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VLADCI PODTEMI:
ROTSIRENI "MAGICKE PREDMETY'
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pileZitosti poskodit protivnika.
Jasné, Ze se zadny Temny pan nesnizi tak hluboko, aby sam napadl jiné podzem.
Kazdopadné ne piimo. Ale kdyZ uZ na sousedové prahu stoji hrstka odhodlanych

hrdint, aby vykonala tuto $pinavou prci, pro¢ ji jednoduse nepodat pomocnou
ruku?

Urtité u? jste slySeli o zahalené postavé, kterd oslovuje hrdiny v temnych uli¢kéch
a snazi se jim néco vnutit. Néco, co by jim na jejich loupeZivych vypravach mohlo
3 pomoci. Tak ted' uZ vite, co md tato postava za lubem.

“‘.L‘).

Toto mini-rozsiieni pridavd do hry magické predméty. Potiebujete jenom tato pravi-
dla, 20 Zetoni predmétd jste dostali v krabici se zakladni hrou.

s

Pravidla popisuji hru ve étyfech hracich. Text ve specidlnich rdmeécich vysvétluje
zmény pravidel pro hru ve tfech nebo ve dvou hratich.

Magické predméty do hry prindsi vice interakee. Jsou dvé varianty hry. Ve varianté

e ,Primé predméty” pomahdte hrdintim vybilit podzemi vasich spoluhrdé. Ve varianté
: ,Lstivé predméty” je dileZité tajné planovani a dedukce. Kazdd varianta pridavd hie

na komplexnosti a déld boje brutdlngjsimi.

& (L. wbie -

i « Myslite si, Ze zakladni hra je pfili§ jednoduchd a prihledné? Pak toto rozsi-

Iteni NENI pro vas. Zjevné jste hru jesté plné nepochopili.

|Pak|iiie jste pochopili celou spletitost (&i zpropadenost) této hry a hledate-li dalsi
% vyzvu, Ctéte ddl.
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| ZLetony predmétu
0d kazdé barvy hrace je ve hie 5 Zetont. Jeden z nich je prazdny Zeton, na ostatnich
¢tyrech jsou magické predméty, po jednom pro kazdy typ hrdiny.
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’ predmét dokdze pouzit.

<< Hrdina

Schopnost »» Ty IR ents
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“u0 & Titul Vlddce podzemi miize ziskat jenom ten nejlepsi. Coz je vlastné rela- f
i . i
tivni. Stdle musite pracovat na posflent své pozice, nevynechavajice zadné
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Magickd bilka

Pomoci halky bojovnik piidévd druziné hrdint jeden krystal .
Magické pergameny a runy jej sice znejisti, ale mdvat hilkou dokaze
i vale¢nik,

Amulet odvaby

Divé kouzelnikovi jeden Zivot navic. Noseni takového amuletu posili

fyzickou kondici i toho nejzubozenéjstho kouzelnika, éste¢né i proto,
ze je tak tézky.

Létivy lektvar

Povoluje zlod&ji lécit druzinu. P¥i prevzeti flakonu s lektvarem podepi-
suje zlod§j dodrzovani téch samych pravidel lé¢eni jako knézi. A ano,
své slovo dodrzi. Zlodéj klidné porusi zdkon, ale dobre vi, jak nebezpet-
né je jit proti pravnikim.

O ;v v]s

Stastny ctylistek

UmotZtiuje knézim pomoci druziné odhalovat pasti. Aby to byl pravy
Styrlistek nosici $tésti, musi se utrhnout o ptlnoci a smacet v Zerstvé

krvi jednoroZce. CoZ ziejmé nebude $téstim pro toho jednorozce.

Prazdny zeton

Varianty

vry

L
Hru s timto rozsitenim je mozné hrat ve dvou variantach:

Doporuéujeme variantu ,Pifmé predméty". Je jednodussi na vysvétlovani i na hrant. Do
hry vnasi vice piimé interakee a je uréena hratim, kterym se libi pedevim téma hry.
Slozitéjs interakei pak naleznete ve varianté , Lstivé predméty”. Odhadne-li hraé vyvoj
hry mylng, miiZe v této varianté zk¥fZit své vlastni plény. Tuto variantu doporuéujeme
opravdu zku$enym hréétim, ktetf rédi ovliviiuji Stupnici zla, predpovidajice tim, jak
se hra bude vyvijet, a kteff vyuZivaji jemné detaily boje.
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Varianta: Piimé predmeéty

Tato varianta ptiddva do bry piimou interakci. Doporucujeme ji pro prni bry s magickymi predméty. Jednoduseji se vysvétluje i hraje.

