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PREHLED HRY

Jak napovida sam jeji nazev, PloSinovka je dobrodruzna hra inspirovana tituly z oblasti pocitacovych ,skakacek”. Hrac se v ni
stava jednim z odvazlivcd, jehoZ cilem je porazit epického bosse na samém vrcholu véZe krutého Zalare, kterym v pribéhu hry
prochazi a ktery prozkoumava. UZije si pfi ni spoustu skakani, postrkovani, likvidovani mensich priser a ziska i néktere legendarni

predméty. To vSe za pomoci kostek a zakerné gravitace.
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6 zetonl hrdinu

1 kostka nepratel 8 plastovych stojanki 16 karet zalafe Hrozivého hvozdu 16 karet Zalafe PliZivé prazdnoty
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PRIPRAVA HRY




. Sestavte mapu:

+ Podle vyobrazeni na predchozi strané sestavte mapu ze
6 nahodné vybranych karet zalare polozenych licem dolu
(bez symbolu @ na rubu) do dvou sloupcti o trech kar-
tach.

« Karty prvni Grovné (zcela dole) obratte licem nahoru.

. Pfiprava karet nepratel:

+ Vedle prvni Grovné umistéte licem nahoru nahodné vybra-
nou kartu nepfitele 1. trovné (s Cislici | na rubu).

+ Vedle druhé Grovné umistéte licem dolii nahodné vybra-
nou kartu nepfitele 2. Grovné (s €islici 11) a vedle tFeti Grov-
né umistéte licem dolti nahodné vybranou kartu nepfitele
3. irovné (s cislict 111).

. Priprava bosse:

+ Zvolte nebo nahodné vyberte jednu velkou kartu bosse
a umistéte ji licem nahoru nad kartu nepfitele 3. Grovné (lIl).

+ Nad posledni drovefi umistéte licem doli nahodné vybrané
karty Grovné s bossem (se symbolem @ na rubu).

+ Vedle velkeé karty bosse umistéte vSechny specialni zetony
bosst uvedené na jejim rubu.

+ Vedle velké karty bosse umistéte licem dolii karty bossova
Utoku s nalezitym symbolem na rubu.

+ Vedle velke karty bosse umistéte Zeton bosse se stojankem.

. PFipravte kupecky stanek:

+ Zamichejte karty predmétil a vytvoreny baliCek umistéte
vedle mapy.

+ Zamichejte karty lektvar( a vytvoreny balicek umistéte ve-
dle mapy.

+ Zbalicku predmétd vezméte vrchni 3 karty pfedmétl a z ba-
licku lektvard vezméte vrchni 3 karty lektvarl. Tyto karty
umistéte licem nahoru vedle pfislusnych balickd. Predsta-
vuji zboZi vystavené v kupeckém stanku.

. Pfipravte spolecnou zasobu a kostky:

« Vsechny drahokamy, Zetony zlataki, Zivotl a nepratel
umistéte ve snadném dosahu blizko mapy. Prestavuji spo-
lecnou zasobu.

» 5 akcnich kostek a 1 kostku nepratel umistéte v dosahu
vSech hract pobliz mapy.

6. Pripravte své hrdiny:
« Kazdému hradi rozdejte 1 nahodné vybraneho hrdinu.
« Kazdému hradi dejte 1 specialni kostku. Hraci by ji méli po-
loZit na vyhrazené misto na karté hrdiny prazdnou stranou
nahoru (bez symbolu).
+ Kazdy hrac si vezme Zeton hrdiny se stojankem odpovidajici
karté hrdiny a tolik ZetonU Zivott, kolik karta hrdiny uvadi.

7. PFipravte prvni Groven:
+ Na pole s prislusnymi symboly umistéte Zetony zlataku
a drahokamd.
+ Na pole, kde se objevuji nepratelé ( ¢ ), umistéte Zetony
nepratel v souladu s odhalenou kartou nepritele.
8. Urcete zacinajiciho hrace:
« Zacinajicim hracem je ten, kdo jako posledni vylezl na néja-
kou véz (muzZete ho urcit i losem).
« Ostatni hraci obdrzi nasledujici pocatecni bonusy:
Druhy hrac - 1
Treti hrac - 1
Cvrty hraé - 1Q) a 1@
9. Prehledové karty:

+ Kazdému hraci rozdejte 1 prehledovou kartu hrace a 1 pre-
hledovou kartu bosse. N




Cilem hry je porazit hlavniho protivnika ve velkém finale na
vrcholu véze Zalare. Hraci musi bojovat, aby premohli strasli-
vou Medizu ¢i mocného damjoa Banzaje, ktefi je zde ocekava-
ji a disponuji unikatnimi Gtocnymi manévry. Chce-li nad nimi
dotycny odvazlivec zvitézit, svému protivnikovi musi zpisobit
zranéni, jejichz pocet se odviji od délky hry. Provést s 5 kostka-
mi, které mate k dispozici, jediny Gtok schopny zpUsobit 8, €i
dokonce 10 zranéni je ale nesmirné obtizné (Ci spise zhola ne-
mozné). Po svété Plosinovky jsou vsak také roztrouseny drob-
nosti poskytujici dodatecnou silu - zvlastni DRAHOKAMY, jez

HERNI

CiL HRY
—_————

lze vyuzit ke zvySeni hrdinova potencialu!

