S~ &~ VLAADA CHVATIL
PRISERIY.
' 7 POD!EMI

'IMPOVE SE JESTE CHVILI SVVMI KRUMPACKV VRTALI V ROZVALINACH DUNGEONU, ALE SPIS JEN ZE ZVVKU. UZ SE TO STALO ZASE - NEJACI HRDINOVE
. JE VE JMENU SPRAVEDLNOSTI PRIPRAVILI O PRACI 1 O STRECHU NAD HLAVOU. USATYMI HLAVICKAMI TAHNOU NERADOSTNE MVSLENKY - KDE TED
_ NAJDOU DALSIHO TEMNEHO PANA? A PRAVE V TOM OKAMZIKU JEDEN Z NICH (NIKDO UZ NEVi KTERV) PRONESL ONU PAMATNOU VETU:

.CO TAKHLE ZA!-OZIT OBCHOD S P]?ISERKAMI PRO VLADCE PODZEMi?" IMPOVE YVSKOCILI V'ZR,USENIM.
:I'O JE ALE MYSLENKA! TOHLE JESTE' NIKOHO NENAPADLO! ZADNA I(ON'I(URENCE! ZARUCENVY USPECH! )
IMPOVE SE SNADNO NADCHNOU PRO NOVE NAPADV, A TAK SE BRZY PO CELEM KRAJI NEMLUVILO O NICEM JINEM.

Y

DNES SLAYNOSTNE OTVIRATE PRVNI OBCI-IOD S PﬁISERKAMI VE MESTE. HNED VEDLE DALSIHO PRYNIHO OBCI-IODU S PRISERKAMI VE MESTE.
A NAPROTI PRES ULIC JSOv DVA DALSI. VASE IMPI SRDCE PREKVPUJI OPTIMISMEM. JSTE PRESVEDCENI, ZE ZDRAW PODNII(ATEI.SI(V INSTINKT,

V této hite méte za dkol vést impi obchod s pf'i§erkami pro Temné pany. Zacinate se svou rodinkou impt, trochou zlata a jednou starou $pinavou Kleci.
Hra probl'hé v péti nebo Sesti kolech. V kazdém z nich budete posﬂat své impy na nékup novych mladat, kleci pro ng, zradla atd. Impové, ktet nevyrazi na
nékupy, budou ml't p]no préce doma musejl' peéovat 0 nakoupené tvoreéky bavit je, Cistit jejich k]ece a pozorovat jak uté§ené rostou. Od druhého ko]a hry

z okolf, hodlajici doplnit svij bestid nebo si poridit osobmho mazlicka. Clm prresnéji dokazete vyhovét jejich vkusu, tim |eps1 reputaci mskate
0 tom, jaké soutéZe se chystaji a jaké budou pozadavky zdkaznikd, vite s predstihem, takZe se miizete piipravit — bud nakupem vhodnych mlédat, nebo
nélezitym vycvikem téch, kterd uz mate. Ovsem pozor: tyhle piSerky jsou Ziva stvoreni. Provedou-li néco neodekévaného, budete muset improvizovat.
Na konci hry bude zélezet i na ekonomické sfle vaSeho obchodu a na jeho vzhledu.
Vitézem hry se stane ten z hraca, kter)'f celkové ziskal nejvyssi reputaci.

NEKOLIK SLOV AUTORA

Tuto hru vénuji své manZelce Marcele. Byla prvnim zkusebnim hrééem a velmi mi pomohla.
A navic to vypada, Ze ji hra fakt bavi. Doufém, Ze bude bavit také vds.

Uz dlouho jsem chtel vymys]et hru, kde by hraé museli zachdzet se subjekty, které by se chova|y do jisté miry nezavisle. Tohle jeta hra. Své pf‘l’éerky nebu-
dete mit nikdy ﬁp]né pod kontrolou. Stane se, Ze si chtéjl' hrét zrovna ve chvili, kdy potFebujete, aby bojova]y, nebo si odmitnou vzit laskominu od vaZené
postarsi Temné damy a misto toho udélaji hromadku na podlahu. Nezlobte se za to na né. (A pokud mozno ani na autora hry ;) )

Petujte o své piiserky s ldskou a vie se v dobré obréti.

Také jsem uz od dokonéeni VIddeti podzemi chtél vytvofit dal§i hru, kterou by ilustroval David Cochard. Toto je asi poprvé,
co jsem vytvatel hru pifmo s ohledem na to, kdo ji bude ilustrovat, a bylo mi radosti s Davidem znovu spolupracovat.

Pravidla jsou trochu del$i, ale nenechte se odradit - je to proto, Ze obas hru radsi podrobné vysvétluji misto toho, Ze bych jen vypsa] pravid]a.

Ve skuteénosti nejsou slozita a jejich shrnuti najde kazdy hra¢ na svém pldnu doupéte. V textu pravidel jsou dilleZité pasaZe takto zvyraznény.

3¢

X




JAI( IST TATO PRAVIDLA

Hra je uréena pro 2 az 4 hréte. Déle budou pravidla vysvétlovana  Nejdfive vysvétlime zékladni verzi pravidel. Jsou to ta, podle kte-  kterd z nich budete chtit v dalsich partiich vyuZit. V Dodatku pak

1vo

& prohru tythracd. rych byste méli hrat, pokud hrajete svou prvni hru, nebo kdyz  najdete pravidla pro jednotlivé soutée a artefakty a piehled viech
9 L . 7 v . ’ L0, . velros vy ‘ o
: :Ii 5 T AR T U DAL r prredstavujete hru novym hraém. Pravidla pro pokrotilé jsou  piiSerek a zékaznikd

Sl : O . ..|  uvedena ve zvla$tni kapitole na konci. Umozni vdm mit nad hrou
¢ich uvadime v takovychto rameécich. Hrajete-li

o) ve tyfech, miiZete je ignorovat.

l vét&f kontrolu a omezi vliv ndhody. Projdéte si je a sami si zvolte,

PRIPRAVA HRV
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-0 PLANV HRACU

Kazdy z hrééti si zvoli barvu a vezme si
10 figurek impt, 2 figurky sluzebnikd, Zeton
tispéchu a plan doupéte ve své barvé. Plan
doupéte zndzoriiuje obytné mistnosti
a skladité, které md imp rodinka k dispo-

1y

zici. Horni &ast planu slouzi jako zdsténa

a pehled pravidel hry.

Kazdy hré¢ si rovnéz vezme plan expozice
piSerek (libovolny, tyto plany nejsou rozlise-
ny podle barev hra¢d).

ZETON ZACiNAJiCiHO
HRACE
Hré¢, ktery naposledy krmil néjaké doméci
Zvite, si vezme tento Zeton a stane se zaci-
najicim hracem. Samoziejmé miizete zvolit
zatinajictho hrace nahodné, dohodou &
jakkoliv jinak. Prosté nékoho vyberte.

PLAN POSTUPU HRY CENTRALNI

Na tomto pldnu se zaznamenavd, jak hra ﬂ & Pii hte ve 2 & HERNI PLAN ﬂ & Pii hite ve 2 & ve 3 poutijte tu
postupuje. Vsichni hraéi by ho méli dobre 3 hradich pou- Centralni plan umistéte doprostted stolu tak, aby na ngj vichni stranu centralniho planu, kde

N

vidét, ale stac, kdyZ na néj dosahne jen  Zijte druhou stranu planu postupu dobe vidéli a dosahli. Znazorituje impi mésto se viemi moZnost- jsou mezi politky vyznateny ipky.
jeden z vis. hry. Jsou na ni vyznadeni dva a tfi mi, které nabfzi. Centralni plén je oboustranny. Hrajete-li ve 4,

Tento plén je oboustranny. Pro hru impové. Hra pro 2 nebo 3 hri- ujistéte se, Ze ho mdte navreh tou stranou, kde nejsou mezi

_ ve4je uréena strana, na které jsou vrohu  &e bude mit 6 kol.
O vyznateni EtyF impove. Viimnéte si, ze :

hra pro 4 hréde bude mit 5 kol.

jednotlivymi politky Z4dné Sipky.
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PRED PRVNI HROU

KARTONOVE ZETONV PRISERKY

Vsechny kartonové dilky nejprve opatrné vymatkejte. Sestavte viech 18 piiserek. Kazda se sklada z jednoho vejéitého dilu
s AMOLEPKY a jednoho kole¢ka. Spojte je dohromady pomoci plastové patentky.
Po sestavent by se koletko mélo otdéet, ale ne pilis lehce, aby drze-
lo v pozici, kterou na ném nastavite.

Zeton zatinajictho hrate a 8 d¥evénych figurek sluzebniki mizete
zkraglit nalepenim pistu$nych samolepek. ST A 7
« ., Poznamka: Uprostied kazdého koletka je maly obrazek piiserky,

Pozndmka: V kazdé barvé se vyskytujl' jen dvé ﬁgurky shuzeb- ktery' po sestaveni nebude vidét. Ten uvadi, k jake' priserce kole¢ko
niki, ale samo]epky mate na tfi. Impové doufali, ze se jim podaﬁ' patfi. Dejte pozor, abyste kazdé pierce pf'idéli]i spravné kolecko.

tesvédéit viechny tii své sluzebnik tarého d , ab
presve‘ c.] vs.e b n' Ty m. e 0 b a”y Poznamka: PFebyte(V:né p]astové patentky nevyhazujte. Nikdy ne-
se s nimi dali na novy byznys, ale jeden se radéji rozhodl odejit : o nag -
vite, kdy se mohou objevit bonusové priserky.

dO penze.

——-—
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PLAN POSTUPU HRV

PLAN POSTUPU HRV UKAZUJE, CO SE BUDE VE KTEREM KOLE DIT.

POSILY

Kazdy hra¢ postavi po jednom svém impovi na kazdé z téchto

ZETON PRUBEHU HRV
PoloZte Zeton priibéhu hry na prvni poli¢ko po-
stupu hry {13 Na konei kazdého kola je posut
(1 jej posutite
vpravo na dal pole, dokud se nedostane na pole
pro zévérecné vyhodnocent @

poli. Predstavuji vzdalené pribuzné, kteti hot{ touhou také se pri-
at k rodinné firmé. Ti na polich vice vpravo prredstavuji pribuzné
dat k rodinné firmé. Ti na polich vice vpravo predstavuji p

ze vzdalengjich krajti, kterym bude chvili trvat, o
nez dorazi - az do prislugného kola hry.

-~ v 4 v v
SOUTEZE zZAKAZNiCI SOUTEZE
Zamichejte osm desticek soutéZi a poloZte po jedné z nich na kazdé z ptshugnych Zamichejte osm desticek zakaznik a polozte po jedné z nich ZAVERECNEHO'
polf licem dolti. Nepouzité desticky vratte do krabice tak, aby je nikdo z hraét nevidel. na kazdé z pishudnych polf licem doli. Nepousité desticky VVHODNOCENI
Poté otoéte. pl’an deStié.ku SOUté'ie (tl], kte.ré je PﬁP”V"-"a Pm 2.kolo hr)') licem na- vratte do krabice tak, aby je nikdo z hra¢ti nevidél. Poté otoéte Tyto dvé soutéze pfedstavuj{ zaveretné
horu. Desticky soutéi maji dvé &asti — nahofe je uvedeno, co a jak se bude v prislugném prni destitku zékaznika (tu, kterd je pipravena vyhodnocen, Prvn z nich hodnoti
kole hodnotit, dole je vidét, jaké zradlo se v piisluném kole objevi na trzisti. pro 3. kolo hry) licem nahoru, P e S b e
Protote se v prvnim kole nekon Zidné souté?, je piisun zradla Viimnéte si, Ze v poslednim kole se objevi zakaznici dva. druhé jeho vzhled.

v prvnim kole vyznaen pifmo na plénu postupu hry.



CENTRALNI UERNI PLAN

ZASOBA PRISEREK NABIDKA MENSICH MLADAT ,
PiSerky zamichejte a utvoite z nich licem doli Ototte 3 piiserky a vylozte je licem nahoru . !\I,ABIDI(A
hroméadku pobliz centrdlntho plinu. MiZete je do spodni ohrady. Vsimnéte si, ze impové VETSICH MLADAT T
et také vlozit do vhodného platéného pytliku a tahat zrovna umistuji do této asti vybéhu cedulky,  Vezmete jedté 1 pHserkn
Na centralmm planu ]e vyznadeno 14 étvercovych poli aku V pri- je 2 néj, kdykoliv je potteba vyloZit novou piiserku. %e piiserky v této ohradé maji byt velikosti 2. a umistéte ji do horni
béhu hry budete na tato pole posilat své impy, aby provedli pri- Natoéte proto koleka na piSerkach tak, aby ohrady. Bude mit velikost 3,
sludnou akei: ndkup novych piiSerek, nakup Kleci pro né, nakup ¥ > K § > byly vidét prvni 2 barevné prouzky. jak ukazujf cedulky v této

zradla atd.
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Strana centralniho planu pro hru ve 2 a 3 hra¢ich m4 navic vyzna-
gena 4 dal§i pole akei. Tato mensi étvercové politka predstavuji
prazdné akee (jak bude vysvétleno dale). Pole akef na této strané
centrélniho pldnu jsou organizovéna do 3 skupin po 6 polich pro-

pojenych Sipkami. Jedno pole v kazdé skupiné je oznaceno te¢kou.

i

& Pfi hte ve 3 hradich vezméte 3 impy nehrajici barvy a po-
stavte po jednom na kaZdé pole oznatené teé-
kou. Neutrélni imp takové pole blokuje, takze hraci maji omezeny
vybér akel. Na zadatku kazdého dalsiho kola se neutralni imp posu-
ne o jedno pole ddl ve sméru Sipky, takze blokované akce se

v kazdém kole méni.
“ Pti hte ve 2 hradich
postupujte obdobné,

{

B oven zablokovanych akei
~ bude dvojndsobny pocet, po
dvou v ka¥dé skuping

akef - vezméte 6 impti ne-

nékupu pf‘l’éerek z dolni ohrady blokovana 3 barevné prouiky. (Impove'

1 \ & & Pri hie ve 2 & 3 hradich je ( Casti. Nastavte tedy koletko
: \ v prvnim kole jedna 7 akel { tak, aby by]y vidét prvni
neutrdlnfm impem. Otoéte a polozte sem tedy
jen 2 ptigerky.

se omlouvaji, ze nestihli do
vydani hry viechny cedulky
sestavit a vztytit.

BRI

LAk

hrajici barvy, po jednom

TR IT NS

opét postavte na akéni pole
oznatend teckou a dal$f po-
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stavte vidy 03 pole dal ve
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HROMADKA KLECI

Velké obdélnikové destitky Kleci za-
michejte a hromadku umistéte licem

dolti pobliz centralntho planu.

NABIDKA VVLEPSENI

NABIDKA KLECI Ototte \,/rchm 2 devstl.éky vylep?en’i
z hromadky a vyloZte je na vyznacend

Otoéte vrchni 3 destit‘.ky Kleci z hromadky a vyloZte je na vyznadend mista HROM ADK A WLEPQENI' mista na centrdlnim plénu,

na centralnim planu.

“ Pii hte ve 2 hra¢ich je v prvnim kole jedna z akef ndkupu klect blokovana neutrdlnim
impem. Otocte a polozte sem tedy jen 2 desti¢ky klecf (3 Klece sem umistite jen
v téch kolech, kdy Zadné z poli nékupu kleci nebude blokovno).

b Uzké obdélnikové destitky piredstavui vylepseni
Kleci. Zamichejte je a hromadku polozte licem dolt
pobliz centralniho planu.

——
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HROMADKA KRAMKY ZETONV TRH SE ZRADLEM
ARTEFAKTU S ARTEFAKTV ZRADLA

Lt/
Trh se zrddlem md 3 stanky. V jednom se E & Pii hie ve 2 ¢ 3 hré-
proddva zelenina, v jednom maso a v jednom dich je v prvnm

Kulaté desticky artefaktt Ototte vrchni 2 destitky ‘ Ve hie se vyskytuje
zamichejte a hromadku artefaktfi z hromadky a vylozte #rédlo dvojho druhu: zrédlo obojtho druhu. PoloZte 2 Zetony zeleniny  kole akee nakupu ze smiSeného stan-
polozte licem dolti pobliz je na dva modré kramky na zelenina # je zelend, na stének se zeleninou, 2 Zetony masa na stdnek  ku blokovéna neutralnfm impem. Ne-
centralniho planu. centralnfm planu. maso @~ je Cervené. s masem a po | Zetonu kazdého druhu na stanek  davejte sem tedy Zadné Zetony zrddla,

Rozttidte Zetony Zrédla se smisenym zradlem, jak je uvedeno na jak napovidaji symboly na prvnim

Pii hi'e ve 2 hracich je
v prvnim kole akee na-

podle barvy a vytvoite prvnim poli na plénu postupu hry. poli na planu postupu hry.
kupu artefaktti blokovdna neut- zésobu jednotlivych

druht ve skladistich

ralnim impem. Nedavejte sem
vyznaéenych na

tedy Z4dnou destitku arte-
faktu.

e N

centralnfm planu.