Na za¢dtku posledniho kola kazdého roku posle kazdy hré¢ jeden Zeton predmétu
kazdé druZiné utébotené u vchodu do dungeonu protihrad.

Ped bojem si hrdinové rozdéli predméty, které druzina dostala. Vezmou si je ti, jiz
je dokdZou pouzit. V boji predméty proptjéuji hrdintim specidlni schopnosti, a jejich
uvéznéni se tim pro Temného péna ztéZuje.

Na druhou stranu, uvéznény hrdina odevzda predmét svému vézniteli. Ten ziska za
kazdy ukofistény piedmét v zavéretném bodovani jeden vitézny bod. Polete-li pied-
mét druzing, kterd jej nedovede vyuZit, jenom svému protihra¢i pomahate.

Priprava

Na zatatku hry dostane kazdy hra¢ pét Zetonti predmétdi od své barvy (étyfi magické

predmety a ]eden prdzdny zeton)

o .Y
Ve hte dvou hrétd dostanete i étyfi maglcke predmety v barvé nehra}lmho

hréte, o kterou se stardte. Nedostanete oviem jeho prazdny Zeton (celkové

| tedy mdte 8 magickych predmétii a 1 prazdny Zeton).

'
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+Ano, predméty dostanete, jesté ne si budete brat posledniho hrdinu, takze ¥
nastal ¢as pohrét si s pozicemi na Stupnici zla. To je to pravé viadnuti

:.'-. v dungeonu: i pifmd varianta ma svou Istivou stranku.

Po skondeni Fize piedméta prvniho roku ma kazdy hraé porad jesté ti Zetony své barvy,
jeden z nich je prdzdny Zeton. I v druhém roce bude rozdélovat tfi Zetony. Hrédi uZ si
nemohou zvolit které, ale stdle se rozhoduji komu. Po fizi predmétt druhého roku se
hracum vrdti )e}lch préazdny Zeton. Bude to ]edmy Zeton, ktery jim zbude

o .
r ﬁ Ve hre ti hradd rozda}l hrééi jenom po dvou Zetonech. ]edmm z mch smi byt

vych hratich.

Ve hte tii hr

te na plén Vzddlenych krajii. Da-li tedy hrd¢ przdny Zeton nékterému z protihra¢t
| v prvnim roce, zbudou mu pro druhy rok tii magické predméty. Z nich pouZije jenom
[ 2 a jeden mu ziistane aZ do konce hry. Necha-li si prazdny Zeton a v prvnim roce

pouZije 2 magické piedméty, ziistanou mu do druhého roku 2 magické predméty

a prdzdny Zeton. Ve druhém roce si miize vybrat, zda prézdny Zeton pouZije, nebo si
| jej nechd az do konce hry.

i prézdny Zeton, neni to oviem povinnosti. Rozhodnuti je jenom na jednotli- |

4l se prazdny Zeton hradi nevraci. Misto toho jej po poutiti odloz-

r — " o .

Faze predméti

Kazdy rok md navic fazi predmétt, kdy vasi sluzebnici podstréi magické predméty

hrdintim tdboticim pred vchodem do podzemi vagich protivnika.
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, Cena predmétu stézi pokryva ndklady na jejich vyrobu. Ziskovy obchod to ¢
neni. Ale zadostiucinéni, ze jsme zkifZili plany protivnika naseho péna, je

nam dostate¢nou odménou. 4

Faze predmétii se hraje na zatatku posledniho kola roku, poté, co byly vylozeny mist-
nosti, priSery (a duchové), tésné pred fézi hrani piikazd. Kdyz pripravujete Plan roku,
umistéte na prislu$né misto figurku impa. Jeji $pi¢até usi vm piipomenou rozdélo-
vani predmétd.