Cil hry je jednoduchy - Vylezte na véZ dfive neZ ostatni hraci,
posbirejte po cesté drahokamy a uderte na posledniho nepfri-
tele s dostatecnou silou, abyste ho porazili.

Hbité se vyhybejte nepfijemnym situacim, manipulujte svymi
souperi, peclivé planujte dalsi kroky, vyporadejte se s pocet-
nymi neprateli ¢i obchodujte s hamiznymi kupci.

PRVKY

h—— s ——

1. Karta mapy (Zalare)
2. Oroveii - 2 karty 7alafe poloZené vedle sebe.
3. Rada - Jedina vodorovna fada na sebe navazujicich poli.

4. Pole - Na jednom poli smi stat pouze jeden hrdina nebo nepfitel.

5. Zdi - Svislé prekazky. Hrdinové ani nepratelé jimi nemohou
prochazet.

6. Plosiny - Vodorovneé prekazky. Hrdinové ani nepratelé jimi
nemohou prochazet.

7. Pole, kde se objevuji nepratelé - Po odhaleni nové Grovné se
na téchto polich objevi nepratelé.

8. Pole zlataku - Po odhaleni nové Grovné umistéte na kazdé pole
zlatakd 1Zzeton .

9. Pole drahokamu - Po odhaleni nové Grovné umistéte na
kazdé pole drahokami 1 @ .

10. Past - Pokazdé kdyz hrdina vstoupi na pole pasti (nebo jim pro-
padne), utrpi 1 zranéni. Nepfatelé Gcinky pasti ignoruji.

11. Kupecky stanek - Stoji-li hrdina na poli s kupeckym stankem,
muZe nakupovat predméty a lektvary.

12. Zebrik - Hrdinoveé stojici na zebiiku nepadaji pfi vyhodnoceni
gravitace. Zebiiky také propojuji pole nad plosinou s polem
pod ni. Nepratelé se jich nemohou chytit, aby ignorovali Gcinky
gravitace.

Portal do prazdnoty - Toto pole se objevuje vyhrad-

né na kartach zalare Plizivé prazdnoty. Nachazi-li

se hrdina na poli s portalem, mize vyuZit 1 t

a presunout se na dalsi pole s portalem ve stejné

rovni. Pouzivani poli s portaly nespousti Gtoky ne-

pratel a hrdinové mohou po presunu skrze portaly

postrkovat.



Karta hrdiny

Porazis-li nepfitele,

ziskas 1 @) navic.

1. Misto vyhrazené specialni kostce - Na toto misto poloZte
svou specialni kostku.

2. Schopnost hrdiny - Jedinecna vlastnost hrdiny.
3. Uc€inek spustény hvézdou - Uvadi, k cemu vas hrdina miize
vyuZit symbol .

4. Zasoba Zivotu - Poté, co ztratite svij posledni w, vas hrdina
upadne do mdlob.

Karta nepfitele

1. Kofist - Odména ziska-
na hracem, ktery tohoto
nepfritele porazi.

2. Zranéni - PocCet zranéni,

tohoto nepritele.

3. Zasoba Zivotl - Pocet
zranéni, jez hrdina musi
5 ’ pfi svém Gtoku zpulsobit,

Chces-li piesuv‘l_out l(imenného i
e 3 aby tohoto nepfitele po-
razil.

_~ TKAMENNY GOLEM
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4. Schopnost nepfitele - Pasivni vlastnost, ktera je u kazdého
druhu nepritele jedinecna.

V. plosinou, ktera se
( nachazi nad nim.

jez hrdina utrpi pri Gtoku &

VYBAVA
NINDZI

Pouziti:
Umisti svého hrdinu

na pole pod prvni Ignoruj ditok

@adnoho nepfitele.

1. Cena predmétu/lektvaru - pocet , které musite utratit
v kupeckém stanku, abyste ziskali dany predmét/lektvar.
2. U¢inek predmétu - Ve he existuji 2 typy G¢inkd: spousténé
pouzitim predmétu a pasivni. Pasivni Ucinky lze spojit s ji-
nymi akcemi a k jejich spusténi dochazi automaticky. Ma-Lli
vSak predmét vlastnost zaloZenou na jeho pouziti, musite
jej aktivovat prostfednictvim akce. Po vyhodnoceni acinku
pfedmétu jeho kartu otoCte o 90 stupnu, ¢imz naznacite, ze
se jedna o predmét pouzity a Ze jej nelze znovu upotrebit,
dokud nedojde k jeho obnoveni.
+ Lektvary - Lektvary se odhazuji ihned po pouziti. Odhoze-
ny lektvar jednoduse dejte dospod balicku lektvaru.

