. Kazdou zplozenou toulavou nestviiru, kterou nelze
s Ochrancem sloucit, umisti na libovolné pole sousedici s Ochrancem.

Kartu Ochrance vzdy prectéte nahlas a ujistéte se, ze jeho schopnostem
vSichni hraci rozumi.
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Na rozdil od toulavych nestviir mohou byt Ochranci béhem tahu hrace
aktivovani. Aktivace vyvola okamzitou reakci Ochrance, proto musi
mit hraci ptipadné schopnosti Ochranci a podminky jejich aktivace na
paméti. Ochranci reaguji na presun skupin, a pokud se néktera z nich
priblizi k jamé zplozeni, kterou Ochrance hlida, pajde ji naproti, aby
s narusitelem bojoval.

Proti ttoku Ochrance se vsak Ize branit pomoci podpoieného souboje.
Po presunu Ochrance k nému mutize hra¢ presunout dalsi své skupiny.
Pak Ochrance zautoci a dojde k souboji.

Pokud v souboji Ochrance zvitézi, vrati se zpét na svoji ohavnou jamu
zplozeni.

Ochrance se nepovazuje za toulavou nestviiru a nebude se ridit tex-
tem uvedenym na karté udalosti. ktera ovliviiuje toulavé nestvi-
ry. Ochrance se zajima pouze o jamu zplozeni ve své svatyni nebo

chramu.

Pokud hrag¢ v souboji zvitézi, MUZE si Ochrance podmanit. Podmang-
ny Ochrance se stane hracovou bytosti podle béznych pravidel, ale jeho
schopnost uz nelze pouzit. Nékteti Ochranci v§ak maji schopnost ,,Pfi
podmanéni‘. Jakmile si hra¢ Ochrance podmani, umisti si jeho kartu na
svoji prazdnou kartu kontroly a na hernim planu nahradi jeho zeton za
odpovidajici zeton skupiny.

Ochrance si nelze najmout. Podmanéného Ochrance nelze opustit ani
obétovat.

Wecht zuii boijll!

4

Yarianta jiného #edeni smrti

Pokud vasi spoluhraci nechtéji zazivat hru s krutou eliminaci hracu,
muzete si zahrat variantu Necht zufi boj!!!

Pokud je v této varianté hry nekromant zabit, mize hra¢ pokracovat ve
hte se svymi zbyvajicimi skupinami.

Vsechny skupiny funguji jako obvykle, pouze jim jiz nepomaha nekro-
mant. Hracav tah je proto omezeny na nasledujici faze:

1. Souboj se sousedicimi protihraéi nebo toulavymi nestvirami.
2. Akce skupiny:

A. Sesilani kouzel, B. Hloubeni/Zavaleni, C. Souboj (v€etné Gtoku
na dalku a podpofeného souboje), D. Najimani, E. Podmanéni.

3. Vyhodnoceni udalosti.

Vsimnéte si, ze chybi nekromantska faze dobrani karty zatikavani,
a hrac si tedy nemutize dobrat kartu, kterou by si ponechal nebo sménil
za suroviny. Stejné tak chybi akce nekromanta.

Hrac¢ se muze pokusit zniit neptatelsky krystal moci skupinou, ktera
obsahuje kouzelnika. Pokud se mu to podafi, kouzelnik z krystalu vy-
cerpa moc a stane se Nekromantem. Po zniCeni krystalu hra¢ vymeéni
kartu kontroly skupiny s kouzelnikem za kartu kontroly nekromanta a
stejné tak vymeéni zetony skupin. Krystal moci v nekromantové domov-
ském doupéti opét vzplane. Pokud jsou vSak vSechny skupiny hrace
eliminovany, hra¢ zkratka musi ptijmout fakt, ze jeho plamen navzdy
uhasl.