< Chcete- i, miiZete misto ﬁgurky impa pouzit Zeton trolla. Lehce}l jej pre-

iy
:hlednete, ale alespoti bude divod mit ve hie s tfemi Trolly étyfi trolli Ze-
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Rozdélovini predmétu
KdyZ se posune ukazatel ¢asu na oznatené politko, hra¢i daji protihraciim Zetony
predméti. Pred kazdy plén podzemi protihraét polozte jeden Zeton.
Ve hte ¢ty hrath musite jednomu z protihrééd dét prézdny Zeton ([ a zbylym
dvéma po jednom magickém predmétu. V prvnim roce tedy dva predméty ddte a dva
si nechéte. Rozhodujete se, komu ktery Zeton date.
Poté, co véichni hrati obdrZeli po jednom Zetonu od svych protihrééd, otoéi Zeto-
ny licem vzhiiru. Prazdné Zetony vréti jejich majitelim. Magické predméty zistanou
u druziny, kterd je ziskala. Hrdinové si je rozdéli na za¢atku boje (viz nize).

Ve hte dvou hrééﬁ ma kazdy 8 maglckych predmetu a )eden prazdny Zeton.
Hré¢ musi dat svému protivnikovi i jeho nehrajici barvé po jednom Zetonu
od kazdé barvy, kterou ma. Celkem tedy da 4 Zetony, dva od kazdé barvy. Sm do-
stane 2 Zetony, v barvé protihrdce a jeho nehrajici barvé. Nehrajici barva hrade do-
stane dva Zetony v barvdch protihrace.
Sviij prézdny Zeton si hraé mize ponechat, dat ho protihrdci, nebo jeho nehrajici
barvé. Odevzda-li hra¢ svij prazdny Zeton, uz se mu nevrati. Misto toho ho proti-
hréé odlozi po otoéeni licem nahoru na plan Vzdalenych krajii. Prdzdny Zeton miize
tedy hra¢ pouzit jenom jednou za hru.
Jenom Zzetony s magickymi predméty, které hrd¢ dal protihragi, hraji roli. Magické
predméty dané nehrajici barvé po ototeni odlozte do Vzdalenych krajii (toto ztzi
vybér predméti hréce pro druhy rok). Odlozené predméty zistanou odkryty, pro-
tivnik si je miiZe kdykoliv prohlédnout a zjistit, které jsou jesté ve hie pro druhy rok.
Druhy rok se hraje piesné podle pravidel pro prvni rok. Hra¢ rozd4 4 ze svych
zbyvajicich Zetont a jeden v jeho barvé mu zistane.

et

Jasné, vime, Ze je tplné Jedno zda déte nehrajici barvé ve druhém roce :
“néjaky Zeton. Udélejte to. Nehrajici barvy, kterych si nikdo nevsimé, by se
siiraly nudou.

s

Shrnutl (pro 2, 3 nebo 4 hréice)

Na zaddtku hry dostanete 5 Zetonii ve své barvé (ve dvou dostanete vedle svych

P

Zetond jedté ¢tyti vasi nehrajici barvy - viechny kromé prazdného Zetonu).

Kazdy rok date jeden Zeton kazdému protihraéi (ve dvou dostane jeden Zeton
z kazdé sady protivnik i jeho nehrajici barva).
Ve ¢tyfech hratich pouzijete kazdy rok prazdny Zeton - tento se vam vrati.

Ve dvou nebo trech hracich si miZete zvolit, zda prézdny Zeton pouzijete — po
odkryti jej odstrarite ze hry.

Na konci hry méte u sebe jeden Zeton — bez ohledu na poéet hracs.
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Ve fézi predmétdi ziskala druZina hrdind pred vstupem do vaseho podzemi 0 az 3

magické predméty. Ty mohou byt identické nebo riizné. Poditaji se jenom piedméty,
které druZina ziskala od protihratd. Predméty vasi vlastni barvy, které vam ziistaly,
nehraji v boji ve vasem dungeonu Zddnou roli.

Ptidéleni predmétn

V priibéhu piipravy boje si vai hrdinové rozdéli ziskané predméty. Kazdy predmét je
uréen pro konkrétni typ hrdiny, jiny hrdina ho nedokaZe pouzit.

S kazdym druhem magického predmétu, ktery jste obdrzeli, proved'te nasledujici:

+  Mate-li jenom jednoho hrdinu poZadovaného typu, pridélte mu viechny pred-
méty tohoto typu (poloZte je nad hrdinu).