BALIEKY KARET POTREB

Karty potf‘eb roztiidte podle barevna 4 bah'Eky, zaml'chejte kaid)'f baliéek zvlast a poloite licem dolti

pobh'i centralniho p]a'nu. Ponechte vedle misto na 4 odhazovaci hromédky. ]akmi]e dojdou karty
v nékterém balitku potteb, zamichéte piislusnou odhazovaci hroméadku a vytvorite tim novy baliek:

@ HROMADKA KARET LEKTVARU g

Polozte hromadku 5 karet lektvari na budovu nemocnice na e

centralnim planu, licem nahoru. «
s W€
@@ G '_
« 3

KOSTICKY KOSTICKY TRUSU  ZETONV MUTACE
4 4
ZETONV ZLATA IGURKY SLUZEBNIKU STRADANI Umistéte zésobu téchto Umistéte zasobu téchto Ze- 3
= , Unmistéte z4sobu téchto kosti¢ek pobliz centralntho tonti vedle centralntho planu. bl
a4 ®Je Zafallinsic s il R P plastovych kosti¢ek pobliz planu. Kosticky predstavujt Jakmile vage ptiserka zmutuje 42 ™
viechny Zetony do banku upro- pole 0 potitadla reputace. Tito pomocnici zaznamend- entrdlnfho plénu. Keykaliv e a’ Keery vade pierky %I doltane jedemz téchts 7 |
stred cel?trélnl'ho plénu. Ano, vaji body reputace pF.isluénéllm hrée. Vaél'rln cilem je mit na S o 6, produkii Ao, trligseto Setont. Na ilustraci nezales. 4
ozktojde g celém byzpysu koni hry nejvy3¥i reputac dostane tuto kosticku. o co jde v celém byznysu se
se zviecimi mazlitky a na Druhého pomocnika postavte na pole 0 vystavniho dvifeciini imazlitky dogpravdy.
prvnim misté. stanu. Tento pomocnik zaznamendvé skére dosazené

v jednotlivych soutéZich.
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PLANV HRAED
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ZASTENA A NAPOVEDNI TABULKY

Horni éast p]énu doupéte slouzi jako zasténa, ktera umoziuje

Na zésténé jsou zdroveri zobrazeny napovédni tabulky. V levé

t dasti najdete shrnuti Sesti fdzi kazdého kola hry a jednotlivych

krokd kazdé faze. Prostiedni tabulka ukazuje zastoupeni jednot-

v

livych symbolt v kazdém bali¢ku karet potteb. Pravd édst vam

vIv

pripomene, jak miiZete uspokojit potreby svych priserek (a co se

stane, kdy? se vdm to nepodatt). Viechny symboly vam budou
jasné, jakmile doctete tato pravidla.

Kdy? posfléte své impy do
mésta nakupovat, opousti
doupé témito 6 vychody.

Horni ¥ada je uréena pro skladovén zeleniny, spodn je pro

Wi R

maso. Cerstvé zradlo je ulozeno vidy do levé komory. Jak po-

\BIF  stupné osychd, okorava a kazi se, posouvd se do komor vpravo.
y Opravdu staré a proslé zradlo se musi vyhodit. | impové maji
ol néjakou troven.
: Na zag4tku hry nemate 4dné %radlo.
v
ol ZETON USPECHU
Tenhle Zeton si polozte nékam pobliz planu doupéte. V prvni
hie ho moZznd nebudete potiebovat viibec, ale az jednou
a dosahnete 50 bod{ reputace, tak TA DAI- skvély Gspéch,

poloZte tento Zeton na pole 0 na poéitale reputace, stranou
s &islem 50 nahoru a va$ sluzebnik miize pokratovat znovu
od zatatku potitadla. Podat-li se vam ziskat dalsich 50 bodi,
TRAM TA DA! - to 3 je skutetné Gizasny vysledek. Otoéte
Zeton na druhou stranu s ¢islem 100. A pokud ziskéte dalSich
50 bodii, TRAM TA DA DA DAAA! - ototte Zeton na tieti..
hej, potkat... nesvindlujete ndhodou?

vjedné fazi hry drZet vage plany v tajnosti pred ostatnimi hradi.

OBVTNE MISTNOSTI
IMPU A POKLADNICE

Nejsou-li vasi impové zrovna
v praci, bydh' zde. Zde také pf'echo-
vavéte své zlato. Hru zatinate se
6 impy své barvy (s témi, co vdm
zbyli poté, co jste 4 umistili na plan
postupu hry) a se 2 Zetony zlata,
které si vezmete z banku.
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harampédi.

POCATECNI KARTY
POTREB

Vezméte si do ruky 4 karty potieb,
jednu od kaZdé barvy. Tyto karty

ostatnfm neukazujte.

KOMORA NA ARTEFAKTY

V tuhle chvili mate komoru prazdnou, az na néjaké to
nepotiebné harampadi. Jednoho dne zde vak budete
skladovat kouzelné artefakty — vzécné knihy
a predméty neobyéejné moci. Tedy, aspof doufejme, Ze
budou mit neobyéejnou moc a Ze to nebude jen dals

r STARTOVNi KLEC
Na zatdtku hry mate k dispozici jednu Klec, ktera je piimo vytis-
téna na p]énu expozic. Neni tak dobra jako ty, které jsou k dostani
ve mésté, ale zase je zadarmo. Cervend jednicka v levém rohu
znamend, Ze klec mé pevnost 1, fialova jednitka v pravém rohu
znamend, ze md antimagickou tésnost 1. Na kleci neni Zadna dalsi

Iy

ikonka, Klec tedy nemd Zadné dalsi zvastni viastnosti.

Poznamka: Vsimnéte si, Ze soudet obou hodnot parametri klece
je 2. Klece, které se dajf koupit ve mésté, maji tento soucet 3, kdyz
pripoctete 11 za kazdou ikonku zvl4stni vlastnosti.

MISTA
PRO KLECE
Na p]énu expozic mate misto az na 4 Klece.
V pritbéhu hry si miizete kupovat dali
Klece a umistovat je na tato mista, a to
ina misto pivodni prvni klece, pokud se ji
budete chtit pozdgji zbavit.

14

plénu.

LWa

POCATECNI
ZNECISTENI
Polozte 1 kosti¢ku
trusu do pocatetni
Klece. Ano, predcho-
zi majitel nechal klec
trochu zaneradé-
nou... ale zase byla
zadarmo.

MIiSTA PRO
VVLEPSENI
KLECI

Kazdé misto na klec (véet-

né té poldteéni) mé misto
na 1 vylepseni. Miizete tak
Zlepsit vlastnosti klect.

NAE
Pti hie ve 2 ¢ 3 hradich vratte nepouzité p]ény f
doupat, s]uiebm'ky, zetony ﬁspéchu a impy ,}
zpét do krabice, s vyjimkou onéch 3 nebo 6 neutrdlnich impa,
které budete potiebovat pro blokovni poli akef na centralnim




Kazdé kolo hry se sklada ze 6 fazi. Tyto faze jsou zobrazeny v levé
dasti zastény. Kazda faze se dale déli na nékolik krokii (znézorné-
nych piktogramy). Tyto kroky provadéjte postupné jeden po dru-
hém v potadi odshora dol.

KOLO HRV
FAZE | - PRIPRAVA KOLA

FAZE 2 = NAKUPV
FAZE 3 - KARTV POTREB

FAZE 5 - OBCHODOVANI
FAZE 6 = STARNUTI

FAZE 4 - PREDVADENI
PRISEREK ’

!J' 1 b
& | ay @
! .#

FAZE | - PRIPRAVA KOLA

~ Tato faze se déli na 3 kroky:
@ ¢ odkryti novych informaci
& doplnéni zdrojti

J/ &9, Tyto kroky mohou v libovolném potadi provadét
= véichni hra¢i najednou. Jen dejte pozor, aby si nikdo
nezapomné| vzit zlato.

stdly prijem zlata

V prvnim kole jste prvni dva kroky jiz provedli v ramci pipravy
hry. Staéi tedy, aby si hra¢i jen vzali zlato.

STALV PRIJEM ZLATA

Impové zaméstnan ve vasi firmé uZ nedoluji zlato jako kdysi. Jejich
piibuzni viak stdle ano. V kazdém kole vam ho trochu poslou. Ne
moc — jen tolik, aby si toho jejich Temny pan nevsiml.

V kazdém kole véetn& prvnfho obdrZi vsichni hraéi ptijem. Za-
¢inajici hréé a soupet* po jeho levici dostanou po 1 zlaté,
ostatnf hré¢i dostanou po 2 zlatech. Vezméte si piislusny
pocet Zeton zlata z banku na centralnfm planu.

L~
& & P¥i hite ve 2 ¢ 3 hracich dostane zatinajfef hra¢ r
1zlato a ostatnf po 2.

Poznémka: Po pfjmu v prvnim kole hry ma tedy kazdy hra r

3 nebo 4 Zetony zlata. |

NYNi MUZETE PREJIT PRIMO
K FAZI 2 = NAKUPY A VRATIT SE KE
ZBYTKU TETO STRANKY, AZ BUDETE
PRIPRAVOVAT HRU PRO DRUHE KOLO.

ODKRVYTI ,
NOVVYCH INFORMACI

V rémci ptipravy hry jste na planu postupu hry otoéili licem vzh-

ru soutéZ pro2.a zékaznika pro3. kolo. To pro prvni kolo staci, nic
daltho se neodkryva. V dalsich kolech postupujte takto:

r ‘ Ototte prvni dosud zakrytou desti¢ku
souté%e (pokud je jesté néjakd k dispozici). Hrd-
& tak budou vzdy znat destitku soutéZe piipra-

i ‘ venou pro toto a piti kolo.

Otodte také prvni dosud zakrytou destié-
ku zdkaznika. Hradi budou vzdy znét destitku
zékaznika pro toto a dvé dalsi kola. V poslednim
kole hry ptichazejf 2 zdkaznici. Jakmile
= dojde #ada na né, otodte rovnou ob& dvé
desticky.

DOPLNENI ZDROJU

V prvnim kole jste vie potiebné pripravili v ramci pFipravy hry.
V dalSich kolech postupujte takto:

Pt hite ve 2 & 3 hratich za-
¢néte tim, 7e posunete kaz-

dého neutralntho impa na centralnim planu

ve sméru Sipek o jedno akéni pole dal. Akéni
pole obsazené neutralnim impem je blokovd-
no a neni hrééim v daném kole k dispozici.
Neutralni imp na jednom z mensich poli ne-
blokuje Zddnou akei — prosté v tomto kole
odpoéiva.

NOVE ZRADLO

Desticka soutéze pro aktudhni kolo (ta,

1 /;? kterd se nachézi primo pod Zetonem

< pribéhu hry) uvadi ve svém spodnim
tadku, kolik jakého Zrddla mé4 byt v jednotlivych stancich
se #rdlem. Zrédlo se ve sténcich nehromadi, pipadné zbytky
z minulého kola vyhodte a dopliite cerstvé Zradlo podle desticky

soutéze. (Dobré, jest]i recyklujete néjaké to zradlo od minula a jen
upravite podet Zetonkii ve stancich, impové si toho asi nevéimnou.)

& kovéno neutrélnim impem, tento stének nebude
v tomto kole nabfzet 4dné #radlo. Vsechno vykoupil neutrdlni imp.

Pokud stoji neutrélnf imp na malém zeleném poli prazdné akee, dejte
do sténku se smifenym Zrédlem o 1 zeleninu méng, nez udava
desticka soutéZe. Podobné, stoji-li neutrdlni imp na ¢erveném poli
prazdné akee, dejte do smiSeného stanku 0 1 maso méné. Toto zradlo
z&hadné zmizelo. Moznd mél neutralni imp hlad.

NOVE ARTEFAKTV

Odhodte artefakty, které ptipadné na krdmeich zbyly z minulého kola,
do krabice a vylozte misto nich 2 nové z hromédky artefaktd.

& & Je-li akéni pole u kramki s artefakty obsazeno r
neutralnfm impem, nedop]ﬁujte nic. l

NOVE KLECE

Alespori jedna Klec zbyla v nabidee Kleci z predchozich kol. Vez-
méte Klec, ktera lezi na spodnim poli, posufite ji na horni pole
a pifpadné ostatni vyfadte ze hry (mizete je vratit do krabice,
u nebudou potteba). Na spodni 2 volnd pole vyloZte nové
destitky kleci z hromadky Kleci.

Je-li nékteré z akénich poli u stanki se srédlem blo- f

Je-li nékteré z akénich poli u vybéru Klect bloko-
vano neutralnfm impem, doplfite pouze 1 novou

id

destitku klece, tieti pole ponechte prazdné. Neutralni imp evi- '

dentné koupil jednu Klec jiz pred vasim prichodem. (Jsou-li neut-
ralnimi impy obsazena obé akéni po]e u kleci, museli jste nékde pri
prresouvani neutrdlnich impti udélat chybu.)

NOVA VVLEPSENI

Podobné jako u Kleci zbude z pedchoziho kola v nabidce mini-
malné jedno vylepseni. Posufite ho na horni z obou poli nabidky.
Zbyla-li obé vylepsent, horni z nich vyradte ze hry. Na volné spodni
pole umistéte novou desti¢ku vylepeni z hromadky vylepsent.
& Je-li akéni pole u nabidky vylepseni obsazeno ne-

utrélnfm impem, cely tento krok preskodte.

Nedoplfiujte ani neodhazujte nic az do pistiho kola.

NOVA MLADATKA

Ve spodni ohradé vzdy z predchoziho kola zbude alespoti jedna
piSerka o velikosti 2. Vyfadit ze hry takové mldddtko by viak bylo
velmi kruté, proto jsou zde ohrady dvé.

Viechna mldditka ze spodni &asti vyrostou. Pootoc-
te jejich koletka tak, Ze budou vidét 3 barevné prouiky misto 2,
a presurite je do horni ohrady. Vidite? Tady je dost mista pro kazdé
z nich, nikoho neni t¥eba vyfazovat.

)
I

o
T
__j'.-" =

s
N
)

3

?
|

Ouha. Co si véak potit v piipadé, ze v horni ohradé zbyla néjaké aucutts

piSerka z predchoziho kola? Hm, asi nemd cenu tady takové ne-
chténé tvory drzet donekone¢na. Pred presunutim piiserek
ze spodni ohrady do horni nejprve odstraite viechny
piiderky, které v hornf ¥adé ziistaly z minulého kola. Vy-
fad'te je ze hry. Nemusfte se o né bat — jsou poslané na venkovskou
farmu, kde budou $tastné a spokojené Zit aZ do smrti. Za kazdou
takto odeslanou piiserku ptidejte do sténku s masem na
centrélnfm plénu po 1 derveném Zetonu masa. Ehm, nic

v tom neh|edejte, je to prosté jen takové pravid]o.

Vv

Presunem a odeslanim piiSerek se uvolni spodni ohrada. VyloZte
do nf 3 nové piiserky o velikosti 2.

4

z pravé povyrostlych pf'iéerek Z mladatek, kterd se pravé presu-

Je-li akéni pole u horni ohrady obsazeno neut-
rélnfm impem, pak tento imp koupi jednu

nula do horni ohrady, vezméte prvni zleva a vyf*ad'te ho ze hry
(to podivné pravidlo o piidéni nového masa do stanku tady ne-
plati).

Je-li blokovéno jedno ze dvou poli u spodni ohrady, vylozte do
spodni ohrady pouze 2 nové pti¥erky.
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" FAZE 2 - NAKUPV

Impové jsou pti nakupovani velmi Sikovni. Ve skupince nakupuji

dokonce jesté lépe. Cim vét3i skupinka, tfm lepsi $ance, Ze sezene

néco opravdu uZitetného. MiiZete jim dat také néjaké zlato, aby

byla $ance jesté vys§i, ale nenf to nezbytné. Jak jsme tekli, impové

jsou pti nakupovéni opravdu velmi $ikovni.

Faze nakupovani md dva kroky:

+  VSichni hradi nejprve soucasné tajné rozdéli
své impy a zlato do skupinek.

¢ Poté hradi ukiZou své skupinky ostatnim
a rozhodnou se, kam je vy$lou, a to v potadi od

nejvétsich skupinek po nejmensi.

bl

VYTVORENI SKUPINEK

Hrati zvednou zdstény svych plénd doupat tak, aby pred
ostatnfmi skryli horni éast planu doupéte, a rozd&lf své impy
a zlato do nejvyse 6 skupinek. Jsou-li véichni hotovi, mohou
zdstény sklopit zase dold a ukézat své skupinky soupeitm.