> o
ﬁ Akcni a specialni k
pecialni kostky
D — — —

AkéEni kostky - Kostky, jimiz hodite na zacatku svého tahu, pred-
stavuji vasi zasobu kostek: vase zdroje. Potfebujete-li konkrét-
ni symbol, miZete provést jejich slou€eni - vyuzijte 2 kostky
se stejnym symbolem a vyhodnotte icinek jineho symbolu dle
vasi volby. Pokud se rozhodnete svij krok akci ukoncit a v za-
sobé kostek vam stale zbyva nevyuzity symbol, diky specialni
kostce si ho smite uschovat na pozdéji. (Nezapometite, Ze néco
takového miiZete udélat aZ po ukonceni svého kroku akci.)

Specialni kostka - Tato kostka vam umoznuje prevedeni jedno-
ho symbolu do vaseho nasledujiciho tahu. Polozte ji na vyhraze-
né misto na karté vaSeho hrdiny. Ve svém nevyuzitém (resetova-
ném) stavu je umisténa prazdnou stranou nahoru (bez symbolu).

Resetovani specialni kostky - Pokazdé kdyz resetujete svou
specialni kostku, pfetocte ji zpét do nevyuzitého stavu (bez
symbolu). K nécemu takovému nejcastéji dojde po vyuziti sym-

bolu na specialni kostce.



Hra se sklada z tah jednotlivych hracl. Kazdy tah odehraje jedi-
ny hrac (povazovany za aktivniho hrace), ktery vyhodnoti vSechny
nize uvedené kroky.

Prvni tah hry zacina 3. krokem.

1. Zru$eni irovné
» Zatimco hrdinové postupuji nahoru a mifi na samotny vr-
chol Zalare, jeho nize lezici Grovné zmizi. Nachazi-li se vas
hrdina béhem tohoto kroku alespon o 2 Grovné vyse, nez je

karty obratte licem doli a odstrafte viechny nepfatele i Ze-
tony. VSichni hrdinové stojici na zrusené Grovni upadnou do
mdlob (viz Upadnuti do mdlob, strana 11).

2. Obnoveni vsech pouzitych karet
+ VSechny své pouzité karty (otocené o 90 stupriu) vratte zpét
do jejich plvodni polohy. V tomto tahu je miZete pouzit
znovu.
3. Hod akénimi kostkami a kostkou nepfratel
» Hodte 5 akénimi kostkami a 1 kostkou nepratel.
4. \lyhodnoceni acinku kostky nepratel
» Vyhodnotte Gcinek kostky nepratel:

/// - VSichni nepratelé zadtoci na vSechny hrdiny

na sousednich polich.
Q - VSichni nepratelé se presunou o 1 pole doleva.

),

Q - VSichni nepratelé se presunou o 1 pole doprava.

Pri presunu nasledkem hodu nepratelskou kostkou nemohou ne-
pratelé sejit z plosiny.
5. Provedeni akci:

» Objeveni se na mapé (V pripadé, Ze se vas hrdina nena-

chazi na mapé, tuto akci provest musite.)

* Vyuziti symbold

» Vyhodnoceni gravitace

o Nakup predmétu/lektvaru (pouze na poli s kupeckym

stankem)
 Pouziti predmétu/lektvaru

PRUBEH HRY
————————

* Vyuziti schopnosti hrdiny
+ Slouceni kostek a vytvoreni symbolu (2 stejné symboly
vyménou za 1)

6. Nastaveni specialni kostky

« Béhem tohoto kroku smite svou specialni kostku pretocit
tak, aby ukazovala symbol 1 nevyuzité kostky z vasi zaso-
by kostek. Pravidla pro slouceni kostek miZzete uplatnit
i v tomto pripadé - mate-li 2 nevyuZité kostky se stejnym
symbolem, svou specialni kostku mlZete nastavit na jaky-
koli symbol.

7. Vyhodnoceni gravitace

« Tah kazdého hrace vzdy konci vyhodnocenim gravitace.
VSichni hrdinové a nepratelé by méli stat na jinych hrdi-
nech/nepratelich nebo na plosinach/zebficich.

8. Konec tahu hrace

BOSSUV TAH
—_————

K vyhodnoceni tohoto kroku dochazi pouze tehdy, nachazi-li
se aktivni hrac, jenz pravé ukondil svij tah, v Grovni s bossem.
V ramci bossova tahu vyhodnotite karty bossova Gtoku - kazdy
boss se chova jinak a fidi se pravidly uvedenymi na velké karté
bosse.

Po ukonceni vsech vySe uvedenych kroki je na tahu dalsi hrac po
sméru hodinovych rucicek.

(( Akce hracu 5

Hrac mize béhem svého tahu provést neomezené mnoZzstvi akc,
pokud si muze dovolit uhradit jejich naklady. VSechny jsou voli-
telné, lze je vykonat i nékolikrat a neexistuje Zadné pevné dané
poradi, v némz se provadéji (s vyjimkou situace, kdy se Zeton
hrdiny se stojankem nachazi mimo mapu - v takovém pripadé je
hrac povinen se nejdrive objevit na mapé).