Méte-li vice hrdint pozadovaného typu, rozdélte predméty tohoto typu mezi
né. Zaénéte hrdinou stojicim nejvice vzadu. Je-li predmét pro kazdého, dostane
kazdy pravé jeden. Je-li predmétt méné nez hrdinti, nedostanou ti vice vpredu
Zddny. Méte-li tfi predméty a dva hrdiny odpovidajiciho typu, dostane hrdina
stojici vice vzadu dva, a ten vepiedu jenom jeden predmét.
Nemate-li hrdiny pozadovaného typu, nemtize druzina predmét pouzit. Pred-
mét poloZte za druZinu pro oznaceni toho, Ze si jej druZina nese v battizku.
Paladin nikdy Zadny predmét nedostava.

¥
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. Nekteri tvrdi, ze Paladin se predmeétt ani netkne, jelikoz ma &isté srdce. Jini #

tvrdi, Ze mu to zakazuje jeho paladinovska prisaha. Ve skute¢nosti je tak
odporne] chlubil a veJtaha Ze se s nim ostatni nechtéji o nic délit.

Utinek predmétu v boji
Magické predméty, které nesou hrdinové, mohou ovlivnit boj. Predméty v battizku boj
neovliviiuji. (MiZete je otodit rubem nahoru, aby vds nematly.)

orys

Pisobeni kazdého predmétu je jednoduché: Predmét proptjéi svému nositeli schop-

nost, kterd je zobrazena na zetonu — jeden Zivot navic 4], nebo jedno odhalent pasti

- J schopnost kouzlit - g, nebo schopnost lécit jedno zranéni - ’

Jeden Zivot navic pro kouzelnika znamend, Ze kouzelnikovi se zvy§i éervené &islo poétu
Zivotd o jedna. Na vytizeni kouzelnika je tedy zapotiebi o jednu kostitku zranéni vic
(pozor, past Otrdvend hostina da kouzelnikovi s amuletem o jedno zranéni vic nez bez
n&)). Amulety jsou kumulativni, tj. dva amulety propijéi svému nositeli 2 Zivoty navic.
Vsechny dalsi schopnosti se jednoduse pripotitaji k celkovym schopnostem druZiny
1é¢it, odhalovat pasti a kouzlit. Maji tentyZ vyznam jako schopnosti natisténé na kar-
tickach hrdind. Naptiklad tyto étyti druziny by légily stejné:

+  Drutina bez knéze, s jednim zlod&jem nesoucim dva lektvary.

¢ Druina bez knéze, se dvéma zlodéj, z nichz kazdy nese jeden lektvar.

+  DruZina s jednfm knézem, majicim jedno ’, a jednim zlodgjem nesoucim
jeden lektvar.

¢ Druina s jednim knézem, majicim dvé ', ale bez lektvart.

Magické predméty mohou byt poufity vidy, kdyz to je smysluplné. Nespottebovavaji

se. (Predstavte si to takhle: Zlodgj d4 napit z flakonu s lé¢ivym lektvarem jenom dou-

$ek. Nikdo nevypije flakon na ex.) Jediny zptisob, jak se zbavit predmétu, je vyFadit

jeho nositele.

Pravidla tykajici se typu hrdiny (valeénik, knéz atd.) se vztahuji jenom na typ hrdiny
zobrazeny na karticce hrdiny. Zlod&jka s lektvarem ziistane typové zlodgj, nebude se
potitat jako knéz. Upir na ni miZe zattocit a Antimagicka Sipka na ni nemd zadny
specidlni efekt. Kdyby Antimagickd Sipka zasahla knéze, ani zlodéjka by nemohla po-
moci lektvaru lé¢it. Sipka zptisobi, Ze ve vyhodnoceni boje se preskoti krok lécent,
a celd druzina tedy nemiize lécit. Stejné tak valeénik se diky hilce nestane kouzel-
nikem. Miize pomoci druZiné zakouzlit Neviditelnost, ale neviditelnost sama na néj
neptisobi. Antimagicka Sipka mtize znemoznit podporu kouzleni pomoci htilky jenom
v ptipadé, kdy zasdhne opravdového kouzelnika.

Text na pasti Jedovata Sipka se musi upravit z ,... 2 zranéni, pred kterymi je zlodgj
nemiize ochrénit” na ,... 2 zranéni, kterd nemohou byt zruena schopnosti odhalovat
pasti’ — ¢z se vztahuje i na paladina i na knéze s étytistkem $tésti. Vice informaci
najdete v oficidlnim FAQ na www.czechgames.cz.

Ukofisténi predmétt

KdyZ vy¥adite hrdinu nesouctho jeden ¢&i vice predmétdi, dejte si do vézeni hrdinu
i jeho predméty. Uvéznéné predméty uz nemaji na dal¥f boj vliv.