V kadé skupince musi byt alespoti jeden imp a ddle v ni
miize byt libovolny potet Zetont zlata. Pocet impti a zlata v jedné
skupince nen omezen. Zadna skupina nemusi mit zlato, ale kazd4
musi mit alespori jednoho impa. NemtiZete prece poslat zlato, aby
8o nakupovat samo. Podivate-li se na Zeton zlata velmi pozorné,
piijdete na to, pro¢. Ano, je to tak — nemd nozicky.

Na plénu doupéte je vyznadeno 6 vychodd. Umistéte skupinky na
tyto vychody podle velikosti — nejvétsi skupinka bude vlevo. Veli-
kost skupinky je déna souctem figurek impii a Zetont zlata, z nichz
se skupinka sklada. Pot'adi, v jakém umistite stejné velké skupinky,
nehraje roli.

Skupinek miiZete vytvotit i méné ne Sest. MiZete tfeba udélat
jednu nebo dvé velké skupiny, hodné malych skupinek nebo cokoliv
mezi. Miizete ponechat také néjaké impy nebo zlato doma (v obyt-
né &sti a pokladnici). Neni oviem diivod nepfidélit viechny své
impy do skupin i tehdy, pokud je chcete nechat doma — pozdéji se

muzZete rozhodnout je stahnout, misto abyste je pos]ali nakupovat.

Poznémka: Impové jsou velmi upovidani a chlubivi. Z tohoto di-
vodu je celkovy podet impii a Zetont zlata, které mate k dispo-
zici, vefejnd informace. 1 v piipadé, Ze mdte zrovna zvednutou
zasténu, musite na dotaz ohledné poctu zlata a impt pravdivé
odpovédeét.
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VVBER AKCI
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Nastava ¢as vyrazit na nakupy! Prvni ptijdou na fadu nejvétsi sku-
pinky. Jak jsme ekl velikost skupinky je dana souétem impt a zla-
ta v ni. Kup¥ikladu tedy skupinky o t¥ech impech, o dvou impech
azlaté & o jednom impovi a dvou zlatech jsou viechny stejné velké.

NEJVETSI SKUPINKY ZACINAJI

MoV

Nejdiive zjistéte, ktery z hra¢ti md nejvétsi skupinku. Takovd
skupinka je pak vysldna jako prvni.

Mé-1i vice hradi stejné velkou nejvétsi skupinku, posilaji je po-
stupné ve sméru hodinovych ruditek potinaje za¢inajicim
hradem. M&-li hra¢ vice skupinek o téZe velikosti, vybere jednu
z nich. Dal§f skupinku vysle na nakup, aZ ptijde znovu na fadu.

Priklad:

Nejvétsi skupinky jsou ctyfi a kazdd z nich md velikost 4.
Cervenj md zeton zacinajiciho hrace, takze smi jako proni
vyslat svou nejvétsi skupinku. Ve sméru hodinovych rucicek
je dalsi na tadé Zluty hrac. Mize vyslat bud skupinku o 4 im-
pech, nebo skupinku s 1 impem a 3 zlaty. Zeleny ted nebraje,
protoze nemd Zddnou skupinku o velikosti 4. Nésleduje mod-
1§, ktery vysle svou nejvétsi skupinku. Pokracujeme znovu
dokola — cerveny wz nemd dalsi skupinku o velikosti 4, takze
na fadu prichdzi opét Zluty, ktery vysle svou zbylou skupinku
o velikosti 4.

Po vyslani nejvétsich skupinek prejdéte k nejblizéim mengim
skupinkdm a postupujte stejné: opét se za¢ind od zatinajiciho
hrade bez ohledu na to, kdo vyslal jako posledni predchozi vétsi

skupinku. Timto zptisobem pokratujte, dokud nevyslete viechny
skupinky.

YY)
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Piiklad:

Zlutj md nejuétsi skupink, takze zacind vyslnim své skupinky
o velikosti 6. Skupinku o velikosti 5 nemd nikdo. Zelenyj a modry
majf oba skupinku o velikosti 4. Blize zacinajicimu hrdci je zeleny,
takze vysle jednu svou skupinku jako proni. Po ni nisleduje sku-
pinka o velikosti 4 modrého hrce, poté drubd ctvefice zeleného
hrdce. Skupinek o velikosti 3 je vice. Zacind cerveny, po ném Zluty,
ddle modry a nakonec opét cerveny. Cervenj md jako jeding sku-
pinku o velikosti 2, takze ji vysle. Osamocené impy vyslou hrdci
v tomto pofadi cerveny, zelenj, modry, zelenj, modry, modry.

Tim jsou vechny skupinky vysliny.

SKUPINKA MUZE ZUSTAT DOMA

Jste-li na ¥ad, abyste vyslali svou skupinku, mate na vybér ze dvou
moznosti:

Mizete svou skupinku pos]at, aby néco nakoupi]a. Vyber-
te si néjaké neobsazené akénf pole na centrdlnfm planu
a postavte na n&j viechny impy z doty¥né skupinky.
Zlato (pokud skupinka néjaké nesla) odevzdejte do ban-
ku - to jste utratili. Zvolenou akei ihned provedte (bude vy-
svétleno déle). Impové ziistavaji na akénim poli az do konce
kola, aby bylo vidét, Ze pole je uz obsazené. Impové se na konci
kola vréti domd, ale pouZité zlato je pryé.

+  Druhou moZnosti je nechat skupinku doma. Vratte viechny
impy i zlato zpét na pislu¥nd mista plénu doupéte.
Skupinku miiZete ponechat doma z jakéhokoliv diivodu. T¥eba
se vam nelibi Zadné ze zbylych volnych akénich poli. Mozna po-
trebujete, aby se impové v dalii fézi kola postarali o piserky.
Nebo nechcete utracet zlato. ZdleZi jenom na vds.

Toto rozhodnuti musite uéinit vzdy, kdyZ na vés piijde fada vyslat

néjakou skupinku. Méte-li vice skupinek stejné velikosti, vyberte

kteroukoliv z nich a vy3lete ji na nakupy, nebo ji ponechte doma.

AZ na vas znovu pFijde t-ada, budete znovu rozhodovat, co s dalsi

skupinkou této velikosti (na pot'adi stejné velkych skupinek umisté-

nych na vychodech z doupéte nijak nezdlezi).

i

Poznamka: Policka prazdnych akei slouz jen pro r
neutralni impy; skupinky impti na né nelze posflat. l




AKENI POLE NA TRZISTI

Pravy horni roh centralntho pldnu predstavuje trzisté, kde lze na-
koupit Zrédlo a artefakty. Obsadite-li jedno z téchto poli, ziskdte
vée, co je na daném poli k dispozici.

NAKUP ZRADLA

S | Zvolite-li akéni pole se Zradlem, vez-
g méte siviechny etony Zrédla, jez
piislusny stanek nabizi, a ulozte je do
skladu Zradla na svém plénu doupé-
te — do komory nejvice vlevo, urdené
pro Cerstvé zradlo. Zelenina D patti
do horni tady, maso ‘ do spodni.
Ka#da komora miize pojmout libovol-
né mnozstvi Zradla, ale to se ¢asem

postupné kazi.

Priklad: Tento hrdc¢ pravé
koupil 1 zeleninu a 1 maso
ze stdnky se smisenjm Zrd-

dlem.

NAKUP ARTEFAKTU

Tyto krdmky nabizeji dva tajuplné
predméty veliké magické sily. Alespori
prodavat to tvrdi.

Zvolite-li si toto akéni pole, vezméte si
oba artefakty a ulozte je do komory
ve sklepé na svém planu doupéte. Jejich
zvIdstni schopnosti jsou vam k dispo-

zici od tohoto okamziku az do konce
hry. Funkee jednotlivych artefaktii jsou vysvétleny v Dodatku na
posledni strance téchto pravidel.

AKENI POLE ZA OHRADOU

Akéni pole v levé éasti centralntho planu nabizeji velké véci - klece,
vylepsent a piiSerky! Zvolite-li nékteré z téchto poli, miizete si vy-
brat jednu z véci v nabidce.

NAKUP KLECE

Zde ziskate 1z nabizenych klecf. Prv-
ni hrdé, ktery se sem dostane, si vybird ze

i Klect, druh)" voli ze dvou zbyl)'/ch. Jsou
zde jen dveé akéni po]e, takze tieti klec si
v tomto kole nemfize
vybrat nikdo.

Ve skupince vyslané
: pro klece musi byt
. vidy alespoti 2 impové. Na jednoho
‘ impaje klec moc téZka, neunese ji- Abys-
te na toto pravid]o nezapomné]i, poloii]i
sem impové rohozky s obrézkem dvou
impti. Skupinka, v niz je jen jeden imp,
nesmi toto pole viibec obsadit, bez ohle-
du na to, kolik s sebou méla zlata.

TR Novou klec polozte na jedno z vyznate-
nych mist na svém pléanu expozic. Miize-
te ji po]oiit na volné misto, nebo nahradit nékterou starsi klec
(vetné vytisténé startovni). Nahradite-li starsi klec, presurite
veskery jeji obsah (ptiSerku i viechny kostitky trusu) do nové
Klece a starou odhod'te. P¥ipadné vylepseni u nové klece ztistdvd.

Pozndmka: Ve skute¢nosti nemusite novou klec umistit hned /
ted. MiiZete ji prozatim poloZit stranou. Kam piesné ji umis- r
tite, se budete muset s kone¢nou p]atnostl’ rozhodnout na za-
Catku faze 3.

NAKUP VYLEPSENI
Na tomto poli si miizete z nabidky
vybrat 1 vylepdent. Zbylé vylepseni

si v tomto kole uZ nikdo jiny nebude

moci vzit. VSimnéte si, Ze sem miZete
poslat libovolné velkou skupinku (vy-

vy

lep3ent nevaz tolik jako Klec).

Na plénu expozicje u kaZdé klece misto
pro jedno vylepseni. Vylepseni zlep3u-
je Vlastnosti klece, ke které je pfifaze-
no. MiiZete poloZit vylepseni i k préazdnému mistu pro klec, ale pak

neptinese Zadny uZitek do té doby, nez sem néjakou lec umistite.
Klece a vy]epéem’ v dal$im prﬁbéhu hry nemizete premistovat,
oviem podobné jako u Kleci miiZete i vylep$eni nahradit novym
a staré odhodit.

Poznamka: Podobné jako u kleci se nemusite rozhodnout oka- 9
myzité, kam vylepseni umistite. MiZete je prozatim poloZit stranou. r
Kam priesné je umistite, se budete muset s kone¢nou platnosti roz-
hodnout na za¢atku faze 3.

NAKUP NOVE PRISERKY

vy

Na centralnim p|énu jsou 3 akéni po]e, nanichz se da koupit priser-
ka. Spodni dvé politka umoztiuji ndkup nékterého z mldditek
o velikosti 2 ze spodnf ohrady, horni politko umoziiuje kou-
pit mladétko o velikosti 3 z horni ohrady. Zvolite-li jedno

Vv

z téchto poli, vyberte si 1 prierku z pFislusné ohrady.

( r

détka, ale jsou tu jen 2 pole akef, takze alespori jedna ptiserka vzdy

/ s
Pozndmka: V kazdém kole se ve spodm' ohradé nachézejl’ 3 mlé- r

zbude do pistiho kola, kdy povyroste a pesune se do horni ohra-
dy. V horni ohradé miiZe byt i vice nez jedna priSerka, ale kazdé
kolo Ize koupit maximélné jednu.

e e M e e —— N e f e

Skupinka vysland na nékup ptf¥erky musi mft s sebou
vidy alespofi 1 zlato. Je jedno, jak dlouho a naléhavé budou vasi
impové smlouvat a $kemrat. Mlddata ptiSerek maji prosté moc vel-
kou cenu na to, aby je rozddvali zadarmo. Pro ptipomenuti tohoto
pravidla je na téchto akénich polich obrdzek usmivajictho se impa
a lesklé zlaté mince. Skupinka, ktera nemd alespori 1 zlato, nemtize

toto akéni pole viibec obsadit, bez ohledu na to, kolik je v ni impt.

Vv

Novou priSerku si zatim odlozte stranou. Nemusite pro ni mit
v tuto chvili jesté volnou klec - v tom pifpadé se ale snazte néjakou
dal§i Klec v této fazi hry ziskat, protoze na zaddtku féze 3 je nutné

Vv

viechny priSerky umistit do Kleci.

~ 4 v
AKCNI POLE POBLIZ NEMOCNICE
Cty¥i akéni pole v pravém spodnim rohu akéntho planu maji nej-
riiznéjsi funkee.
PRIZVANI NOVVCH IMPY
Na zaddtku hry kazdy z vés umistil na pldn postu-
pu hry po 4 svych impech predstavujicich pribuz-
né ze vzdalené ciziny. Ti hot touhou zapajit se do
rodinné ﬁrmy ihned, jakmi]e si najdete cas vyf"l'dit
jim potiebné vizové formality. Zvolite-li toto akéni
pole, vezméte si z planu postupu hry viechny
své impy ptipravené pro toto kolo a viech-
na predchozi, to jest vechny stojici pod Zeto-
nem pribéhu hry a na polich vlevo od néj.

Nové ziskané impy nemate k dispozici ihned, p¥idaji se na pi-
slugné akéni pole na centralnim plénu (ke skupince, kterd je
pozva]a), kde ztistanou aZ do konce tohoto kola. Na konci kola, az
se budou impové vracet, pl“'ijdou do vaseho doupéte spo]u s touto

VIV,

skupinkou, a k dispozici je tedy budete mit aZ od pifétiho kola.

Piiklad: V pronim kole poslal skupinku na zvaci pole Gerve-
1y, o ziskal tak 1 impa. Ve drubém kole totéz udélal Zluty hrac
a ziskal 2 nové impy. Na zacdtku tfetiho kola vypadd situace
takto:

Zeleny nebo modry by na tomto akénim poli mobli ve tietim kole
ziskat po 3 impech. Predbébl je ale cerveny, kterj sem poslal sku-
pinku 2 impit a 1 zlata. Zlato je odlozeno do banku a oba impové
obsadi pfislusné akéni pole. Dva cerveni impové z plinu postupu
hry (ti z 2. a 3. pole) se presunou k nim.

=)
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Akéni pole nemocnice je
dvoubarevné, aby bylo vi-
dét, Ze ma dvoji vyznam.
Zvolite-li toto pole, vezmé-
te si 1 kartu lektvaru
z balitku vedle. Kromé toho,
mate-li v nemocnici né-
jaké impy, vyzvednéte
je a ptidejte ke skupince na akénim poli. Rovné? zde viichni
impové ziistanou az do konce probthajictho kola a vrati se domii az

spolu se skupinkou, kterd je vyzvedla.

Ptiklad: Modry hrdé md v nemocnici z pred-
chozich kol dva impy. Chee je mit zpét, proto
pro né posle skupinku s 1 impem a 2 zlaty.
(Mohl by sice jesté cekat a poslat sem mensi sku-
pinky, ale to by bylo riskantni — dokonce 1 ten,
kdo nemd zddného impa v nemocnici, by mobl
toto pole obsadit, aby ziskal kartu lektvaru.)
Modry tedy odlozi obé zla-
ta do banku a impa postavi
na piisluiné akéni pole.
Vezme si kartu lektvary
a oba své impy z nemocnice
presune k tomu, ktery stoji
na akéntm poli.

{
Poznamka: Utrpi-li néktery z vasich impd zranéni v pozdéjsi fazi
tohoto kola, dostane se do nemocnice, nikoliv na akéni po]e u ni
Vys]ané skupinka vyzvedne Z nemocnice pouze ty impy, ket tam

byli jiz pted jejim prichodem.

— A\

f

FAZE

PRIULASKA DO POROTY
Kazd4 prehlidka ¢ soutéZ po-
trebuje dtivéryhodnou a ne-
strannou porotu. Vasi impo-
vése donimiizou dobrovolné
prihlasit. Zvolite-li toto akéni
pole, posuiite figurku
svého sluzebnika na vy-
stavnim stanu na politko s ¢slem 2. To vdm prinese vyhodu
pozdéji ve fézi 4.

B g
Pozndmka: V prvnim kole se zadné soutéZ nekond, nema smys] r
v ném toto akéni pole obsazovat. |

ZAMLUVENI MISTA NA PODIU

Své mazlicky miizete prodavat
kdekoliv, mnohem vétsi reputaci
viak ziskte, budete-li je prodé-
vat z oficidlntho pédia. Zamluvit
si misto na pddiu ale nent jedno-

duché.