Vyuziti symboli

Tim nejzakladnéjsim zplsobem, jak v Plosinovce viibec néco dé-
| lat, je vyuZivat symboly na kostkach (akénich kostkéch a specidl-
ni kostce). Po uplatnéni symbolu na své specialni kostce ji rese-
tujte (obratte ji prazdnou stranou nahoru (bez symbolu)). Kdykoli
vyuzijete symbol ze své zasoby kostek, prislusnou kostku umis-
téte stranou, abyste méli jasny prehled o tom, které symboly
vam z(stavaji v zasobé a miZete je stale uplatnit. Nezapomerite,
Ze nékteré z hernich G¢inkl vyuZivaji symboly z vasi zasoby kos-
| tek. Po hodu kostkami se tedy snazte vyhnout jejich pretaceni za
celem zisku jinych symbold.

Symboly Ize rovnéz posilit drahokamy (viz Vyuziti drahokamd,

strana 12).

Jednotlivé symboly maji nasledujici Gcinky:

‘ _ Tento symbol vyuZijte k pfesunu svého hrdiny o 1 pole
(podrobna pravidla presunu naleznete na strané 10).

Tento symbol vyuzijte k Gtoku na nepratele.
Pri Gtoku lze vyuzit nékolik \ najednou.

Ve vétsiné pripadi budete k poraZeni nepfitele potfebovat vice
nezZ pouhy 1 mec.

@_
q_
9%-

Nemusite vyuZit vSechny své symboly, na Ronci tahu vsak
0 nevyuZité symboly prijdete.

Tento symbol vyuzijte k zisku 1 .

Tento symbol vyuzijte k presunu 1 nepfitele o 1 pole
jakymkoli smérem (dokonce i pryc z plosiny).

Tento symbol odpovida riznym jinym symboldm
v zavislosti na zvoleném hrdinovi.

Dalsi akce
_———_——<—

Objeveni se na mapé - Tuto akci lze vykonat pouze v situaci,
kdy se vas hrdina nenachazi na mapé. K néemu takovému
muze dojit ve dvou pripadech:

 Na zacatku hry.
 Poté, co vas hrdina upadl do mdlob.

P

Tuto akci provedte po vyuziti 1 libovolného symbolu ze SVé za- Y
soby kostek a Zeton hrdiny se stojankem umistéte na neobsa-
zené pole (bez hrdiny nebo nepritele) v nejnizsi radé mapy.

Neni-li vas hrdina na mapé, v ramci své prvni akce se vzdy mu-
site objevit na mapé!

Upadne-li hrdina do mdlob v tirovni s bossem, objevi se
na mapé v téZe irovni na poli s Rupeckym stankem.

b d

Vyhodnoceni gravitace - V ramci svého tahu mize hrac jako jed-
nu z akci spustit GCinky gravitace. VSichni nepratelé a hrdinove,
ktefi nestoji na plosinach ¢i zebficich (nebo na jinych neprate-
lich/hrdinech), zacnou padat dolt, dokud nenarazi na prvni véc,
ktera je zastavi, at uz se jedna o plosinu, nebo jiného hrdinu
Ci nepfritele. Nezapomerite, Ze tuto akci mlizete béhem jediného
tahu vykonat i nékolikrat, a navic je zcela zdarma.

Nakup pfedmétu/lektvaru - Stoji-li hrdina na poli s kupeckym
stankem, smi utratit své a ziskat predméty a lektvary. Po
ziskani predmétu nebo lektvaru ihned doplnte chybéjici kartu
z pfisluSného balicku. Tuto akci miZete béhem jediného tahu
vykonat i nékolikrat a kromé ceny zakoupeného predmétu/

lektvaru je zdarma.

PouZiti pfedmétu/lektvaru — Mate-li predmét s vlastnosti uvo-

zenou vyrazem ,PouZiti“, pfi jeho upotfebeni musite otocit da-
nou kartu o 90 stupfid. Timto zplisobem smite v jediném tahu
pouzit i nékolik pfredmétl. PouZité pfedméty nelze znovu upo-
tfebit, dokud nedojde k jejich obnoveni. Co se tyce lektvard,
smite je v jediném tahu pouzit v libovolném mnozstvi, kazdy

z nich vSak musite po pouziti ihned odhodit.

Vyuziti schopnosti hrdiny - Néktefi hrdinové maji schopnost
sJednou za tah” Po vyhodnoceni Gc¢inku takové schopnosti otoc-
te svou kartu hrdiny o 90 stupfi. Tim naznacite, ze hrdina jiz
v tomto tahu svou schopnost vyuzil.

Nezapomente, Ze vSechny schopnosti a pfedméty s vlastnosti
uvozenou vyrazem ,Pasivni“ ze spojit s jinymi akcemi.