Jsou-li néjaké piedméty v batiizku (tedy predméty, které Zddny hrdina druziny ne-
dokdZze vyuzit), dostanete je, az vyfadite vsechny hrdiny (véetné paladina, dtodil-li
na vas).

Skonéi-li boj ditve, nez vyradite viechny hrdiny, odlozte predméty, které nesou uprch-
nuvé hrdinové, i ty z battizku do Vzdalenych krajt.

Specidlni piipad: VyFadili jste viechny hrdiny a boj u vés skondil, ale pozdéji se k vam
piesunul Paladin a boj znovu vzpldl. Ziskané predméty uz ziistanou ve vézeni. To plati
i pro predméty z battizku, opozdily paladin je nemiize nijak ziskat.

Bodovani

Pti bodovani na konci hry si zapotitejte kromé vitéznych bodi za hrdiny jesté jeden
vitézny bod za kazdy predmét ve vagem vézeni.

. Pouzivejte své prazdné Zetony uvazhve Musite si byt jisti, Ze predmety,

g /'ktere davate, nabouraji plany vasich protivnikd. Jinak se budete muset di-

== vat, jak si protihra¢i ukladaji predmét ke svym pokladiim, a pokud by vasi
 soupefi nebyli Temnymi pdny, mohli by vim podékovat za bod navic.

'r-u 'I‘




Varianta: Lstivé predméty

Pokud se vim libi jemné ovliviiovdni hry pomoci manévrovini na Stupnici zla nebo jiné kfizeni pldnd soupefe, mizete si zkusit tuto vari-
antu. Interakce neni tak piimd a disledky vasich akci jsou bite predvidatelné. Pravidla jsou o néco slozitéjsi na vysvétlovini. Pokud se tedy
zajimdte jenom o interakci, zvolte si variantu Primé predméty.

Lstivé predméty jsou nejlépe hratelné ve 4 hracich, hrat se nicméné daji i ve dvou
nebo trech hradich.

V této varianté neposilite predméty protivnikiim, ale hrdinim éekajicim na Plénu
roku. PYedméty planujete pred odkrytim naplénovanych akei, nemiizete si tedy byt
jisti, ktery hra¢ kterého hrdinu ziskd. Vsichni planuji predméty soucasné a skryté.

Uy

Takze neni jisté, zda vé$ predmét viibec néktery z hrdindi dostane.

Kazdy hrdina smi mit jenom jeden predmét. Vy nedostavdte vitézné body za ukofisté-
ni predmétii. Misto toho tajné douféte, Ze se vase plany podaiif uskute¢nit, a sledujete,
zda vdmi poslany predmét hrdinové ucelné vyuZiji. Povede-li se to hrdintim, ziskate
2 vitézné body.

Priprava

Na zaddtku hry dostane kazdy hraé 5 Zetonti predméti od své barvy (4 magické

predméty a 1 prézdny Zeton).

(Pravidla jsou pro vSechny poéty hradt stejnd.)

Fize hrani ptikazu

V kolech, kdy nastava faze rozdéleni hrdindi (tedy druhé, tieti a étvrté kolo kazdého
roku), mohou hrééi poslat hrdintim predméty.

Ve fézi hrani pitkazd v pribéhu plénovdni piikazi (neplati v zimé) zvolte jeden Zeton
predmétu a polozte jej skryté pod hrdiny. Dodrzujte pii tom potadi hra¢t: za¢inajic
hra¢ polozi predmét pod prvntho hrdinu (nejvice vpravo). Dals hrd¢ pod nasleduji-
ctho hrdinu a tak ddle.

Piikazy se odkryvaji aZ po poloZeni predmétli viemi hradi. Predméty zlistavaji skryté,
ai do Féze rozdé]em' hrdinﬁ

E ﬁ Ve hie dvou nebo ti1 hracd se planu]l 1 nahodne prlkazy pro nehra]
i barvu barv Tyto prikazy odkryjte jesté pred planovanim vlastnic
y). Tyto piikazy odkryjte jesté pred p

LBrlkazu a predmetu

Na jate prvmho roku méte 5 Zetonii predmetu ze kterych mizete vybirat.
V pozdgjich kolech jich miiZe byt méng, ale prézdny Zeton méte k dispozici pokazdé
(vysvétleno nize).