" el B
Poznamka: Toto je nejkomplexnéjsi akéni pole. Cheete-li, miizete r

tuto ¢ast zatim pFeskoEit a vratit se k ni, aZ si vysvét]ime, jak se ve

fazig prodévajl' pFiéerky‘ l

—_—_——————— —,—_———ee———e—————

vy

1 kdyz Ize priSerky proddvat az od 3. kola, miizete si vybrat toto
akéni pole uZ v 1. nebo 2. kole. Toto pole totiZ funguje trochu od-
lisné. Na konci kola se impové z tohoto akéniho pole ne-
vracejf zpét do svého doupéte. Namisto toho se presunou do
vyhrazené pravé &sti pédia. P¥i prodeji ptiSerky pak miiZete
poutit jednoho ze svych impii stojicich na pédiu: vezméte
ho z jakékoliv ¢asti pédia (tedy z akéntho pole nebo z vyhrazeného

mista vpravo) a pesufite ho do klece po prodané priserce. Toto je
jediny zpﬁsob, jak ziskat impa z prodejm'ho pédia zpét.

. né% proddvd jednu piserky, ale za prodej md ziskat jen mlo bodi

1toto pole miiZe v jednom kole obsadit pouze jediny hra¢. Na konci
kola presunete svou skupinku z akéntho pole doprava na vyhrazené
misto, abyste akéni po]e uvolnili pro pristi kolo. Po nékolika kolech
se na vyhrazeném misté vpravo miize tladit vice impti riiznych
barev.

Poznamka: Toto akéni pole predstavuje pro vase impy dlouho-
doby zévazek. V kazdém kole smite prodat z pédia pouze jedinou
piderku, takze z vétsi skupinky se vam impové budou vracet po |
jednom po nékolik kol. Pokud usoudite, Ze sem potrebujete poslat
veétsi skupinku, abyste pfedeé]i soupefe, zvazte pos]ém' skupinky
0 mensim poétu impti vybavenych velkym mnozstvim zlata.

Piiklad: V pronim kole si toto akéni pole nevybral nikdo. Zeleny
prepoklidd, ze bude chtit podium pozdéji vyuzit, takze sem po-
lal jednoho impa uz ve drubém kole, kdy o pole jesté nebyl velkj
zdjem. Na konci druhého kola byl tento zeleny imp presunut na
vybrazené misto vpravo. Nyni probihd tieti kolo. Zlutj v, ze si ka-
zdj bude chtit v tomto kole zajistit misto na pddiu, takze sem vysle
slusné velkou skupinku — 2 impy a 2 zlata. To je skupinka dost
velkd, aby predbéhla ostatni, ale brac docasné prijde jen 0 2 impy
(a bude tak moci proddvat s vyuzitim podia ve dvou kolech).

‘\'\ | T il i

Jakmile dojde ve tietim kole na
prodej priserck, pouzije Zluty
- jednoho svého impa, aby ziskal
bonus za prodej z podia. Tento
imp se vriti domil. Zeleny rov-

a impa na podiu si chee nechat pro lepsi prilezitost. Prodd tedy svou
pitSerku bez vyuziti pidia (na cerném trhu — viz ddle) 4 svého )
impa ponechd na pédiu do dal-
sich kol. Zeleny imp dile zistd-
vd na vybrazeném misté vpravo
na pédiv, kde se k nému na
konci tohoto kola pfipoji zbjva-
jici Zluty imp z akéniho pole
podia.

3 = KARTV POTREB

Nyni nastal as uzit si se svymi mazlicky trochu legra-

d " ce. Tato faze md nsledujict tii kroky:
L

vy

usporadani Kleci a priSerek v nich
+  dobrani karet potieb

+  ptidélent karet potieb piiserkdm

; - Tyto kroky e treba provést v tomto poradl vdichni
_ hré¢i je vak mohou provadét soudasné. Jakmi-
P le hrat dokonéi aranzovani Kleci a priSerek, miize si dobrat karty

potieb — nemusi ekat na ostatni. Nicméné pokud si myslite, Ze
rozhodnuti ostatnich hra¢t budou mit vliv na vade rozhodnuti,

R e SN e
muzete sviij krok provést az poté, co ho provedli vSichni soupefi,
ktet maji hrét pred vami (od za¢inajictho hrdce po sméru hodi-
novych rudicek).

USPORADANI
KLECI A PRISEREK

vy

Nejprve musite prideit kazdé své priserce klec, kterou bude mit

sama pro sebe a kde ztistane po cely zbytek kola.

NOVE KLECE A VVLEPSENI

Ted je ten okamzik, kdy se musite rozhodnout, kam umistite klece
a vy|ep§em', které jste v tomto kole ziskali. Asi jste o tom méli pf'ed-
stavu, uz kdyi jste si je pof"izovali ve fazi 2, proto se o pravid]ech
umistovani kleci a vylepsent piSe tam, ale pokud jste si nebyli jisti
nebo jste zménili ndzor, nyni se musite rozhodnout s koneénou
platnosti.

Klece ani vylep$eni umisténé v tomto kroku u nebudete
moci pozdéji presouvat. Takze ani ted uZ nemiizete presunout
Klece ani vylepseni z minulych kol. MiiZete je ale odhodit a nahradit
novymi, jak bylo popséno dfive.

PRISERKY

Kazda priSerka musi byt v tuto chvili umisténa do klece. Nemusi
zlistat ve své ptivodni kleci. Presunete-li priSerku do jiné klece, Ze-
tony mutace a kosticky strdddni putuji s nf, zatimeo kosticky trusu
zlistavaji v Kleci.

Na konci tohoto kroku musf mit kazdé4 p¥igerka svou vlast-
ni klee. Neni mozné, aby v jedné Kleci bylo vice piiserek (je
viak mozné dvé pf'l'éerky prohodit v klecich, aniz byste potf‘ebo-
vali treti prézdnou klec). Méte-li méné Kleci nez plv'l'éerek, musi-
te prebyvajici priSerky pustit na svobodu. Odstratite je ze hry.
Muzete se také rozhodnout neumistit néjaké piiserky do Kleci,
i kdyz mate Kleci dostatek, a tim je propustit.

V kazdém pripadé jsou véechny takto pusténé ptferky po-
vafovény za ztracené, cof vds miZe stit reputaci (viz ddle
Ztrata prierky).
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DOBRANI KARET POTREB

Méme-i tedy viechny nové klece a vylepseni na svych mistech

a jsou-li vechny piiSerky ve svych klecich, miizeme pristoupit
k dobrani karet potteb.

Pred dobranim karet byste méli mit v ruce po jedné karté od kazdé
ze 4 barev (pokud mate v komot'e na artefakty ulozenou néjakou
knihu, miiZete mit karet vice). Nynf si za kaZdy odkryty prou-
%ek na kazdé ptiserce liznéte 1 kartu p¥islu¥né barvy.

N\

Priklad: Miteli tyto dvé
- piiSerky, liznete si 1 zele-
nou, 2 Zluté a 2 fialové kar-

ty. Nebudete si brdt Zddnou
cervenou kartu, protoze cerveny
prouzek kobrokocky zatim neni
vidét. V ruce tedy budete mit 1 cer-

venot, 2 zelené, 3 Zluté a 3 fialové karty.

Pozor! Jakmile si zaénete brét karty, nesmite uf zménit
umisténi svych piiserek v klecich.

Pozndmka: Hradi si mohou brat karty soucasné, ale pokud to
nékdo bude povazovat za dilezité, postupujte opét pod]e poFadl’
na tahu. Dojdou—]i karty v nékterém z balickad, zaml'chejte Znovu
piisludny odhazovaci balitek a vytvorte dopltiovaci balicek novy.
V uréitjch situacich muze byt dilezité, zda si berete karty jesté
pied vytvorenim nového balitku, nebo az po ném.

Poznémka: Mizete postupovat také tak, e jeden z hracti postupné
rozda ze vech balickis karty viem ostatnim. Nebo si kazdy hraé miize
vzl't na starost jeden baliéek Rozda'vane' karty pokladejte pred hrace

vvvvv
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vani prl'serek dO klem.

~ ~ '
PRIDELENI KARET
POTREB PRISERKAM
Nastav4 chvile pro zasadni rozhodnuti tykajici se péce o vase své-
fence. Kazdé ptfderce musite p¥idélit karty podle barev-
nych krouzkii viditelnych na jejim koletku — za kazdy prouzek
jednu kartu v téZe barvé. Karty naskladejte nad sebe do sloupe¢ku

a poloite licem dolti vedle pf‘isluéné pfiéerky tak, jak ukazuje ob-

razek.

ve spodni &asti dva riizné symboly misto jedno-
ho. To neni v tuto chvili dilezité a bude to vy-
svétleno dale v sekei pravidel pro pokrodilé.
Prozatim vsechny karty pok]ade]te nahoru

<
Pozndmka: Vsimnéte si, Ze nékteré karty maji l/
stranou s jednfm symbolem. {

Kazdé karta piidélend piSerce vyjadtuje jednu specifickou potie-
bu, kterou piSerka projevi. Jakého druhu je tato potteba, znazor-
fiuje velky symbol uprosted karty. DilleZity je tento symbol,
nikoliv barva karty.

Va§i snahou bude ptidélit piiserce takové karty, abyste jeji potreby
mohli uspokojit. Neni chytré piidélit piserce hlad &5, kdyz ji
nemdte &éim nakrmit. Nebo ji pridélit vztek , kdyZ ji nedrzite
v dostateéné pevné kleci. Podrobnéji to popiseme déle.

Nejde jen o to, pridelit priserkdm takové potreby, které dokdzete
pokryt - karty také ovliviiui, jak se priSerka chova. To miize mit
Vliv na jeji tspéch v riiznych soutéZich & zda se bude libit konkrét-
nimu zkaznikovi.

Pozndmka: Je obtizné pripravit se — /
tak, abyste byli schopni uspokojit ves-
keré potieby svych priSerek, protoze
nevite, jaké karty dostanete. Podle

barvy prouzki si viak miizete udélat
pFedstavu, co asi tak miizete o¢ekavat.
Tabulka v prostf'edm' Casti zastén uda-
va, jaké je Cetnost symbo]fl v kazdém
z bali¢kii karet potteb. Napiiklad ve
fialovém balicku se na poloviné karet vyskytuje symbol magie \:;v
a zby]é pﬁ]ka se sklada ze 4 karet se symbo]em vzteku @, 4 se
symbo]em hravosti Q adse symbolem nemoci @ '

Piiklad: Toto zvitdtko, poletucha, md
dostat jednu Zlutou a jednu fialovou
kartu. Fialovy balicek neobsahuje zdd-
now kartu se symbolem hladu, ve lutém
balicku jsou takové jen dvé. Je tedy prav-
dépodobné, ze pro toto zvifdtko nebudete

potfebovat Zddné zrddlo.
B i e s S

A

Poznamka: Lizete si jednu kartu za kazdy barevny prouzek a poté
piserkdm za kazdy barevny prouzek jednu kartu ptidélite. To zna- (
mena, Ze na konci vam zbude na ruce opét jedna karta od kazdé
barvy. Tyto karty navic zajistujt alespofi trochu flexibility pti roz-
hodovani.

i

vat Zddné zrddlo. Pokud ke své smile dostanete pmve é jednu z ka-
ret se symbolem hladu ze Zlutého balicku, milzete poletuse pridelit

Priklad: Predpoklidejme, ze jste se rozhodli v tomto kole nekupo f

 drubou Zutou kartu z ruky a kartu s hladem si nechat na priste. |

Pokud viak jiz mdte jednu Zlutou kartu se symbolem hladu v ruce,

moznd bude fistéjsi néjaké zradlo koupit, abyste meéli tim krmit

v piipade, ze dostanete i drubou Zlutou kartu se symbolem hladu.
T - T e W e B P T

Poznémka: Mize byt vyhodné mit priserky s obdobnou kombi- &

naci barevnych prouzki. Poskytne vam to vice moznosti, jak karty r

pridélit.

-—~—

* klad kartu lektvaru a Zlutou kartu nebo

~ koupite tuto piiserku. Je pravdépodobné, ze bude pottebovat

Priklad:

- Poletucha je bylozravec, kobrokocka vyzadu]e maso. U kobmkoc
ky je vidét jeden zelenj prouzek, takze lze ocekdvat, Ze dostane
hlad. Abyste se na to pripravili, koupili jste si ve fdzi 2 dvé masa.
Poletucha sice zere jen zelenin, ale s jejim krmenim se nemusite

vitbec trapit:  kdybyste i lizli obé Zluté karty se symbolem hladu,
mdte v ruce minimdlné jesté tieti Zlutou kartu. Jednu kartu se sym-
bolem hladu ddte kobrokocce a druhou si nechdte do p¥istiho kola.
Poletuse date svou zbylou tieti Zlutou kartu.

LEKTVAR

Karty Iektvaru miizete ZISkat pl’l navstévé nemocnice ve FaZI Al

=

Vv

v okamzﬂ(u kdy prlde]u;ete karty potreb svym prlserkam miiZete
jakoukoliv z nich nahradit kartou lektvaru.

Piklad: Této piiserce musite pridelit
jednu zelenou a jednu Zlutou kartu. Md-
te-li kartu lektvaru, mizete ji ddt napfi-

kartu lektvaru a zelenou kartu. Mdteli
karty lektvaris dvé, mizete pFiserce pii-
delit obé (misto £luté i zelené karty).

vy

Symbol na karté lektvaru znamend, Ze priSerka usne a bude toto
kolo hezky spinkat. A to je potteba, kterou nemusfte Fesit — takovy —=
lektvar se tedy mtize velmi hodit, pokud nékde néco nevyjde.

Hru zatindte se zelenou kartou se symbolem hladu. Ve fizi 2 si [ ﬁ

néjakou potravy, ale ostatni hrdci vim vyfoukli viechno maso
na trhu pred nosem. Moznd byste méli zvdZit vyslani skupin-
ky impi do nemocnice pro lektvar. Pak mizete bjt v klidu.
Kdyz si liznete dalsi zelenou kartu se symbolem hladu, pridélite
prosté priserce kartu lektvaru. A pokud pFijde jind zelend karta,
miizete si lektvar nechat do dalsich kol.

PLYNULOST HRV

v vy

Hrédi, ktef nemajf z4dné piiSerky, nedostanou ani nebudou pridé-
lovat zadné karty potieb. Pozdgji ve hie budou mit hra¢i se dvéma

nebo tfemi odrostlej§imi priserkami plné ruce prace s kartami,
zatfmeo ti, ktef{ budou mit jen jedno mrné, budou rychleji hotovi.

Vv

Méte-li vice pnserek, berte prosim ohled na ostatni a hrajte rych]e.

Vv

A vy, kdo méte priSerek malo, budte trpélivi. Miizete si zatim pro-
hlizet soutéze a zékazniky pro piti kola a planovat dalsi postup
(nebo se teba pokusit spoéitat, kolik impti je namalovéno na cen-

trdlnfm hernim pldnu).
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FAZE 4 - PREDVADENI PRISEREK

Vv

- Nyni je tieba se o priserky postarat a ukdzat se

s nimi na vystavach a soutézich.

Postupné od zaéinajictho hrdce odkryje kazdy
karty, které svym pf'l'éerkam prldeh], ukaze ostat-
nim, jak dané potfeby uspokojl', a nakonec si spo-
¢t soutézni skdre (s vyjimkou prvniho kola, kdy

v v

jesté zddnd soutéZ neni).

- Jakmile vSichni odehraji, jsou podle potadi v sou-

1vo

t&%i jednotlivym hraétm piidéleny body reputace.

USPOKOJENI_
POTREB PRISEREK

Nejdifve ukazte viechny karty,

. A Vv i v
o/ az /e které jste svym piSerkdm pii-
b b d e r v Iovr oL

défli. Napovéda v pravé &asti
@ > E;’ / 4 zéstény vysvétluje, co presné

jednotlivé symboly potieb zna-

v > sy
menajf ajak je vyhodnotit. Méli

RS B S
("’9” 2 0“""0 ném pofadi (v uréitych piipa-
z’ ? dech je totiz potadi vyhodno-

covani dillezité).

byste je vyhodnocovat v uvede-

HLAD

Zakazdou kartu se symbolem hladu, kterou jste své

piiserce pridélili, musite bud' odhedit 1 Zradlo,
nebo pifierce pridélit 1 kostitku strddani. Typ Zradla must
odpovidat symbolu uvedenému na ptierce:

- d Bylozravei zerou vyhradné zeleninu (zelené Zetony).
Eis
A - U e v

N M Masozravci se Zivi vyhradné masem (éervené Zetony).

| Viezravei se spokoji s jakymkoliv druhem potravy
(¢ervené i zelené Zetony v jakékoliv kombinaci).