Slouceni kostek a vytvoreni symbolu - Mate-li ve své zaso-

bé kostek 2 kostky se stejnymi symboly, smite je obé vyuzit
a prostrednictvim jejich slouceni vyhodnotit Gcinek jakéhokoli
jiného symbolu. Slouceni kostek smite provést i za icelem na-
staveni své specialni kostky (dokonce i s vyuzitim stavajiciho
symbolu na specialni Rostce).




<( Sousedni pole 5

Za béznych okolnosti by se vSechna Ctyri zvyraznéna pole (na-
hore, vpravo, dole a vlevo), v jejichZ stfedu stoji hrdinka Sla-
duse, povazovala za sousedni. Pole vlevo je vsak za zdi, a proto
sousedni neni. Totéz plati i pro spodni pole, které se nachazi
pod plosinou. Pfesunu na pole vpravo nebrani zadna prekazka
a horni pole je sice nad plosinou, ale s polem hrdinky ho propo-
juje zebrik. Za sousedni se tedy povaZuje i toto pole.

@ Presun 5

Plosiny a zdi - VSechny okraje poli tvorené ploSinami a zdmi
jsou nepruchozi. Nachazi-li se mezi dvéma poli ploSina nebo
zed, nepovazuji se za sousedni. Skrz zed nebo plosSinu nelze
utoCit ani se stat tercem atoku (jedinou vyjimku z tohoto pravi-
dla prestavuji Zebriky; viz dale).

DALSI PRAVIDLA
—_—____.—————

vo svwe v e

NejniZsi fada je ploSinou — Nejnizsi Fada mapy (v nejnizsi od-
halené drovni) se povazuje za plosinu. Z mapy nelze vypadnout
a v nejnizsi fadé se mohou volné presouvat i nepratelé.

Presun nahoru a gravitace - BEhem svého tahu se hrdinové mo-
hou volné presouvat smérem nahoru (Cili jinymi slovy: skakat).
Ke stoupani nepotiebujete Zadny Zebfik. Nahoru muizZete vysko-
Cit 0 1 nebo i vice poli - GCinky gravitace se vyhodnocuji az na
konci hracova tahu (nebo poté, co se ji aktivni hra¢ rozhodne
spustit prostrednictvim akce ,Vyhodnoceni gravitace®)!

Pfi vyhodnoceni gravitace zac¢nou vsichni nepratelé a hrdinové,
ktefi nestoji na plosinach Ci Zebricich (nebo na jinych neprate-
lich/hrdinech), padat doll, dokud se nezarazi o ploSinu nebo ji-
ného hrdinu ¢i nepritele.

Hraci, ktefi nasledkem gravitace propadnou poli s pastmi, stale
utrpi pfislusna zranéni (nepfatelé vsak na padajici hrdiny NEUTO-
Ci). Drahokamy ani Zetony zlatakii v disledku gravitace nepadaji!

Zebriky - Stoji-li hrdina na poli s Zebfikem, G¢inky gravitace
ignoruje (jeho hrac se vsak smi rozhodnout, Ze pfi vyhodno-
ceni gravitace prece jen spadne). V pfipadé, ze Zebfik pro-
chazi plosinou, pole nad touto ploSinou i pod ni se povazuji
za sousedni — mezi témito dvéma poli se lze presouvat a je
mozné mezi nimi (toCit nebo se stat terem Gtoku.

Nepratelé se nemohou chytit Zebriku, aby ignorovali GcinRy gravitace,
mohou se vSak presouvat skrz plosiny za pomoci ZebfiRd.

_——
Presun hrdiny v sousedstvi nepfitele - Stoji-li hrdina na poli
v sousedstvi nepfitele a poté se presune, dotycny nepfitel na
néj zadtoci. Situaci si mizZete predstavit tak, Ze se hrdina pohy-
buje uvnitr zony kontrolované nepritelem.

Na hrdiny padajici nasledkem gravitace nepratelé nedtoci!

Postrceni — Pfesune-li se hrdina na pole obsazené jingm hrdinou
nebo nepfitelem, postréi je - takového hrdinu nebo nepfitele
umistéte na vami zvolené sousedni pole (v jakémkoli sméru; do-
konce i na pole, z néhoz se aktivni hrdina pravé presunul). Toto
pole nesmi byt obsazeno dalSim hrdinou nebo nepfitelem.

Pri padu hrdiny nasledkem gravitace k postrceni nedojde.

Postrci-li hrdina nepritele, stane se tercem jeho Gtoku, nebot
se predtim presunul ze sousedniho pole. Pokud hrdina béhem
tohoto utoku upadne do mdlob, k postrceni nedojde!

- ==
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PFesun nepratel

Ve hre jsou 2 typy presunu nepratel: nasledkem hodu kostkou
nepratel a v disledku G¢inkd vyvolanych hraci.

Hod kostkou nepratel mize zpUsobit presun nepratel o 1 pole
doprava nebo doleva. Nepfatelé se timto zpisobem nemohou
presunout na pole bez ploSiny. Jinymi slovy, sami od sebe z plo-
Siny nikdy nesejdou. NepFatelé se nemohou presunout ani teh-
dy, stoji-li jim v cesté zed, jiny nepfitel nebo hrdina.