Pokud hrajete tuto variantu, chraiite si nejen svého nekromanta, ale také
kouzelniky a kopace. Pokud vam totiz zemie posledni bytost se schop-
nosti sesilani kouzel, budete muset spoléhat pouze na najimani nebo
podmanovani novych bytosti.
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BALICKY ZARIKAVANI
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konec cyklu...
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Faze 1: Souboj se sousedicimi protihraci/TN
Féaze 2: Dobrani karty zatikavani
Faze 3: Akce skupiny
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hod ke zplozeni surovin nebo karty
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pocateéni zplozeni...
zakladni herni mechanismy
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KARTA BYTOSTI
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KOUZLA
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pouziti pfi souboji
vysvétleni
zéakladni herni mechanismy............cccooevivereneinencnenens 3

KRVAVE OKO

KRYSTAL MOCI
priprava hry
smrt nekromanta

NAJIMAN(
najmuti TN na jamé zplozeni...
najmuti TN sousedici s TN/protihracem...................... 20

NEKROMANT

schopnosti nekromantt ..
smrt nekromanta.............
zakladni herni mechanismy..........cococoeeecrineninens i

ODHOZENI PREDMETU, KOUZEL A SUROVIN ..23
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podmanéni TN na jameé zplozeni .
podmanéni TN sousedici s TN/protihracem

PODPORENY SOUBOJ
souboj s podporujicimi se TN ..
souboj s protihraéem podpofenym TN.......cccccvevvuerennes 19
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podpofené hloubeni
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karty Probuzeného zla
Krvavé oko..............
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symbol probuzeni
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piesun skupiny
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SOUBO!] ..
body zabiti
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SOUBOJ (UTOK NA DALKU) .....comeerervreermmsieneeenns 19
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zakladni herni mechanismy............cocooeveireineisiiininnns 3
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Sdze tabu Bymboly na kartdach

1. Souboj se sousedicimi_protihrai nebo toulavymi nestvirami
Pokud s nikym nesousedite, tuto fazi preskocte. % ‘; j % *
2. Dobrani karty zafikavani (POVINNE)

Piedmét Kouzlo Drobnost Rychlost Cerny  Udalost, do-

Doberte si vrchni kartu z libovolného bali¢ku zarikavani: (mfize pouzit  presunu diamant  berte novou
kdokoliv) kartu

Kartu si ponechte, nebo ji odhod’te a ziskejte odpovidajici mnoZstvi

JEDNOHO typu suroviny uvedeného u spodniho okraje karty.
NEBO si doberte vrchni kartu z libovelného odhazovaciho balicku |

zafikavani. V TOMTO PRIPADE SI VSAK KARTU MUSITE Schopnost  Schopnost nést  Rychlost  Schopnost sesildni
PONECHAT. pouze nést a pouzivat hloubeni kouzel
(kopag) (kouzelnik)

3. Akce skupiny ﬁ
A. Vzyvani. Vylozte karty bytosti, predmétt a kouzel. (Tuto akci smi m E!;;‘ (bf M

provadét pouze nekromant.) Pouzijte Propouziti  Po pouziti Svazujici

B. Sousttedéni. Doberte si a ponechte kartu z balicku zafikavani. (Tuto kdykoliv zaplat'te odhod’te schopnost
akci smi provadét pouze nekromant.)

C. Sesilani kouzel. (Tuto akci mohou provadét pouze kouzelnici.)

D. Hloubeni nebo zavaleni. (Tuto akci mohou provadét pouze kopaci.)

E. Souboj.

F. Podpoteny souboj.

f;.

f Ostatky Temny zar
G. Utok na dalku.
H. Najmuti. Ailky bloubeni
I. Podmanéni.
Pokrocilé akce: ‘ % ‘
J. Obétovani prisluhovacii.
K. Podpoiené hloubeni. Chodba Rozcesti Zahnutd chodba  Sin
4. Vyhodnoceni udalosti (povinné, pokud byly v tahu taZeny néjaké udalosti

Frvavé oko posunte:
o0 jedno pole za kazdou bytost vytvorenou pomoci akce vzyvani,
o0 jedno pole na konci kazdého cyklu. .
’,’Jﬂﬁll sabiti unni sal S & louha chodba Chra

9 velka protihracova bytost 3 velka toulava nestviira U5 vatyns®  Diouhi ol g
6 stfedni protihraCova bytost 2 stiedni toulava nestviira Diageam hobu ke sploseni
3 mala protihracova bytost 1 mala toulava nestviira 1 bod 9. bab
1.5 drobna protihracova bytost 0.5 drobna toulava nestvira

Oimezeni velibosti skupin

o

1 velka 1 stiedni 3 malé Drobna bytost
bytost a1 mala bytost bytosti nezabira misto
ve skupiné

FHojové vlastnosti
sila, vyjimecnost, thyb, krveziznivost,
obrana, zbran

SHalithy zatibavani
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