Za kazdy symbol hladu, ktery se vim nepodat+ utisit zrddlem, mu-
site piiserce pridat jednu kostitku stradani. A to rozhodné neni
¢ dobe. Na priserce totiz bude uz navzdy vidét, Ze stradala — kos-
/ titka stradani na nf ztistane do konce hry. P¥i prodeji za takovou
piSerku dostanete méné bodd reputace, stradani miize také zna-
menat nevyhodu pii uréitych soutéZich.
Pozor! Mé-li piiserka stejnynebo
F' Vel potet kostitek stradini, et P90 = @
"5 jejeji velikost (tedy kolik prouxkil je vidét na jejim koled-
ku), ptfderka uhyne. Strasné, ze? Ale je to tak, nedokdZete-li se
0 své svéfence postarat a nechate-li je dlouhodobé hladovét, miize
je to i zabit. PfiSerka je ze hry odstranéna a miize vés to stat né-
i jakou reputaci (viz dale pravid]a pro ztratu pf‘l’éerek). A hlavné se
= budete citit velmi provinile.

Méze-li piiserka zrét zeleninu a je-li v Kleci
s timto symbolem, jedna potieba hladu je
automaticky uspokojena. Potviirka se sama

napase, takZe ji sta¢i o 1 Zradlo méné. Klec viak vyFesi jen jediny

L symbol hladu, take dalii ptipadné symboly hladu musite vyresit
: m __ takovych ikonek uspokoji vice potteb.

jako obvykle. Je-li v&% tvor masozravy, nebo pokud nemd viibec
hlad, tento symbol klece nebude mit Zadny efek.

VylepSeni klece s timto symbolem mé obdobny
efekt. Uspokoji jednu potiebu hladu tém piser- W
kdm, které mohou Zrét maso. Na bylozravce

neplisobf.

Pozndmka: Mé-li obydli priserky symboly oba (jeden na klecn l/
a jeden na vylepent), miize uspokojit az 2 potteby hladu vezravé {

piiserky (ale jen jednu u masoZravee nebo bylozravee).

VYYMESOVANI

Tuto potiebu si piSerka uspokoji sama. Za kazdy
takovyto symbol ptidejte do jeji klece 1 kosti¢-
ku trusu.

Pridélite-li jednu ¢ vice karet se symbolem vymé-

Sovani tvorovi v kleci s timto symbolem, dejte do

Klece o 1 kostitku trusu méné. Prosté se to

tam néjak vsakne. Pridelite-li tvoreckovi vice karet se symbolem
vyméSovani, ostatni kosticky piidejte do klece normalné - vsakne
se vzdy jen jedna. Nedostane-li piiSerka v daném kole Zddnou ta-
kovou kartu, nestane se nic (podestylka nemuiZe absorbovat stary
uschly trus).

Poznamka: Kosticky trusu nemaji zadny okamyity efekt. Pozdé- &
ji miizete priSerku prodat nebo prestéhovat do jiné Klece a vasi
impové budou moci tuto klec vyéistit. Prili§ znecisténd klec mize
totiZ negativné ovlivnit vase skére pfi uréitych soutézich. Rovnéz
vam muze zpﬁsobit starosti v pFipadé, e pf*idéh’te priserce karty
se symbo]em nékazy, jak bude popsano dle.

HRAVOST

Za kazdy symbol hravosti ptidéleny vasi piSerce mu-
site zaméstnat jednoho impa, aby p¥ierku
zabavil, nebo ji p¥idélit 1 kostitku strédani.
Ano, vasi tvoreckové trpi, kdyz se nudi. Kosticky stradani maj stej-
ny dopad bez ohledu na to, &im bylo utrpeni zptisobeno. TakZe se
muZe stat, ze své svétence unudite k smrti.

K uspokojeni této potieby budete potiebovat jednoho volného
impa — tedy impa, ktery je stdle jedt¢ doma na planu dou-
péte. Impové, které jste vys]a]i do mésta, se jesté nevrétili. Jako
volné oznaujeme jen ty, které jste neptidélili do zadné skupinky,
nebo ty, jejich skupinku jste misto poslani do mésta stahli domd.
Nagtésti jeden imp dokéZe zabavit 2 potvirky najednou.
Postavite-li ho na jednu ze étyt* hranic mezi dvéma klecemi
na svém plénu expozic, uspokoji po 1 potiebé hravosti pii-
$erkdm z obou sousednich kleci (takovy imp uZ neni ,vol-
ny" — v tomto kole uZ nemiize délat nic jiného). Jeden imp nedoké-
7e uspokojit 2 potreby hravosti pridélené téze piiserce. Cheete-li
uspokojit vice potteb hravosti pridélenych stejnému tvorovi, mu-
site pouzit vice volnych impti. (Ti mohou stat i na stejné hranici
mezi klecemi.)

A jesté nez se zeptate: ne, nemtiZete impa postavit doprostted des-
ky, aby bavil piiserky ve véech &tyrech klecich najednou nebo aby
bavil piiSerky v Klecich umisténych dhloptiéné.
Klec nebo vylepSeni s touto ikonkou jsou vybave-
né hratkami, prolézatkami & dal§imi zajimavymi

predmety, které vaseho mazlitka zabavi. Tato ikonka
znamend, Ze | potteba hravosti je automaticky uspoko]ena Vice

Piiklad:

Ve fizi 2 ziskal Cervenj
hrdc tato dvé zvititka a Klec
s klowzackou. Vi, ze klec uspo-
koji 1 potiebu hravosti, ale
kdyz vezme v dwabu své kar-
ty, fikd i, ze by to nemuselo
stacit. Neposle tedy do mésta
viechny své impy, jednoho si
nechd doma.

Ve fizi 3 mu prijdou tyto karty. Af uz karty rozdéli jakkoliv, vzdy
must pridélit alespoit 2 potieby hravosti. Proto to udéld takto:

Imp uspokoji 1 potrebu hravosti kazdého zvititka. Poletucha md
2 karty bravosti, ale jedna je uspokojena symbolem na kleci. Cerve-
ny by sice mohl ddt jednomu ze zvitdtek Zlutou kartu vymésovdni
misto hravosti, ale stejné by musel pouzit impa. Efektivnéjsi (a cistsi)
tedy bude vyuzit impa naplno, aby si hrdl s obéma zvititky najed-
nou, @ kartu s trusem si nechat v ruce.




VZTEK

KdyZ se vase priSerka pottebuje rozzutit, prosté se
rozzutf. S tim nic nenadéldte. Jediné, co musite, je
udrZet ji v Kleci.

Porovnejte podet symbolii vzteku ptitaze-
nych pti¥erce s pevnosti jeji klece — velké
dervené &islo v levém hornim rohu. VylepSeni
s Cervenou jednickou ‘ zvySuje pevnost klece o 1.

vy

Dokud je podet symbolti vzteku nizii nebo roven
pevnosti Klece, nic se nedéje. Jestlize viak zufivost piiSerky
prekond pevnost klece, piiderka se pokusf uprchnout.

V tom pipadé jsou dvé moznosti. Mate-li dost volnych impii na
svém p]énu doupéte, miZete se pokusit prchajl'ci pFl’§erku chytit.
Potrebujete 1 volného impa za kazdy symbol vzteku pie-
vy$ujici pevnost klece (s pifpadnym vylepsenim). P¥esuiite
piislusny poget impii do nemocnice na centralnim planu.
PiiSerka neutekla, ale impové se pii chytdni zranili a ziistanou
v nemocnici, dokud je nékdo pozdéji neptijde vyzvednout (impové
se uzdravuiji rychle, ale pé¢e a komfort, kterych se jim dostéva v ne-
mocnici, jim dél4 opravdu dobie — sami domii neptijdou).

Neméte-li na plénu doupéte dost vo|n)"ch impti nebo nechcete-li,
aby utrpéli zranéni, piSerka vdm utede. Prijdete o ni a s ni
mozné i o néjakou tu reputaci (viz pravidla pro ztratu piSerky

ddle).
MAGIE

Tento symbol znamend, Ze tvor emanuje magickou
energii. Ta funguje podobné jako vztek, aZ na to,
7e namisto pevnosti je dileZita antimagickd tésnost
Klece.

Porovnejte podet symbolii magie piifaze-

nych ptierce s antimagickou tésnosti kle-
ce — velké fialové &slo vpravo nahote. Vylepsent

7 s fialovou jedni¢kou ' zvyduje antimagickou tés-

nost klece o 1.

Dokud je podet symboli magie niZi nebo roven antimagické tés-
nosti klece, nic se nedge. Jakmile viak potet symboli magie
piekond antimagickou tésnost klece, ptfSerka zmutuje.
Ptidélte ji 1 Zeton mutace za kaZdou potfebu magie, kte-
rou se nepodailo pokryt Kleci (nebo vylepsenim).

Zeton mutace pFedstavuje po-
divné vyriistky, které se na
vaSem mazlitkovi  objevi-
ly - dalii oéi, chapadla apod.

Obé strany Zetonu jsou ekvivalentni. PiSerka s 1 Zetonem mutace

mize byt pozdéji penalizovana v soutézich a pti prodeji, ale jinak
je v porédku. Zatim.

“i;

Pi{Serka se 2 mutacemi zmiz{ do jiné :
tasoprostorové dimenze. Prichazite o i, led

a miize tim klesnout vase reputace (viz pravidla pro ztrétu p¥i-
§erky dé]e). PtSerka se odebrala do mist, kde jsou tvorové s jedi-
nym parem o&f a bez chapadel povazovani za skute¢né podivné.
Z herniho hlediska je to stejné, jako kdyz vas tvore¢ek uhyne strd-
ddnim, aZ na to, Ze nemusite mit takovy pocit viny. Vidy je
tu nadéje, e se vdm jednoho dne v rukou materializuje pohlednice
obalend ektoplazmatickym slizem s pozdravem a wjisténim, Ze se

vr o v

vasi piiserce dati dobre.

NEMOC

Tento symbol znamend, Ze va$i priserce hrozi nemoc.
Zda ji podlehne, zvisi na tom, kolik symbolt nemoci
dostala a jak zaneradéna je jeji Klec.

Ptiferka bez ptidélené karty se symbolem nemoci ne-
mii%e onemocnét. Bez ohroZeni ndkazou miize vesele it i po
krk v hromadg... hnoje.

Vv

Dostane-li vade piiserka alespor jednu kartu se symbolem nakazy,
sedtéte podet ptid&lenych symboldi nemoci a podet kos-
ticek trusu v jeji kleci. Je-li soutet 2 nebo méng, nic se nedgje.
Tvor v &isté Kleci miize dostat 2 karty se symbolem nemoci a nic
se mu nestane. Tvor v kleci s 1 trusem zvlddne 1 symbol nemoci.
Ovsem priserce v Kleci se 2 a vice kostickami trusu uZ byste neméli
piidélovat Zadné karty nemoci.

Pozor: Viimnéte si, Ze potf‘eba vymésovani é je vyhodno-
covéna dffve neZ onemocnéni. Berte to v tivahu p¥i pridélovd-
ni karet jednotlivym piiSerkdm. 1 tvor ve zcela &isté kleci bude
mit problém, kdyz mu pridélite 2 karty se symboly vyméSovani
alsnemoci.

Je-li souet symbolii nemoci a kostitek trusu vy$$f nef 2,
piidélte zvitdtku 1 kosti¢ku stradani za to, Ze onemocné-
To, a navic po 1 kosti¢ce strdddni za kaidy bod souétu
prevysujici &slo 2. Jinymi slovy, soucet 2 znamend, Ze se ne-
déje nic, soucet 3 znamena 2 kostiéky stradani, soudet 4 znamena
3 stradani atd.

Pozor: Chovat potviirku v prili§ znetisténé Kleci je riskantni. Do-
kud ji nemusite ptidélit kartu nemoci, je v pohodé. Miize se vSak
stat, ze jednou nebudete mit na vybranou.

LEKTVAR

Lektvar priSerky spolehlivé uspi. Budou-li si ochranci
zvifat stéZovat, ze svého mazlicka intoxikujete omam-

nymi jedy, ukazte jim predchozi éast pravidel, aby vi-
déli, jaké hréizy by ho jinak mohly potkat.

Pti vyhodnocovani této karty nemusite délat se svou p¥i-
gerkou nic. Misto toho musfte udélat néco se svymi kartami
v ruce — kartu lektvaru jste pouzili misto karty uréité barvy, tak-
Ze vim v ruce zbylo o jednu kartu této barvy vice. Za kaZdou
poutitou kartu lektvaru odhod'te jednu kartu té barvy,
kterou lektvar nahradil. Od kazdé barvy vim miize zbyt jen
jedna karta (pokud neméte artefakty knih dané barvy).

URVCHLENi HRV
Nékterym hréééim vyhovuje, kdyz mohou pti planovéni karet z4-
rovefi volné impy rozmistovat mezi klece, pokud je budou chtit
vyuzit k baveni plv'l'éerek, nebo k Cervenym Sislim Kleci, pokud
budou muset chytat prchajl’ci pf'l'éerky. Tojev pof*édku, miize to
hru urych]it. Nez ostatni hra¢i dokonéi svou fazi 3, miizete si uz
také dat stranou Zetony Zradla, které spottebujete, nebo si pripra-
vit kosticky trusu a straddni, které budete muset svym svéfencim
pridélit. V nékterych situacich ovsem miiZe byt s ohledem na chys-
tanou souté? lepsi, kdyz své plany neprozradite d¥ive, nez na vas
plijde fada ve fézi 4.

AN

VVHODNOCENI SOUTEZE

V kazdém kole s vyjimkou prvniho se kond jedna soutézni prehlid-

ka pf'l'§erek Vsichni s pf'edstihem vidi, jaké soutéZ to bude. Poté,
co uspokojite potteby svych priferek, si spoditejte skére v ak-
tudlnf souté¥i a zaznamenejte ho na vystavnim stanu. Jakmile
tak uéini véichni hradi, budou pridéleny body reputace za potadi
V soutézi.

DESTICKA SOUTEZE

+  Symbol v levém hornim rohu
udéva, zda se jedna o soutéZ vy-
branych jedinct, nebo o prehlidku
celého chovu.

+  Symboly ve svétlém rametku na-

hote udévajl', za co se vystavni
body ptiéitajt.
+  Symboly v tmavém ramecku uddvaji, za co se naopak skore 8
odedita. &
+  Sluneéniky v dolni ¥adé udavajt, jaké Zradlo je tieba dodat do
stankd v ramci pripravy kola, a nejsou pro ﬁéely soutéze rele-
vantni.

= e

Dodatky na konci pravidel podrobné popisuji kazdou soutéz.
Obecné platf tato pravidla:

SOUTEZE JEDINCU

Tento typ soutéZe hodnoti vybrané jedince. Vyberte 4
jednu svou pti¥erku, aby vés v soutéZi reprezentovala. —

W2

Aréna je jednoducha souté?:
et R, / |
Za kazdy piidéleny symbol vzteku zis- =
kdte 2 body, za kazdy symbol nemoci
1 bod ztrdcite. Zapotitévaji se pouze
v§echny karty potf"eb, které jste vybra-

vy Ve

né priSerce pridélili v tomto kole. Karty

v

z minulych kol nemaji zddny vyznam.

Priklad:

Toto zvifitko ziskd v Aréné 2 x 2 — 1 = 3 body. Pibldsite jej
do soutéze, protoze zddnd jind vase priserka nemd tak dobrj [ 3
vjsledek. Posurite svého sluzebnika na vistavnim stany na pole | =&
s dislem 3. @

Pozor! Mnoho soutéZi penalizuje nejen uréité symboly potieb
pf'idé]ené pf'l'§erkém v tomto kole, ale také jejich Zetony mutace
% nebo kostiéky stradani 0, pf‘l’padné kostiéky trusu w
vjejich Klecich.



\ _ PREHLIDKV CELVYCH cHOVD

8
™ D V tomto typu soutéZe se hodnoti celd vase expozi-
48] ce. V tvahu se berou symboly na kartach potteb pti-
™~ :.,* délenych vSem vasim tvortim, a pokud to desticka
Sl BF soutée uvadi, pak i Zetony mutace a kosticky strada-
nina véech pf‘l’éerkéch. Hrajl'-li roli kostiEky trusu, poditaji se l'lplné

E' viechny, i ty v prdzdnych klecich.
M, Piklad:

Cerveny byl na Détskj den pfi-
pravenj. Koupil si dvé hravd
mlddata a nechal doma jednoho
impa, aby si s nimi hral. Bohuzel
musel poletuse pridelit prilis mnoho karet magie {7 a ta zmu-
tovala. Kobrokocka zase zanetddila svou klec. Skore cerveného
hrdce je v této soutézi je 3 x 2 — 1 - 2 = 3 body. Cerveny posune
N svého sluzebnika na vystavnim stanu na pole s cislem 3.