Povsimnéte si, Ze presun nepratel vyvolany hodem kostkou ne-
pratel se odehrava soubézné — pokud vedle sebe stoji dva nepra-
tele, oba se presunou danym smérem, je-li to mozne.

Pfesun vyvolany hraéem se vétSinou odehrava v dusledku vy-
uziti symbold . Hrac pfi ném smi presunout jakéhokoli ne-
pritele (bez ohledu na jeho vzdalenost od hrdiny) libovolnym
smérem (cilové pole vSak musi byt v sousedstvi!), a dokonce jej
muZe donutit sejit z ploSiny nebo se pfesunout nahoru na plo-

Sinu ve vyssi radé.
&
(( Odhaleni a zruseni urovni 5

Odhaleni nové drovné - Po vilbec prvnim presunu hrdiny do
nejvyssi rady nejvyssi odhalené Grovné okamzité odhalte novou
droven. Karty zalare (mapy) i kartu nepfitele poloZzenou vedle
této Grovné obratte licem nahoru, na pole, kde se objevuji ne-
pratelé, umistéte Zetony nepratel a na odpovidajici pole umis-
téte i vSechny pfislusné Zetony zlataki a drahokamy. Aktivni
hrac smi poté pokracovat ve svém tahu.

Zruseni nejnizsi arovné - K néfemu takovému muize dojit na
zacatku hracova tahu. Zahaji-li aktivni hrdina svij tah alespon
uroven zruste. Zaroven z této Grovné odstrante i vSechny Zetony
nepratel, zlataki a drahokamy. V3ichni hrdinové stojici na zru-
Sené Urovni upadnou do mdlob. Karty Zalare této Urovné poté
obratte licem dolii.

~

Zpusobeni zranéni - Aby hrdina svého nepfitele porazil, musi
mu v ramci jediné akce Gtoku zpusobit pevné stanoveny pocet
zranéni odpovidajici zasobé zivott daného nepfitele. Nejzaklad-
néjsi cestou ke zpusobeni zranéni je vyuziti akénich kostek se
symboly \ , ty vS8ak mohou byt dale ovlivnény nékterymi pred-
méty a drahokamy. VSechny zdroje zranéni musi byt soucasti je-
diné akce (ke zplisobeni 4 zranéni muzete napriklad vyuzit 1

ze zasoby Rostek, 1 ze specialni kRostky, 1&, jimZ posilite
jeden z vasich \ a predmét Vykupitel, jehoz vlastnost uvadi, ze
vas nasledujici atok zptsobi 1 dodatecné zranéni).

Nezapomerite, Ze chcete-li porazit svého nepritele, musite mu zpu-

J

sobit zraneni jedinou akci. V opacném pripade se nic nestane.

b #

Po porazce nepritele odstrante jeho Zeton z mapy. Hrdina, ktery
tohoto nepfitele porazil, ziska kofist.

—
=

Utrpéni zranéni a upadnuti do mdlob

—_———

Utrpéni zranéni - Hrdinové vétSinou utrpi zranéni v dusledku
utoku nepfatel (kR nimZ dochazi budto nasledkem hodu Rost-
kou nepfratel Ci pfesunu hrdind v jejich sousedstvi) nebo vstu-
pu na pole s pasti.

Pokazdé kdyz hrdina utrpi jedno zranéni, odhodte z jeho zasoby
Zivotl jeden Zeton Zivota (srdce). Po odhozeni posledniho Zetonu
Zivota hrdina upadne do mdlob.

Upadnuti do mdlob - Upadne-li hrdina do mdlob, odstrarite jeho
Zeton se stojankem pryc z mapy, resetujte jeho specialni kostku, od-
hodte vSechny bossovy Zetony, které ma v drzeni a doplnte jeho za-
sobu Zivottl do stavu uvedeného na karté hrdiny (tzn. uzdravte ho).
Pokud chce hrac znovu vstoupit na mapu, musi provést akci objeve-
ni se na mapé (nezapomerite, Ze tato akce ma v drovni s bossem jina
pravidla; viz strana 15).

Je mozné, Ze do mdlob upadnete i v priibéhu vlastniho tahu. Do-

jde-li k nécemu takovému, vyhodnotte vyse uvedené Gcinky. Objevit

Qa mapé mizete okamzité, mate-li k dispozici potfebny symbol.




Vyl.Iiiti drahokamﬁ PFipad 1: Hraci padly 2 mece. K jedné ze svych kostek mize
prifadit 6 drahokamd, zatimco druhou posili 3. Celkovy pocet

jim zplisobenych zranéni je roven 7.