Fize rozdéleni hrdint

Piimo pied rozdélenim hrdind jim rozdejte predméty.

Odkryjte postupné Zetony predmétd (zaénéte predmétem pod prvnim hrdinou).

Po odkryti Zetonu postupujte takto:

+  Je-li to prézdny Zeton, vratte ho hra¢i dané barvy.

+  Jinak polozte magicky predmét na prvniho (stojictho nejvice vpravo) hrdinu
odpovidajiciho typu, ktery jesté Zadny predmét nemd. Naptiklad: Jsou-li mezi
hrdiny dva véleénici, ziskd prvni magickou htilku ten prvn, stojici vice vpravo,
a druhou magickou htilku ten druhy.

Neni-li mezi hrdiny hrdina odpovidajiciho typu, nebo vSichni hrdinové odpovi-
dajictho typu uz predmét ziskali, vrati se predmét hraci dané barvy.

_———T——
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Ptiklady:

i

Tyto predméty se rozdéli jéko na obrazku:

G

Tyto predméty se rozdéli jako na obrazku

Nésledné se rozdéli hrdinové podle klasickych pravidel pred dungeony hraéd. Své zis-
kané piedméty si vezmou s sebou. Nepouzitelné piedméty ziskali hrd¢i nazpdtek,

Iy

takze druiina nema zadny batﬁiek

Ve hte dvou hradt se miiZe stdt, Ze predmét ziskal hrdma jdouci k nehra}lcﬁ
barvé. Hrdinu odlozte Klasicky do Vzddlenych krajt a piedmét vratte hra¢i |

dane barvy.

7Jo! Prepadnéte je a vezméte si své predmety zpitky. Rozsévani zla v téchto ;
J kra}lch je dostateéné obtizné. Vzdélené kraje at se o své zlo staraji samy. ~
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: Livédomte si, Ze v této varianté nemd Zadny hrdina vice nez jeden predmet

/’ Ten, ktery ziskal, mu uZ ztistane, a predméty si pred bojem druzina nebu-
de prerozdélovat.

Boj

V boji fu.r'lgujl' magické predméty stejné jako ve varianté P¥imé piedméty (viz vyse).

Navic musite sledovat, zdali byly vase piedméty pouzity. Bylli predmét v pribéhu
boje pouzit (vysvétleni v dodatku), polozte na néj jeden Zetonek zlata.

A% vytadite hrdinu nesouciho pedmét, nebo az skonéi boj, oznatuje Zetonek zlata, Ze
predmét byl pouzit. V tom p¥ipadé dostane hra¢ dané barvy Zeton predmétu a ulozi
jej k nevytiditelné posté. Byl-li predmét bez Zetonku zlata, odloZte jej do Vzdalenych

prvni pouziti predmetu Ce]kovy podet pouziti nent duleZIty

el
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Po bop tedy kazdy magicky piedmét s setonkem zlata date na herni plén hréde stejné
barvy, ]ako mé Zeton predmétu, k nevy¥iditelné posté.
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Je jedno, jestli byl, nebo nebyl hrdina vyFazen. Zetony predmétii u nevyi- 3

/‘dlte]ne posty v druhém roce uz nemiize hra¢ pouzit. U to vlastné nejsou

iare predméty, ale jenom vzpominky na zdbavu, kterou jste si uzivali, pozoru-

jice problémy zptisobené timto malym ddreckem (nebo dopisy se stiznostmi od ji-
i nych adepti na licenci a titul Vlddce podzem).

Vyjlmka Mtize se stat, ze dostanete hrdind s Zetonem ve vlastni barvé. To je spatne
Predmét pisobi jako obvykle, ale po boji jej odlozte do Vzdalenych krajii bez ohledu
na to, zda byl, nebo nebyl poufit. V této varianté nesbiréte predméty, proti kterym
jste bojovali. Hodnotite jenom své vlastni predméty, které byly tspésné pouzity proti
jinym hradam.

Bodovani

Magické predméty nepatii k oficidlni &sti hodnoceni ministerstvem. Kdyz tedy ukon-
¢ite hru s nula nebo méné regulérnimi body, licenci neziskdte.

Ziskate-li jeden a vice bodt, dostanete za kazdy predmét v nevyriditelné posté 2 body

vy

navic (tedy za kazdy va$ Zeton, ktery byl pouzit proti vagim spoluhrd¢tm).