& E —_————TT T T
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POMERENI USPECHU NA SOUTEZI

Jakmile vichni hrai spocitajf své skdre, na vystavnim stanu je jas-

v
né vidét, jak se komu datilo. Nezapomerite, Ze hr¢, ktery poslal
' svou skupinku na akéni pole umoZitujici zastoupeni v poroté, zis-

L} ¥  kivado soutéZe bonus 2 body.

Je-li v&¥ vysledek nula nebo zéporny, nechte svého sluzeb-
nika na poli 0. Této soutéZe se viibec neztidastnite. Je-li vas
vysledek 10 nebo vice, nechejte sluzebnika na po|i 10+, ale pamatuj-
te si, kolik to bylo, pro porovnani s ostatnimi.

Tito impové na centrdlnim plinu
ukazujf, kolik bodti reputace za sou-
té% ziskate. Ten, kdo ziskal v soutéZi
nejvice bodt, ziskéva 8 bodt reputa-
ce. Hra¢ na druhém misté ziskdva
6 bodt reputace, treti 4 body a ¢tvrty 2 body. Hra¢, ktery se sou-
té%e neztitastnil vitbec (ziskal 0 bodt), neziskéva Zidny bod

reputace. (Pokud tedy napiklad dva sluzebnici ztistali na poli 0 vy-

stavniho stanu, udéli se pouze 8a 6 bodt reputace.)

V ptehlidce celého chovu miiZete ziskat body, dokon-
ce i kdyZ neméte Zddnou ptiderku. Stati vyuzit akéni pole
poroty, piipadné vlastnit bi¢ poslusnosti. Pro téast v soutéi
jednotlived ptiSerku mit musite.

Pokud dosahne v soutéZi vice hradti tého vysledku, dostanou
ptistudny podet bodii reputace sniteny o tolik bodi, ko-
lik dalfch hra¥t s nimi doséhlo tého% vysledku. Podrob-
néji viz piiklady.

Priklad:

Cerveny a 2luty dosahli v soutézi tehoz skére, sdileji vitézstvi
a dostanou oba po 7 bodech reputace. Dalsi v potadi modry neni
druby, ale tieti, a tak ziskdvd 4 body reputace. Zeleny neziskdvd
£ddny bod reputace, protoze se souteze vubec nezicastnil.

Zde ziskdvd modry 8 bodii reputace za vitézstvi v soutézi. Cerve-
nj, zeleny a 2luty ziskdvaji po 4 bodech reputace (za drubé misto
je 6 bodis minus 2 body za dva dalsi hrice sdilejici drubou pozici).

Kazdy, kdo dosahne v soutéZi kladného skdre, ziska néjaké body
reputace. Posufite sluzebniky na potitadle reputace o prislusny
pocet poli. Pak odstrafite desti¢ku soutéZe z planu postupu hry,
aby bylo jasné, Ze souté? skoncila.

<

=
& & Pii hite ve 2 & 3 hrd¢ich to funguje stejné. Pocet
pridélovanych bodi reputace je vyznaden primo

na centrdlnim plénu:

VE 3 HRACicH VE 2 URACiCH

ZTRATA PRISERKV

O piéerku miizete pijit v téchto situacich:

+V prvnim kroku féze 3 ztratite vechny piiSerky, které neu-
mistite do Kleci.

+  Pokud mé piiSerka alespori tolik o
Kostitek stridin, jaki je jef veli 900 T G
kost (pocet viditelnych barevnych prouzki). NezdleZi na tom,
¢m a kdy bylo stradani zptisobeno.

¢ Jei vztek priSerky vétsinez el
pevnost jeji Klece a vy nepo- o > m o m"“’/ W
$lete dostateeny podet impt, aby ji chytili.

+  Kdyz priSerka dostane druhy Zeton mu- ;
tace. fed |
Vysledek je vzdy stejny: Odstratite piisluinou ptiferku ze
hry ajeji Zetony mutace a kosticky stradani pak vratte do spole¢né
zasoby. Karty potieb & lektvart pridélené této prierce odhodte
(pro ticely soutéze v tomto kole se nebudou poéitat). Trus viak

v Kleci ztistane. Pochopitelné.

Kromé toho piijdete 01 bod reputa- ;
ce za kaZdych 10 bodi reputace, =<1/10 =

které mate. (Tedy mate-li méné neZ 10 bodd reputace, neztrécite
nic, mate-li jich 10 a2 19, ptijdete o 1 bod atd.) Dokud vé$ obchod
neni zndmy, nikoho nezajimé, co déléte, ale ¢fm slavnéjsi jste, tim
vétsi je problém, kdyz prijdete o priSerku. I pokud Feknete, Ze jste
jt darovali svobodu nebo Ze jste ji poslali do mnohem krasnéjsi di-
menze, stejné vas bude vef'ejnost podezirat, Ze je zahraband nékde

u vas na dvorku.

FAZE 5 - OBCHODOVANI

_ Ated ui koneéné mizete zatit obchodovat:

vy

Prodej priserek. S tim oviem musfte po-
¢kat a2 na tieti kolo, kdy se objevi prvni za-
kaznik. V prvnich dvou kolech tento krok
prreskocte. Dalsi dva kroky ale provedte
vidy.

Odhozeni pouzitych karet potteb.

VyuZiti volnych impi.

néte ikonky g kterd ptipomind, Ze je nelze prodat.

PRODEJ PRISEREK

Potinaje tietim kolem pijde kazdé kolo zékaznik, ktery si chee
koupit néjakého toho mazlitka (v poslednim kole to budou zdkaz-
nici dva). Co je to za zdkaznika, uvidite dost dlouho dopredu, takze
budete mit spoustu ¢asu se na néj pripravit. Zékaznik je ochoten
koupit po jedné p¥iSerce od kazdého hrte, pokud mu nabid-
nete takovou, kterd se mu bude libit. Hra¢i prodavaji své piserky
postupné od zaéfnajictho hrace. Nechcete-li prodévat, nemusite.

PriSerka na prodej musi mit velikost a]espoﬁ 4. Mens$i mladétka
jsou jesté na prodej pf'ﬂi§ mlada. U pf‘l’éerek o velikosti 2 a 3 si v§im-

3 e
Poznamka: Mladitko, které koupite ve mésté, bude mit velikost I/
2 nebo 3. Budete ho moci ihned predvést na soutéi, ale prodat

zdkaznikovi jej smite az v pozdéjsich kolech. l
e e e —————— e e e P e

zAkAzmkuv VKUS

f ; = Zda piiserka odpovida zakaznikovu vku-
g su, se uréf podobné jako skdre v soutéZi.

To, co se zakazniktim libi, je zobrazeno
v hornim svétlém rdmecku; co radi ne-
maji, je vidét v tmavém rémecku dole.
Symboly se opét tykaji karet potteb pri-

Vv

délenych jednotlivym priSerkam v tomto




e

kole & jejich kosticek stradani a Zetonti mutace (bez ohledu na to,
kdy jim byly ptidéleny). Podle téchto symbold vypoététe miru shody
s pozadavky zakaznika (prevod na body reputace je vysvétlen dale)

Poznémka: Kosticky trusu v Kleci se pti prodeji piiserky mkdy

nepotitajt. Zdkaznik si kupuje piiSerku, nikoliv jeji Klec. Symbol vy-
- mé&ovéni g na desticce zdkaznika se vztahuje vidy pouze na
karty potieb, které byly piSerce pidéleny v tomto kole, nikoliv na
kostiEky trusu v jeji Kleci.

T N ol TR
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PiiSerku lze zékaznikovi prodat pouze tehdy, pokud se mu libi.
Mira shody s vkusem zékaznika musi byt vétsi ne 0. Je-i
shoda nulova & zépornd, nemtizete zakaznikovi piserku prodat.

Priklad:

Shoda se v tomto pFipadé vypocitd takto: +4 za dva
symboly (@), +1 za jeden G, ~1 za jeden () 4 -1 za jed-
n kosticku strddini &@p. Celkovy soucet je 3. Temne slecince se

tedy poletucha libi a chtéla by si ji koupit.

Poznémka Vsmhm zakazmm map )asno v;ednom nechte 1 utra
pene mazhcky u kazdeho zakazmka Je tedy v Cerném ramecku

N

Z
RO
|

kosticka stradam
Pro vét$inu zdkazniki nemé barva
karet potieb z4dny vyznam. Dtlezi-
ty je pouze symbol uprostied karty.
Tyto dva duhové zbarvené symboly
na zakaznicich jsou viak vyjimkou — u nich miiZete zapo¢itat vzdy
jen jeden piislusny symbol od kazdé barvy.

Priklad:

Troli farmdi md rad pestrd hnojiva: Symboly &g na kartdch |

dvou rivznjch barev jsou za +6. Viimnéte si, Ze se pocitd pouze
Jedna zelend karta se symbolem vyméovini &gy . Shoda to-
hoto zvitdtka by tedy pro troliho farmdte byla S (ptipocteme-li
+1 za \} a =2 za jedny kosticku straddni Q)

Za prodanou piiserku ziskte body reputace podle toho, jak
moc byl zdkaznik spokojen. Cim vétsi shoda, tim vy$i repu-
taci ziskdte. P¥iSerku miiZete prodat bud' na ¢erném trhu, nebo na
oficidlnim pédiu.

PRODEJ NA CERNEM TRHU

Pro prodej na éerném trhu nemusite délat
nic zvldtniho — kdykoliv neprodavéte na
oficidlnfm pédiu, prodévite na Eerném
trhu. Imp kréici se za pédiem na centrdl-

nim p]énu pripomind, Ze pri prodeji na
derném trhu nésobite skére shody x2.
Oznamte, kterou piSerku jste zdkaznikovi prodali a odstrafite ji ze
hry. Body za shodu vyndsobte dvéma - tolik bodii repu-
tace ziskdte. Posufite svého sluZebnika na potitadle reputace
o prisluny pocet boddi. Kromé toho dostanete jesté néjaké zlato,
jak bude vysvétleno dale.

I 4
PRODEJ NA OFICIALNIM PODIU
—_— Vyhodnéjsi je prodat priSerku na oficidl-
9“' : nim vefejném podiu. Tak miize kazdy vi-
dét, jak si spokojeny zakaznik odnsi svého
nového dokonalého mazlitka, a vade repu-
tace roste.

Ve fézi ndkupt jste méli moznost poslat
skupinku impd, aby zamluvila misto na pddiu. Abyste mohli pro-
dat ptiSerku na pédiu, musite na pédiu mit alespoti jednoho
svého impa (bud' na akénim poli, nebo na vyhrazeném misté
vpravo od néj, pokud tam éekd z predchozich kol). Oznamte, Ze
prodavite na pddiu, odstrafite ptiserku ze hry a presutite jed-
noho svého impa z pédia do prézdné klece po prodané
piiSerce (nemiizete ho zatim vrétit na plan doupéte, protoze
tam stoji impové, ket v tomto kole zatim nevykonéva]i zadnou
&innost). Body za shodu vynédsobte tfema a tolik bodii re-
putace si pFictéte. Kromé toho dostanete jesté néjaké zlato, jak
bude vysvétleno dale.

ZLATO ZA PRODANOU PRISERKU

Za prodanou ptiSerku dostanete kromé bodii re-
putace navic tolik zlata, kolik je uvedeno na
prodané ptiSerce (v malém okénku napravo).
Je jedno, jak byla mira shody a jestli jste priderku prodali na pédiu,
& na Eerném trhu. Cena zavisi pouze na jeji velikosti. Znovu upo-
zorfiujeme, Ze priserky o velikosti 3 a méné nelze prodat viibec.

Y
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Poznédmka: Chovat masozravé tvory byvé o trochu ObtlZHEJSI

proto maji nejvyssi cenu. Vezravci jsou nejméné narocni, proto

je jejich cena nejnizsi.

—_—_——————e———,———— e~

Mé-1i na sobé ptiSerka Zeton mutace, dosta-
nete za ni pfi prodeji o 2 zlata méné. Na to je
zdkon. Neni mozné proddvat mutanty za pl-
nou cenu. Impové bohuZel poiédné nerozuméji pojmu sleva. Takze

pokud je plnd prodejni cena prierky 2, za zmutovanou nedostane-
te Zadné zlato. Je-li plnd cena 1, musite zakaznikovi jesté 1 zlato do-

e 1)

platit, aby si zmutovaného mazlitka vzal (neméte-li zlato, nemiizete
takového mutanta prodat viibec). | pokud dévate piserku zadarmo
nebo na ,prodej* doplécite, potad se to miize vyplatit — jde vam
totiz hlavné o reputaci a na tu mutace obvykle nemé vliv.

Poznamka: Zadna priserka nemtize mit 2 Zetony mutace. Takovy r
tvor by jiz zmizel do jiné dimenze ve fazi 3. Maximalni postih pri
prodeji je tedy 2 zlata,

A CO ZAKAZNICI?

rvo Vv

Jakmile kazdy z hra¢d dostal piileZitost prodat jednu svou prier-
ku, zékaznik odchdzi - odstrarite jeho desti¢ku ze hry. V poslednim
kole hry se objevi zékaznici dva a kazdy z hréti miize kazdému
z nich prodat po jedné priSerce. Oviem i v poslednim kole pla-
ti, Ze na oficidlnim pddiu je mo¥né prodat pouze jednu

piSerku. Prodavate-hi piiserky dvé (kazdému zdkaznikovi jednu),

musite aspofi jednu z nich prodat na éerném trhu.

Velky zikaznicky kviz:

Temnd slecinka a Vlddcovd podzemi si v poslednim kole chtéji

koupit po jednom mazlitkovi z vaseho obchodu. Mite dva impy na
podiv. Jak svd zvitdtka ddmdim prodite, abyste ziskali co nejvice
bodit reputace? Kolik jich ziskdte a kolik zlata pti prodeji vydéldte?
Pokuste se odpovéd najit sami, aniz byste se divali na feseni. Odpo-
viteli spravné, pak problematice zdkaznikii nejspis plné rozumite.

T v Kgongajod nua alnzsus 2ovinus uojaz app (uosaz ¢ Hojs
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PRIDELENVCH KARET

Nyni miiZete karty potieb piidélené tvortm odhodit, uz je nebu-

dete potiebovat. Rozttidte je podle barev do piistusnych odhazo-
vacich bali¢kdi. Karty lektvart vratte na hromadku do nemocnice
na centralnim planu.

VVYUZITI VOLNVCH IMPU

Je mozné, ze i po nakupech, hrani s priserkami a chytani uprehliki

méte stdle jesté néjaké impy na svém plénu doupéte. Reknéte jim,
at si nezoufajl', pro kazdého se najde néjaka’ prace. Mohou éistit
Klece nebo vydélat néjaké zlato.

Impy, kte maji Cistit klece, presuiite doprostied svého planu
expozic. Kazdy takovy imp miife odstranit aZ 2 kostitky
trusn z préazdnych kleci. Kosticky mohou byt v téZe kleci nebo
ve dvou rtiznych klecich, diileZité je vak to, Ze to museji byt klece
prazdné. Presouvat ptiserky neni v tuto chvili mozné, takze klec,
ve které je néjakd piiSerka, neni mozné toto kolo uklidit.

Vev v g

Pokud vdm i po ¢isténi kleci zbyli néjaci volni impové, dostanete
za ka¥dého z nich 1 zlato. Vydélali ho riiznymi vefejné pro-
spésnymi pracemi ve méste, jako je stavéni ceduli, natirani akénic
poli¢ek nebo sekani travy v ohradach pro mladitka (zkratka jakou-
koliv pract s jedinou vyjimkou — kopéni zlata, kterého si dost uzili
ve svém predchozim zaméstnani).

doma, o nic neptijdete. MiiZe se hodit k pééi o vase svéfence ¢i
k tklidu, a kdyz se ukdZe, Ze to neni potieba, vydél zlato, které
posili vage skupinky pro pti kolo.

e e R

Poznamka: Vidite tedy, 7e nechate-li ve faZI 2 néjakého tohoi impa 'C

FAZE 6 - STARNUTI

V této fazi se stanou tFi véci:
+  Ptierky povyrostou.

Zrédlo oschne a okord.

L4
L
}
*
- i 1 B Sy Lot o
L _ + Impové se kone¢né vrati domd.
V této fizi nemusite it zddnd rozhodnuti, jde
!

v podstaté jen o tdrzbu. MiiZete ji viichni provadét

soucasné, presto véak doporu¢ujeme provddét jednotlivé kroky
v uvedeném potadi, abyste na nic nezapomnéli.