Drahokamy lze odhodit vyménou za posileni akci nebo Gcinku
specialni kostky. Pfi vyuZiti symbolu mizete odhodit drahokam
a zdvojnasobit tak jeho Gcinek (1 l, a 1 drahokam vam napri-
klad zajisti presun o 2 pole). V pfipadé jednoho symbolu miZete
tento krok nékolikrat zopakovat, cena zaplacena v drahokamech

se vsak pokazdé zvysi o 1; 2 dodatecné drahokamy Gcinek sym-
bolu ztrojnasobi, dalsi 3 drahokamy jej z¢tyrnasobi a tak dale.

Nazornym prikladem je nasledujici tabulka (‘, je zde pouze
pro predstavu; drahokamy lze vyuZit s jakymkoli symbolem).

1 kostka se symbolem L vam umozni:

Drahokamy Pole

Odhozené Presun
0 ] PFipad 2: Hraci padly 4 mece. Ke kazdé ze svych kostek mize
1 """""""""""""""" prifadit 1 drahokam. Se zbyvajicimi 5 drahokamy dokaze dale
-------------------------------- e posilit 2 kostky, k nimZ pfida po 2 drahokamech. Jeden z dra-
. 3. hokamu pfifadit nelze. Celkovy pocet jim zplsobenych zranéni
C— “ je roven 10.
10 5 PovSimnéte si, Ze drahokamy jsou v tomto prikladu rozlozeny ve

vrstvach - takovym zplisobem je opravdu snadné si predstavit

e - a spocitat, kolik \ dokaZete celkem ziskat.
Takto lze posilit i nékolik kostek najednou.

Pro lepsi predstavu a potiebny kontext si prostudujte tento pfi-
klad: F\Dmhokamy lze vyuzit i kR posileni * a symbold,

Hra& viastni 9 drahokamdi. — ktere jsou vysledkem slouceni kostek!




SOUBOJ S BOSSEM
—_———

Poznamka: Chystate-li se hrat svou prvni hru, mizete ji zacit
a k teto casti pravidel se vratit az po odhaleni tirovné s bossem.

<< Kdo je boss? 3

Boss je v Plosinovce vasim hlavnim protivnikem. Jeho porazka
vam prinese vitézstvi ve hre! Je vSak treba podotknout, Ze boss
se zaroven povazuje za nepritele, a kdykoli néjaky herni Gcinek
odkazuje k ,nepriteli“, vztahuje se i na bosse!

Odhaleni urovné s bossem
_————<—

Urovefi s bossem se odhaluje podle stejnych pravidel jako kaz-
da jina Groven - vstoupi-li hrdina do nejvyssi rady nejvyssi od-
halené Grovné. Odhalte prislusné karty mapy a umistéte na né
Zetony a @ Poté vyhodnotte ¢ast vénovanou pripravé
na zadni strané velké karty bosse.

<< Herni material bosse 5

Karty irovné s bossem

1. Zvlastni symbol - Toto pole se u kazdého bosse chova jinak.
Podrobnosti naleznete na velkych kartach bossu.

2. Pole, kde se objevuje boss - Boss se objevi na jednom
z téchto poli.

3. Postup do urovné s bossem - Presun skrz tyto ploSiny je
mozny, avsak pouze ze spodni Grovné do Urovné s bossem.
Opacnym smérem, tj. dold, se hraci nikdy presouvat nesmi!

Velka karta bosse

, tvij
X ni.

@ ZETON KAMENE

¥ 4 + arovne

(4]

Lic Rub

1. Pravidla pro tah bosse - Tuto Cast vyhodnotte poté, co hrdina
ukon¢i svuj tah v Grovni s bossem.

2. zZvlastni pravidla - Popis jedinecnych dusledkl hracovy in-
terakce s bossem nebo informace o pomocnicich, které boss
privolava.

3. Zranéni zpusobené bossem - Pocet w, které hrac ztrati pfi
Utoku tohoto nepritele.

4. Zasoba Zivoti bosse - Vzorec pro vypocet zasoby Zivotu. Béz-
na hra obsahuje 4 Grovné, a bossova zasoba zivotu se proto
bude rovnat 8. To znamena, Ze chce-li hra¢ bosse porazit, po-
tfebuje mu v ramci jediné akce zplisobit 8 zranéni.

Povsimnéte si, Ze k porazce bosse je vétsinou nutné vyuZit
- — drahokamy.

5. Zasoba zivotu bosse

6. PFiprava bosse - Tuto Cast si po odhaleni (rovné s bossem
prectéte jako prvni.

—/




Karty utoku bosse

", PROMENA
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Kazdy hrdina v dosa//g

obdrzi Zeton Kamet |
Pokud ma Zeton Zrcaa:y

miiZe jeho odhozenim tento

itok ignorovat a ziskat 17 .
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1. Uc€inek Gitoku - Tyto Gi¢inky vZdy vyhodnotte v uvedeném pora-
di. Neni-li mozné néktery z Gcinkd karty vyhodnotit (tj. aktivni
hrdina upadl do mdlob), nevyhodnocuijte jej.