Dodatek:
Uspésné pouziti predméti

Ve varianté Lstivé predmeéty musi hrd¢i zjistit, zda jejich predmét byl poutit. Proto se

boje v jednotlivych dungeonech odehravaji postupné v potadi, aby kazdy hra¢ mohl
jednotlivé kroky sledovat.

Lécivy lektvar

Vyléi-i druzina v nékterém kroku lé¢ent alespofi o jedno zranéni vic,

nez by vylétila bez lektvart, povazuji se lektvary druziny za pouZité.
V tomto p¥ipadé oznatte viechny 1étivé lektvary druZiny.

Piiklad:

Poslete-li sliza, aby zautoéil na druzinu, dostane kazdy hrdina jedno zranéni. V kroku

lé¢eni vyléei druzina vSechna tii zranéni. Bez lektvaru by druzina vylécila jenom
2 zranéni, proto oznatte oba lé¢ivé lektvary jako pouzité.

v

Poslete-li goblina, zptisobi jenom 2 zranéni. DruZina obé v kroku léteni vyléd.
Zranéni by knéz vylétil i bez lektvart, proto nebude zadny z lektvarti oznacen.

Poslete-li svého goblina spolu se slizem, aby zatitotili oba v jednom kole, zavisi vysle-
dek na potadi, ve kterém budou ptiSery utocit. Kterou byste poslali jako prvni, abyste
zabranili oznaceni lektvart? (V obou ptipadech vytadite prvniho zlodéje a jeho pred-
mét ziistane nepouit. )de jenom o to, jak zamezit pouziti druhého lé¢ivého lektvaru.)
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Stastny ¢tyilistek

Cty¥listky se pouzivaji v kroku vyhodnoceni pasti. Byla-li poufita past

a druZina s &tytlistkem zabratiuje alespofi jednomu zranén z pasti na-
vic, nez by zabrénila bez étytlistku, oznaéte viechny $tastné étytlistky jako pouzité.

Piiklad:

3e_t_10trat-:i
Sipka p..

Def | zranka
libevelnémy hrdncst.
Pa skondeai kel

Obétuf 1 impa.
Proni hrding dostane
3 zranéni, kadyj dalSi

1 zrandaf -

Pouzijete-li Jedovatou Sipku, zadny ze étytlistki nebude oznaten. Celkem bude za-
brénéno jenom jednomu zranéni z pasti, kterému by zlodgj zabranil i bez étytlistkd
v druziné. Dvéma zranénim navic nemiize byt schopnosti zlodéje a étyflistkt: zabranéno.

Pouzijete-li Proklety prsten, bude zabrdnéno viem t¥em zranénim. Oba predméty se
oznadi jako poutité (i kdyz stadil jenom jeden).

Zvolite-li Kamikaze impa, bude zabrénéno étyfem z péti zranéni. Posledni kosti¢ku
zranéni dostane knéz jdouci na konei druziny, coz ho vyfadi. Jesté pred vyrazenim se
oba piedméty oznaéi jako pouzité. Pozdéji se ocitnou mezi nevytiditelnou postou hra-
&u, ktet' je poslali. Kdyby snad jeden z nich byl vas, odlozite jej do Vzdalenych krajt.




Magick4 hulka

Kdyz druZina sesle kouzlo, které by bez hiilky seslat nemohla, povazu-

je se magické hiilka za pouzitou. V takovém p¥ipadé oznatte viechny
magické hilky jako pouZité. Je jedno, zda kouzlo mélo néjaky efekt, nebo ne. 1 Fireball
miize zplisobit, Ze budou magické htlky oznateny jako poufité.

Piiklad:

I Koké phizete posland
do beje hndé bud
aplofi jeji com
amebo ji slihne R

2 boje, -

Kyvadlo _‘_

nému brdizovi. Pokud
[ cilene na Carotidje,
druting fole kol ne-

Yeouzli, poloud sa knéze.
druing pelpel

Dirule) hrfima
destane 3 zronéni
{(ve drofém rece

& zraméni).-

Bojova karta prvniho kola boje je Sugesce. Jde o rychlé kouzlo, které ptichdzi po vy-
hodnoceni pasti, ale jesté pred ttokem piiser (a duchd).