PRISERKY ROSTOU

Okénko v pravé
dasti priserek
ukazuje 1 nebo
2 Sipky. Podle
toho ototte koletko bud o 1, nebo o 2 kroky (takze bude vidét o1,
popt. 02 prouiky vice). Priserka o velikosti 7 d&l neroste (v okénku

uz neni zadné $ipka).

kosti 4 (kterou uZ Ize prodat) povyroste o 1 stuper. (P¥ipomindme,
ze ve fazi pripravy kola mlédata velikosti 2 zbyld z minulych kol ve

Poznamka: PiiSerka velikosti 2 a 3 roste o0 2 stupné. PriSerka veli- |

spodni ohradé povyrostou pfi prresunu do horni ohradyjen o j s
stupefl, na velikost 3. Uréité vds neptekvapi, Ze ve vasi laskyplne
péti rostou tvoreckové rychleji nez ve vefejném vybéhu).
Pozndmka: V poslednim kole miiZete tento krok vynechat. Veli-
kost vagich zbylych piiSerek nema pii zdvére¢ném vyhodnocent
Zzadny vyznam.

osvcuAm POTRAWV

Vsechno zrédlo na planu
doupéte se kazi ~ posouvd
se 0 jednu komiirku dopra-
va. Nejprve se podivejte,
nemdteli n&aké Zradlo
v komtrkdch nejvice vpra-
vo (odkud uz je nenf kam
posouvat). Takové #radlo je zkaZené a musi se vyhodit — vratte ta-
kové Zetony zpét do piisluiné zasoby na centralnim plénu. Pak
posutite Zradlo v ostatnich komiirkdch o jednu komtirku smérem

doprava (postupné se kazi, ale zatim je jesté poZivatelné a potviir-
kdm to evidentné nevad).

(

s
Poznémka Maso se kaZl rychle]l nez ze]enma KOUPItE II maso,
musite hO spotrebovat v témze nebo N/ nasledu icim kOIE‘.. ]lnak hO

budete muset vyhodit.

Poznamka: Tento krok budete muset udélat i v poslednim kole,
protoze zbylé zrddlo se poéitd pii zdvére¢ném vyhodnocent.

IMPOVE SE VRACEJi DOMU

Vétsina vaich impti se v tomto okamziku vrdti domi:

+ VSechny impy z pldnu expozic vratte na plin doupéte.

+  Rovné véichni impové z akénich poli na centrélnim planu se
vraceji zpét, s vyjimkou impd stojicich na pédiu.

+  Matei néjaké impy na akénfm poli pédia, presuiite je na vy-
hrazené misto vpravo na pédiu.

+  Impové na vyhrazeném misté na podiu a v nemocnici ztistavaji
na centrdlnfm plénu.

V tomto okamziku také vratte stuzebniky na vystavnim stanu zpét

na pole 0.

ZAHAJENI DALSIHO KOLA

Na zadatku dalstho kola posutite Zeton pribéhu hry a uréete nové-
ho za¢inajictho hrace:

¥ \
~ = Obvykle se posouvd k dalsimu hradi po
A
— sméru hodinovych rucicek.
Pred poslednim kolem viak predejte Zeton
’ ﬂ rye . N I v
o - hradi s nejméné body reputace. V pripadé

shody ho posunuijte po sméru hodinovych
rutidek tak dlouho, aZ se dostane k prvni-
mu z téchto hradd.

9

sledniho. Hra mé v tomto p¥ipadé 6 kol, takze kazdy z hra¢t bude
za¢inat stejnékrat.

Pii hite ve 2 & 3 hraéich Zeton prosté dejte souse- |
dovi po levici na konci kazdého kola, véetné po- r

Na konci posledniho kola jesté probéhne
zdvéreéné vyhodnocent.
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ZAVERECNE
VYHODNOCENI

Zévéretné vyhodnoceni probéhne v podobé 2 sout#Zi. Jedna
hodnoti ekonomickou silu vaseho obchodu, druhé vzhled expozice.

KaZda z téchto souté%i se vyhodnocuje samostatné. V kaz-
dé soutéZi nejprve zjistite skére kazdého hrace a vyznatite ho pomoc
figurek sluzebnikti na vystavnim stanu jako pf jakékoliv jiné soutéZ.
Nikdo véak v tomto pripadé nemiiZe ziskat bonus za své zastupce
v poroté. Poté pridélite reputaci za potadi jako v ostatnich soutéZich.

Jako obvykle nedostanou hradi, jejichz skére je 0 nebo méné, zidné
body reputace. Oproti béznym soutézim je zde vsak jeden roz-

dil - je-i vase skére v soutéZi zéporné, ztrécfte tolik bodii re-
putace, kolik bodii do minusu jste se dostali.

EKONOMICKA SiLA OBCHODU

1bod do soutéZe ziskate za kazdy Zeton
#rédla aza kazdy artefakt na svém planu
doupéte. Déle ziskate 1 bod za kazdou
kartu lektvaru v ruce. A ziskite také

% bodu za kazdy Zeton zlata, ktery vam
zbyl. Vysledek nezaokrouhlujte. Méte-li

Tato pravidla jsme v zakladni varianté hry vynechali, aby bylo vy-
svétleni i prvni hra jednodussf. Jsou to dobrd pravidla, protoze dé-
Iajl' hru spraved]ivéjél', strategi¢téjsi a zajimavéjsi. Je to véak na vés,
Klidné néktera ¢ Zadna z nich pouzit nemusite, pokud vam to tak
bude vice vyhovovat.

KARTV SE DVEMA SYMBOLV

fomy (]
(™ il

()

Asi jste si viimli, Ze v kaz-
dém barevném balitku
karet potieb se vyskytuje
jeden dominantni sym-
bol. V zeleném bali¢ku

jsou prevazné karty se

’luul 4

) )
[T} il

symbo]em h]adu, v éerve-

ném prevazuji symboly
vzteku, ve Zlutém zase symboly hravosti a ve fialovém magie. Kar-
ty s dominantnim symbolem maji jen jeden symbol ve viech ro-
zich. Karty, které se v daném bali¢ku vyskytuji méné éasto, maji

Iy Iy

v horni &4sti vyznaten symbol jeden, ve spodni éasti viak dva. Je-
den odpovidé symbolu karty a druhy dominantnimu symbolu
piislu$né barvy.

Vv

V této varianté hry miiZzete miiZete touto kartou pridélit piiserce
2 potf"eby najednou. PoloZite-li kartu jedm’m symbo]em nahoru,

T

pouzivite jako obvykle jen jeden symbol. Polozite-li ji viak vzhiiru

Vv

nohama, dvojitym symbolem nahoru, pridélite priSerce obé vyob-

razené potieby. Je sice téZ3f vice potteb najednou uspokojit, ale
7 ! i

zase mate Vet Sance uspét v soutéZi nebo pii prodeji piserky
zakaznikovi.

b
y

napiiklad soudet 3,5 bodu, postavte svého sluzebnika na éaru mezi
3.a4. polem stupnice na vystavnim stanu.

Za kazdého impa, ktery nenf v doupéti, ztracite 2 souténi body.
To zahrnuje nejen impy na pédiu a v nemocnici, ale také impy na
planu postupu hry - vase ubohé piibuzné, ktei stale jesté cekaji,
az jim vytidite formality spojené s Z4dosti o pracovni pobyt. Takze
budete ztracet body, pokud nemate v doupéti véech 10 impu.
Poznémka: Nezapomefite, Ze neziskavéte pifmo body repl‘ltace,
ale pocitdte skdre pro zévéreéné soutéze. Kolik vam prinesou re-
putace, zéleZi na porovnan s ostatnimi hrééi. Pokud je ovsem vase
soutézni skdre zdporné, pak skuteéné ztratite i tolik boddi reputa-
ce. Ani v tom pripadé nezaokrouhlujte — je-li va$ vysledek v soutéZi
treba ¥4, musite svého sluzebnika na poéitadle reputace posunout
o ptil pole zpét.

PREHLIDKA PLANU EXPOZIC

vy

Za kaizdou priSerku ve své expozici zis-
kate 2 body do soutéZe. Za kazdou Klec
a za kazdé vylepeni (véetné startovni
prredtiténé Klece, pokud jste ji v pribé-
hu hry ni¢im nenahradili) ziskdte po
1bodu. Za kazdy Zeton mutace, kosticku

Js:é}

Je tedy dillezité, jak kartu otoéite. Kdyz karty potreb ve fazi
3 ptipravujete i kdyZ pak ve fézi 4 cely sloupedek otacite, davejte
pozor, aby byly karty spréavné orientované - co je nahote, to plati.

Poznamka: Toto pravidlo omezuje vliv nahody ve hite. Pokud se tre-
ba pripravujete na zakaznika, kter)'/ ma opravdu rad hravé tvory, asi
Vs nepotesi, kdyi ze spousty taien)'/ch 2|ut)'/ch karet zadn nebude
mit symbol hravosti Q S timto pravidlem viak bude kazdd Zlutd
karta poutitelnd i jako hravost Q Prierka mozna bude sice mit
jesté dalsi neodekdvané potieby (pfi otoceni karty plati oba symboly),
se kterymi se musite vypotédat, ale mate aspori jistotu, Ze uréité po-
treby na kartach opravdu najdete.

Poznamka: Nékdy se vam miizou hodit oba symboly na karté. Hleds-
-li napilad zakaznik divokou bestii s magickymi schopnostmi, pak fia-
lové karta se symbolem vzteku piiloZené vzhiiru nohama se bude pocitat
dvakrét, jako magie i jako vztek.

~~
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PLNA VERZE PRAVIDEL

T

straddni nebo kostitku trusu na svém pldnu (at uZ v prézdné, &
obsazené kleci) 1 bod ztrcite. Skére opét naznadte na vystavnim
stanu a preved'te na body reputace (bylo-li soutézni skére zdporné,
body reputace se opét odeéitajf).

VITEZ HRV

Vitézem hry je ten z hraét, ktery mé po zévére¢ném vyhod-
nocent nejvice bodii reputace. V pitpadé shody je vitézd vice.

VIZUALNi ZAZNAM
PRUBEHU HRY

Mate-li na stole dostatek mista, mazete si prﬁbéiné délat vystavu
spokojenych zdkazniki. Vidy, kdyz ukonéite prodej prierek, ne-
vracejte zdkaznika do krabice — misto toho jej umistéte na vyhra-
zené misto i s jeho nové potizenymi priSerkami. Hezky tak vidite,
co si kdo koupil — a budete-li hrdt dobre, uvidite, Ze piserky se
obvykle ke svym novym (temnym) pénickiim opravdu hodi.

Samozi'ejmé, miiZzete také vyclenit néjaky tmavy kout pro ty nebo-
hé priSerky, které tolik Stésti nemély...

ViCE INFORMACi PREDEM

Jakmile ziskdte vice zkuSenosti, miZete hru udélat strategictéjsi
tim, Ze na zaddtku odkryjete dvé prvni destitky soutéZi a prvni dvé
destitky zdkaznikt namisto jedné.

(V extrémni varianté miiZete rovnou otoit desticky viechny, ale o
nemusi byt vzdy zdbavné pléanovat na tak dlouhou dobu dopedu.)

ZRADLO VE STANKU S MASEM

Vv

]ak uz vite, piiserku, kterou si nikdo nekoupi] z horni ohrady,
poslou na farmu. Za normélnich okolnosti doplnite v tako-
vém pripadé do stanku s masem 1 maso. Poslete-li vSak na far-
mu florafna, dopliite misto toho do stanku s masem 1 zele-
ninu. Stane-li se to golemikovi, dopliite do stanku s masem
1 zlato. Odejde-li na farmu dusik, nedoplitujte nic. Stejné
jako v zdkladni verzi hry nemd toto pravidlo Zddnou souvislost
s tématem hry.

PORADI V POSLEDNIM KOLE

v

V poslednim kole hry ve 4 hraéich uréete zatinajiciho hréée podle
pravidel na str. 16 (zaéina hrd¢ s nejméné body reputace). Ale
misto toho, aby se pak postupovalo ve sméru hodinovych ruéi-
ek, muZete hrat v pof‘adl’ pod]e bodti reputace, od pos]edm’ho
k prvnimu. Majl'-]i dva hradi stejné bodti reputace, je dtive na
tadé ten, ktery je po sméru hodinovych rutiéek blize zadinajici-
mu hrédi. (Sluzebniky hra¢t na sdilené pozici miZete naskladat

tak, aby bylo vidét, kdo hraje diive.)




Wi

b kazdou kosticku stradani 2 body ztrécite.

MNOZSTVi HERNIHO MATERIALU

Pocet zadnych komponent nemé byt omezen. Pokud vam néjaké
#etonky dojdou, pouZijte vhodnou nahradu.

_DODATEK

Karet potieb by mélo byt v kazdém balitku dostateéné mnozstvi.
Nezapomerite, Ze kdykoliv dobiract bali¢ek dojde, vytvotite novy
zamichanim bali¢ku odhazovactho. Je viak teoreticky mozné, Ze se
rozebere dobiract i odhazovaci balicek. V takovém pipadé by si

ZAKAZNICI

hradi méli karty dobirat podle pot‘adi na tahu a ti, na néz se ne-
dostalo, by méli dostat ndhradu predstavujict dominantni symbol
piislu$ného balitku (symbol hladu v zeleném balitku apod.).

4 4
VLADCE PODZEMI
Hledé bojovna a magicka stvoten nahanéji-
cf hrtizu, aby si vylepsil image (zvIast poté,
co se rozneslo, Ze se v posledni dobé vénuje
hlavné zahradniéeni a lusténi sudoku).

TEMNA DUCHODKVNE

Shani milé doméci zvitatko, které by mohla
krmit a pecovat o néj. Jeji nézor na magii je
jasny:  Tyhle mutace kazdého jen otravuji. Ja
bych vSechny ty magie zakdzala!"

VLADCOVA PODZEMI

1y

Prvni ddma podzemni e vi, co je in. Hra-
vost je in. Agrese je in. Magie je in. Hromdd-
ky? Tak ty jsou naprosto out.

TEMNA SLECINKA

Doufs, ze sezene tvoretka tak hravého
a sladkého, jako je sama. A Ze nebude moc
kousat.

CERNOKNEZNiK

Nékteft maji na rameni havrana, jini éernou
ko¢ku nebo malého rarégka. Tenhle éerno-
knéznik si prisel vybrat svého pomocnitka
k vam. Pokud mozno metafyzicky stabilni-
ho, aby mu po prvnim pokusu nezmizel.

ORK CUNAS

Hledé némou tvai s podobnymi zalibami,
jako md sam. Kterého tvore¢ka mu doporu-
dite jako partdka na jeho divoké jizdy?

TROLI FARMAR

DokdZe vypéstovat cokoliv, od malickych
TR v,y (° ¥
Zampiontl aZ po... no, obfi Zampiony. Staéi
jen trocha magie a spousta prirodniho hno-
jiva nejriznéjsich druhd. Nechee si zkazit
svou farmat'skou povést, takze utrépené
tvory si laskavé nechte, jo?

VLADCE NEMRTVVCH

Obdivuje nakazy a nemoci riiznych druhd.
Ale na jidlo ma jasny ndzor: vpravovat do
sebe kusy mrtvych rostlin a organismd... ne-
piijde vam to tak néjak zvracené?

PREHLED SOUTEZI

ARENA

V temné podzemni kobce se tisni dav Zddo-
stivy této nejstarsi a nejprimitivnéjsi podi-
vané. Do arény jsou vpustény Selmy, zutivé
vréici a cenfcf tesaky. MiZe to skondit jen
jedinym zptisobem — porota rozhodne, kte-
té z nich vypada vyhruznéji.

Vyberte jednu priSerku. Ziskdte 2 body za kazdy symbol vzteku,
ktery ji byl v tomto kole piidélen. Za kazdy symbol nakazy 1 bod
ztracite.

VOLNV STVL

1

3 Eﬂ V &em je va$ mazli¢ek opravdu dobry? Hod-
né papé? Je neobycejné magicky? Stra$né

- W o vztekly? Nebo jenom prosté fakt vydat-

né — ehm, kaké?

Vyberte jednu priSerku a jeden typ potreb. Ziskte 2 body za kazdy

takovy symbol, ktery jste v tomto kole této priserce pridélili. Za

kazdou jeji kosticku stradani 1 bod ztrdcite.

VicEBOJ

— Tak co, je va$ tvoredek opravdu viestranny?

Vyberte jednu prierku. Ziskate 2 body za
> kazdy druh potieby, ktery jste ji v tom-
to kole pridélili. (Lektvar se také potitd za
samostatny druh, celkem tedy miiZe byt riznych symbolii 7. Za

i

ZAVODY V JIDLE

Myslite, ze na slovosledu nezélezi? Zeptej-
te se, co se stalo, kdyZ misto ,Zavodd impti
v jedeni byly ohlégeny ,Zavody v jeden
impti". Od té doby se poradaji tyto zdvody
radgji uz jen pro priSerky.

Vyberte jednu pf‘l’§erku. Ziskate 2 body za kaid)'/ symbo] hladu,
ktery v tomto kole dostala. Za kazdy symbol nemoci 1 bod ztracite.
(Ano, jmenuje se to sice , zdvody v jedeni", ale nezélezi na tom, jestli
pitSerka v tomto kole opravdu néco snédla).

SOUTEZ KRASY

Spravedlivé vyhodnotit tuhle soutéz déla
imptim velké problémy. Nékdo m rad rohy.
Jiny dévé prednost ostrym tesakiim. Dalsi
mysh', Ze prava krasa spociva v chapad|ech.
A jsou i taci podivini, co preferuji velké oi a hebkou srst. Je pros-
té nemozné néjak svého svéfence na tuto soutéz vycvidit. Jeding,
co vdm zbyva, je zajistit, aby byl spokojeny a mél uklizenou Klc...
a pokusit se dostat své impy do poroty.

Vyberte jednu piiserku. Ziskdte 1 bod za kazdou barvu karet po-
treb, kterou jste ji v tomto kole ptidélili (lektvary se poéitaji za
samostatnou barvu). Za kazdou kosti¢ku stradani, Zeton mutace
nebo kosticku trusu v jejt Kleci 1 bod ztrdcite.

VELKA CENA CHOVATELD
Tak co, jak velky a geneticky ¢isty je vas
chov?

Zakazdou piSerku ziskate 2 body. Za kazdy
Zeton mutace 1 bod ztrécite.

DETSKV DEN

Hej, impové, vezméte své déticky podivat se
na nade hravd zvitatkal Nejprve ale radéji
uklidime... Nékteré déti by sice rady videly
néjakého toho mutanta v Kleci plné hovinek,
jenze hodnotit celou akei budou jejich rodice.

Ziskdte 2 body za kaidy symbol hravosti, kter)’l jste v tomto kole
piidélili. Za kazdy Zeton mutace ztrécite 2 body a za kazdou kos-
ticku trusu (v obsazené i prazdné kleci) 1 bod.

SLAVNOSTI MAGIE
Vazené obecenstvo, nyni z tohoto klobouku
vytahnu krélika, fii Je $avlozuby!

Ziskate 1 bod za kaidy symbol magie, kter)"

jste v tomto kole ptidélili. To je vie. Magie
je jednoduchd.




PRIRODOU KROK ZA KROKEM

JEDNOROZik RUZOVY

Jednorozik se tadi mezi jednorozce.
Nebo aspori to on sam tvrdi. Je pra-
telsky, hravy, magicky a md roh, tak
co byste chtéli. Co na tom, Ze zrovna

nevypada jak z plakétu v holéi¢im po-
kojicku?

DRAKON DOMACI

Drakoti vds pifiméje zménit ndzor na
draky. Jak véam jeho kamaradi potvrdi,
je pf‘éte]sk)'f, spo]eh]ivy a tolerantni.
A jeho slabost pro susenky ve tvaru
princezen? S tim si nedélejte starosti.

KOBROKOCKA
ANGORSKA

Co maji spoleéného hadi a koky? Radi
se vyhtivaji na slunitku. V piipadé
kobrocky angorskeé se tato zaliba stala
primo vasni.

GOLEMiK MENSI

Moiné by bylo snazi sestrojit rovnou
golema normalni velikosti, ale impové
maji radi ve vécech systém. KdyZ mo-
hou vychovévat ostatni priserky od
mladéte, pro¢ ne golema? Prosté jen
¢as od ¢asu musi navstivit jeho klec

s bra$nou naradi.

BUBLIK LENIVY

Bublik travi prakticky veskery as ve
svém akvariu. Opousti jej, jen kdyZ se
mu chee na velkou. Nebo kdyz mu za-
tukdte na akvdrium. To prosté nesnasi.
Divili byste se, jak velkou rychlost do-
kaze na sousi vyvinout, az se za vami
pozene.

MECHACEK PRITULA

Ano, md osm nohou, ale nedé]ejte
o ném undhlené zévéry. Vykiiknete-li
,Fut;, pavouk!", mechécek patrné vy-
piskne ,Kde?!“ a skoti vam do nérute.

4 ,
TROLIK HRAVY
Trolik nent vegetarian od prirody. Sam
si to vybral. Je velmi kamaradsky a vi-
bec neni agresivni. Jen si prosté obéas
neuvédomi, jak velkou mé silu.

FLORAIN OBECNV

Tohle je opravdu nendroénd kvétinka.
Staci, kdyi ji jednou za t)'fden zalijete
a obtas si s nf pohrajete. Pak sledujte

ty divy.

POLETUCHA MAGICKA

Kdyz Matka Magie stvofila poletuchu,
nejspi$ si zamumlala néco jako ,Bude
to litat, tak by to mélo mit néco jako
kiidla, ne? Proto, kdyz se poletucha
vzné$i nad kvétinkou a vyséva jeji ma-
gickou esenci, mavne tu a tam kfidélky,
aby nekazila dojem.

CTHULIK NOENI

Jen jednou se impové pokusili vyvolat
Prastarou no¢ni muru neV)?slovné
hriizy". Kdyz se zjevil cthulik, nadsené
poskakoval kolem, olizoval jim obli¢e-
je a nakonec udélal hromadku v rohu
pentagramu. Impové pochopili, Ze
nevyslovna hriiza nebude nikdy jejich
parketou.

s v > ’,
PITBULIK POTMESILY
Vydril' celé hodiny sedét u mii své
Klece, vrtét ocaskem, tenounce kiiucet

| a upirat Zalostné o&i na kolemjdouct.

Vi, Ze je jen otdzkou ¢asu, nez nékdo
prostréi ruku m¥fZ, aby si ho pohladil...

STEGOTUR VELKYV

vy 1

Je to Klidny, liné ptisobici prezvykavec.
Neukazujte mu v$ak nic &erveného.
Nebo modrého. Ani Zlutého. Vlastné
pro jistotu mu neukazujte nic, co ma
jakoukoliv barvu. Nema rad, kdyz se
mu pripomind, Ze je barvoslepy.

DUSik TEKAVY

Neni jednoduché stat se chovatelem
dusika. Jakmile se vam viak podati mu
vysvétlit, ze prochdzet sténou Klece je
fujky”, méte v podstaté vystarano. Pak
uz jen sta¢i, abyste ho udrZeli v nas
dasoprostorové dimenzi.

CERVON OBROVSKY

Cervot si velmi rychle zamiloval nase
krasné zelené pastviny. M vsak svou
travu réd hodné ostrou. Jeho heslem je
koreni musi proudit".

JEFTER VELKOHUBV

Fkufte ftrévit vétfinu fivota f néjakou
dobrotou v pufe a pochopite, prof fe
jeftér pofad tvafi tak blafené.

TUENAKOVEC PODZEMNI

Tuéfidkovee musi vzit zavdek jakoukoliv
potravou, kterou najde, protoZe chytat
ryby pobliz jizntho magického pélu je

désna fuska. Polovina jich je neviditelnd,

druhé polovina se brani ohnivymi koulemi ._g- 4

a tieti polovina jsou ve skute¢nosti chapa-

dla néjaké prfsery z jiné dimenze. A dokon-
ce ani matematika tam pofadné nefunguje!

VILENKA OHNIVA

Jelikoz je tohle neposedné stvoreni
svou podstatou ¢&iry plamen a magie,
neni vibec snadné se o né starat. Kaz-
dy md ale rad vily. Coze? Samozi'ejmé,
ze takhle vypadaji vily, co jste &ekali?
A to jste jesté nevidéli vilenku bahen-
.

GRALIK SAVLOZUBY
Mozna se jeho predkové prli§ cpali
Ctyilistky. Plné vzrostly gralik mé dost
sﬂy, aby slozil stegotura, a skade tak vy-
soko, Ze lapi i vlastovku v letu.

F;{:




COMPENDIUM MAGNUM ARTEIfAI('I:fI
VZACNVYCH HODNOTY NEDOZIRNE

KNIHY

Kupte néktery z téchto cennych svazkii a budete se divit, co to s va-
$imi zaméstnanci udél3. Vasi impové se budou zlepSovat s otocenfm
kazdé stranky, jak bude riist jejich sebedtivéra ve schopnost pieko-

MAGIE
HROU

vrvr

nat jakoukoliv krizi. A co teprve, aZ se nauéf &st!

%)

un,&'rkv
S JiDLEM

DIVOKE
ZRANICE

KOUZLO
ZLOBY
Knihy vdm umozZni mit v ruce vice karet. Kazd4 kniha ma dvé barvy.
Kdyz ziskdte knihu, musite si jednu z téchto barev vybrat.
PoloZte Zeton do komory na artefakty ve svém doupéti vybranou
barvou nahoru a ihned si doberte jednu kartu téZe barvy. A% do
konce hry budete mit vzdy v ruce jednu kartu této barvy na-
vie. Vybl’rejte peélivé, pozdéji neni mozné toto rozhodnuti zménit.
KRISTALOVA KOULE
Tato vécicka umoziiuje imptim vidét do budouc-
nosti. Mozna tak tiplné nechépou, co vidi, ale maji
rédi ty duhové barvicky.
Tésné predtim, nez si ve fazi 3 nalizete karty po-
treb, miiZete aZ 3 libovolné karty odhodit a vzit si misto
nich z pfislusnych dopltiovacich balitkd nové.

LOPATKA S DLOUHOU NASADOU

Ten, koho napadlo na lopatku nasadit dlouhou nd-

sadu, musel b)'lt naprosty génius.

V priibéhu fize 4 (Predvadéni piiserek)

miiZe jeden imp odstranit a% 2 kostitky
trusu, a to i z obsazenych kleci. Tuto schopnost miiZete vy-
uiit v jakémkoliv okamziku v pritbéhu této faze. Napiiklad ji Ize
vyuzit po vyhodnocem' karet vyméSovani, ale pFed vyhodnocem'm
karet se symbo]em nemoci, a samoziejmé také plv'ed vyhodnocem’m
soutézi. MiZete odstranit az dvé kosticky trusu ze stejné klece nebo
riiznych (i plnych), a to i v riznych okamzicich vyhodnocovant.
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PREKLAD: KAREL VLASAK
KOREKTURV: DITA LAZARKOVA

HLAVNI TESTER: PETR MURMAK
N\, L

%

A

Postavte volného impa doprostred desky planu expozic, aby bylo
ziejmé, Ze dostal funkei lopatare. Kosticky trusu odstranéné pomo-
ci Iopatky po]oite na tento artefakt, abyste omy]em nepouii]i tuto
funkei Castéji nez dvakrat behem jednoho kola. Po névratu impti
z ni kosticky odstrafite — lopatku Ize vyuZit v kazdém kole znovu.

OCHRANNY ODEV

~. Je to vlastné takovy skafandr vyrobeny z antima-

gické pény. Je bezpeény. Je pohodlny. A vypadate

v ném jako vytunény robot! Kupte jeden, druhy

dostanete zdarmal
V kazdém kole hry jsou a 2 vasi impové chrénéni ochrannym odé-
vem. Nebude nutné je pos|at do nemocnice, kdyi budou honit pr-
chajici priSerku. Jejich brnéni také dokdze absorbovat prrebyteénou
magickou energii, aby nedoslo k mutaci prierky.
Ochranny odév pouzijete, kdyZ ve fazi 4 vyhodnocujete pevnost &
antimagickou tésnost klece. Postavte volného impa na éerve-
né nebo fialové ¢islo libovolné klece. Imp piedstavuje bonus
+1. Takto miiZete vyuzit az 2 volné impy v kaZzdém kole. Mo-
hou vylepsit tutéz klec nebo dvé riizné lece, oba tentyz parametr
nebo kaidy jiny. Ochrann)'f odév zajisti, Ze impové preziji bez ﬁhony
a neni nutné je poslat do nemocnice.

ZAMESTNANEC MESICE
KdyZ se impové dozvédéli o této myslence, oka-
mité se pro ni nadchli. Délaji to viak trosku jinak,
nez jsme zvykli. Vzdy prosté namétkou vyberou
néjakého impa, ktery pak musf cely mésic praco-
vat za dva,
Méte-li tento artefakt, 1 z vadich impdi se p¥i disténi Klecf,
hrani s p¥i¥erkami nebo pi¥i chyténi uprchliki podits
za 2. Prosté oznamte, Ze pouzivdte tento artefakt a jakou éinnost
bude zvoleny imp provadét.

Ve fézi 5 miiZe zaméstnanec mésice odstranit aZ 4 kosticky trusu,
ale vyd@l4 jen 1 Zeton zlata. Bohuzel, to Ze maké za dva, nezna-
mend, Ze mu taky za dva zaplati.

Tento artefakt lze kombinovat s jinymi artefakty. Zaméstnanec mé-
sice s dlouhou lopatou miize ve fézi 4 odstranit aZ 4 kosticky trusu.
Zaméstnanec mésice v ochranném odévu zvy$i vybrany parametr
Klece a7 0 2.

BI¢ POSLUSNOSTI

Tento bi¢ md patrné nadpfirozenou moc. Kazdo-

, padné drzite-li ho vyhruzné v ruce, porota pi _
soutéZi nemd néjak chut vyndset verdikty, které

by se vam nelibily.

S timto artefaktem ziskdte navic ¥ bodu pti kaZzdé soutézi.

Posurtite pti vyhodnocovani soutéZe svého stuzebnika na vystavnim
stanu o pﬁ] pole dal, na éaru mezi poh'éka. Artefakt vam tedy pomil-
ze v pitpadé shody se soupeti a nékdy vam tieba umozni Géastnit
se soutéZe, které byste se jinak ztiastnit nemohli (zvy$i vase skdre
z 0 na ). Mdte-li véak zdporné skére, nepomiize vam ani bi¢.

Bi¢ nemd Zidny vliv na ob& souté¥e zévéretného vyhod-
nocent. Dostanete za néj 1 bod jako za kazdy jiny artefakt, ale neda
vam bonus % bodu.,

MAGICKA SKRINKA

P Nikdo nevi, jak je tenhle artefakt vlastné stary, ale

zas tak moc to byt nemiize — mrazeny trilobit,
2if ktery byl uvnit, chutnal celkem obstojné.

Kdy? ziskate tento artefakt, vezméte si 1 Zeton

L L el U A
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%rédla libovolné barvy ze vieobecné zdsoby a poloZte ho na
tuto desticku. MiiZete jej pouZit jako Zrddlo libovolného dru-
hu bez ohledu na to, jakou ma barvu (je to prosté mrazeny kus ...

néteho). Tento kus Zrédla se nekaz.

Spottebujete-li toto Zradlo, miZzete skifitku pouiit znovu.
Piedtim, nez vyhodite zkazené Zradlo & posunete zrédlo z jedné
komory do druhé ve fézi 6, mizete dat 1 Zeton do kouzelné skiffiky.
Zméni se ve %radlo libovolného typu. Abyste na tuto moz-
nost nezapominali, mé komora na artefakty vyklenek akorat pro

tuhle sk¥fitku hned vedle skladisté jidla.

TESTERI: Kreten, Vitek, Filip, dilli, Marcela, Peta, Lucka, Rumun, Monéa, Yuyka, Bianco, Jéita, Nino, Ale$, Zuzka, VIdda, Vodka, Falco, Zeus,
Milog, Petr, David, Hanka, Michal, Toma, Juraj, Majo, Fanda, Glee, Paul, Phil, Pepoti, Indi, Jirka Bauma a mnoho dalsich.

PODEKOVANI: Klubu deskovych her Brno a véem lidem poradajicim akce, kde byla hra testovéna, jako Pionek, IDEA 2011, Gathering
of Friends, GameCon, Festival Fantazie, Beskydské zimni hrétky, Herni vikend, Donovaly, Tathry a Czechgaming.
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ZV| LASTN' PODEI(OVANI: Davidu Cochardovi za v§echny ty roztomilé malé impy a pl“‘l'§erky, Paulu Groganovi za nadseni a pre-
zentace, Marcele Chvatilové za podporu a technicka fesen, nasim détem za inspiraci, Jasonu Holtovi za kreativni preklad, Filipu Murmakovi
za parddni vzhled pravidel, Petru Murmakovi za nekoneéné testovani, Milosi Prochdzkovi za nesouvisejici pravidlo... a viibec viem tém lidem,

ktet se zacastnili vyvoje. Tentokrdt to byla fakt zdbava.
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