Dejme tomu, Ze zatitodite arodéjnici. Jesté pred jejim ttokem seslou kouzelnici
(a vale¢nik s hilkou) kouzlo. Kouzelnik mé dost magické energie na to, aby seslal
kouzlo bez pomoci magické hiilky, proto neni oznadena jako pouzité. Zaplatite-li za
ponechéni éarodjnice v boji, miize vyFadit véleénika, a jeho htilka odejde nepouita
do Vzdalenych krajt.

Kdyz nevytadite v prvnim kole boje bojovnika nebo kouzelnika, budou spolu v dalsim
kole schopni seslat dalsi kouzlo. To by oviem znamenalo, Ze hiilka bude oznadena jako
poutitd. Bez ni by kouzlo nebylo mozné seslat.

Zkusme simulovat, co by se stalo, kdybyste poslali v prvnim kole Kyvadlo a Z4dnou pii-
Seru. Kouzelnika by vyradilo Kyvadlo jesté pied fazi Rychlé kouzlo. Diky hiilce by ale
druzina kouzlo seslala. Hiilku byste oznatili jako pouzitou, i kdyZ v boji neni ptisera,
na kterou by kouzlo mélo piisobit.

Dalsi moznosti by bylo pouzit v prvnim boji Antimagickou Sipku a éarodgjnici. Sip-
ka d4 kouzelnikovi jedno zranéni a znemozni druziné kouzlit. (Kdyby Sipka zasahla
vdle¢nika, mohl by vdle¢nik pouzit magickou hilku a kouzelntk svoji schopnost.) Dva
titoky darodéjnice sedlete na kouzelnika, &imz jej vyradite z boje. V dal§im kole uZ
druzina nemd dostatek magické energie, aby sesflala kouzlo. Magickd hiilka zdstane
po zbytek boje nepouzita, a po ném ji odloZite do Vzdélenych krajii (vastné, takhle by
to skonéilo, kdyby se u vds neukdzal paladin).
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Amulet odvahy

Kdyz kouzelnik s amuletem odvahy prezije zranén, které by jej bez

amuletu vyfadilo z boje, povazuje se amulet za pouZity. Jinak fedeno:
dostane-li kouzelnik tolik kosti¢ek zranéni, jako je jeho poéet Zivotl bez amuletu,
oznaite amulet jako poutity.
Staéi-1i ale zranéni na vyrazeni kouzelnika i s amuletem, amulet neoznatujte a odlozte
jej do Vzdalenych krajti. Jinak feéeno: dostane-li kouzelnik tolik zranéni, Ze to vyrovna
nebo piekrodi podet Zivotd i s amuletem, neni amulet povaZovan za pouzity. Uvédom-
te si, Ze zranéni z dobyvdni udélujete postupné. Jedno z nich necht dd kouzelnikovi
tolik zranéni, kolik je jeho poet Zivotl bez amuletu. Amulet oznadte jako pouzity,
i kdyby dal$i zranéni z dobyvani kouzelnika ihned vy¥adilo. (Amulet mu povoli jesté
chvili se potacet dungeonem.)

Piiklad:

V pozdéjsim kole boje se nachézite v této situaci. Na bojové karté tohoto kola jsou dvé
kapky, takze zptisobi 2 zranéni z tnavy (kouzlo miiZete ignorovat, nebot vase druZina
nemd magickou energii na jeho sesldni).

Zatitotite-li ¢arodéjnici Gtokem 4, vyFadite kouzelnika i s jeho amuletem. Predmét ne-
byl pouzit, takZe jej odloZite do Vzdalenych krajti. Vas upir ted nemiize zattotit. Knéz
vylédi jedno zranéni, dostane dvé zranéni z dobyvani a kolo boje prezije.

Namisto vyse uvedeného miZete pouZit ¢arodjnici, aby vyradila knéze. Zattoite-li
upirem na kouzelnika silou 3, prrezije diky amuletu. Amulet byste museli oznatit jako
poutity a kouzelnik by byl vy¥azen zranénim pii dobyvdni. Amulet poté odevzdate
hrédi jeho barvy, ktery si ho ulozi k nevytiditelné posté.

Kdyby upir zatitodil jenom silou 2, nebyl by amulet oznacen. U pridélovani zranéni
z dobyvdni by oviem kouzelnik amulet pouZil. Druhé zranéni jej sice vyiadi z boje, ale
amulet bude oznaden jako pouzity. Amulet poté odevzdate hrééi jeho barvy, ktery si
ho uloZi k nevytiditelné posté.

DokdZete najit zptisob, jak se zbavit obou hrdini bez oznateni amuletu?
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