2. Dosah utoku - Urcuje jej prislusny symbol. Bossové pfi svém
utoku ignoruji zdi i plosiny.

3. Symboly uréujici bossuv atok - Pfi urcovani, které z karet jsou
vyhodnoceny, pouziva kazdy boss mirné odlisna pravidla. Po-
drobnosti naleznete v textu vpravo.

e

Dosah utoku bosse
—_——_————

Postizeni jsou vsichni hrdinové ve stejné radé jako
boss.

PostiZeni jsou vSichni hrdinove na polich v soused-
stvi s bossem.

PostiZeni jsou vSichni hrdinové na 8 polich kolem
bosse.

Postizeni jsou vsichni hrdinové na stejné karté
mapy jako boss.

Neexistuje zadné omezeni dosahu. Cil Gtoku je vzdy

zasazen. J

Podrobnosti vyhodnoceni atoku bosse
—_—————

Mediiza - Pokazdé kdyz hrac ukon¢i svij tah v drovni s bossem,
musi hodit kostkou nepratel. Z balicku karet Mediizina Gtoku si
poté vezme vrchni kartu. Ma-li tato karta ve své spodni ¢asti od-
povidajici symbol, jeji G¢inky musi byt vyhodnoceny. V opacném
pripadé ji odhodi, vezme si dalsi a tento proces opakuje, dokud
nenajde kartu s odpovidajicim symbolem. Mediza vzdy vyhod-
nocuje jednu kartu atoku. Kdykoli si musite vzit kartu a dobiraci
balicek je prazdny, zamichejte odhazovaci balicek.

Daimjo Banzaj - Pokazdé kdyz hrac ukonci svij tah v Grovni s bo-
ssem, z balicku Banzajovych karet Gtoku si vezme vrchni dvé kar-
ty. Poté vyhodnoti Gc¢inek karty se symbolem, ktery mu v daném
tahu na jeho akcnich kostkach padl v nejvétsSim poctu. Nezale-
Zi na tom, zda tyto kostky jako aktivni hra¢ pouzil, ¢i ne - musi
zkontrolovat vSech 5 akénich kostek. To znamena, Ze po hodu
kostkami (a jejich pFipadném vyuZiti) byste je neméli pretacet,
protoZe Banzaj ma tendenci reagovat na vysledek vaseho poca-
tecniho hodu!

Objevi-li se symboly z karet ve stejném poctu (jeden z nich je na-
priklad \, dalsi je q a hrac hodil 1 \ al Q), vyhodnotte
v nahodném poradi obe karty. TotéZ se stane i tehdy, vezmete-li si
2 karty Gtoku s l - vyhodnotite obé dvé (protoze mezi nimi vzdy
bude remiza). V ramci kazdého bossova tahu musi Banzaj vyhodno-
tit alespon 1 kartu atoku. Obé karty jsou poté odhozeny.

< o e\
Bossovy Zetony - Hraci je ziskavaji na polich
nebo je sbiraji v disledku Gcinku bossovych ttokd.
Ma-li hraé obdrZet bossiiv Zeton, ktery se jiZ nachazi
- jeho vlastnictvi, utrpi misto néj 1zranéni. —

Bossova porazka a konec hry
e

Chcete-li bosse porazit, musite mu zpUsobit pevné stanoveny
pocet zranéni (minimalné 8). Néco takového vsak neni moz-
né pouze za vyuziti vasich akénich kostek. Budete potrebovat
i drahokamy a pfedméty (viz Vyuziti drahokamd, strana 12). Po
bossové porazce hra okamzité konci a hrac, jemuz se takovy
kousek podaril, se stava vitézem!




Dalsi pravidla pro urovei s bossem i‘

————ee————

Vstup do irovné s bossem - Vsechna pole nejnizsi rady Grovné
s bossem maji ploSiny. Presun skrz tyto plosiny je sice povolen,
pouze vSak ve sméru naznaceném Sipkami — ze spodni Grovné
do Grovné s bossem.

Uroverti s bossem lze opustit pouze jedinym zplisobem - pora-
7enim bosse a ukon&enim hry. Zadnym jinym zpiisobem iirovei
s bossem opustit nelze.

Cit jiného hrdinu nebo nepfitele. Dojde-li k tomu, vyhodnotte
Utok nepritele jako za béznych okolnosti.
" Ve chvili, kdy do tirovné s bossem vstoupi posledni z hrdind,
zruste vsechny ostatni (rovné a odstrante je ze hry. Nebude
\ jich dale zapotrebi.

Uroveii s bossem je uzaviena - Hradi, ktefi nejsou v irovni s bo-
ssem, nesmi ovliviovat to, co se v ni odehrava. Proti bossovi
nebo jeho pomocnikim nemohou vyuzivat ani na né Gto-
Cit. Totéz plati i opacné: Hrdinové v Grovni s bossem nemohou
zasahovat do déni v nizSich Grovnich.
F@pomeﬁte, Ze UcCinRy RostRy nepratel se vZdy vztahuji
na vsechny nepratele bez ohledu na to, kde se nachazeji.

@a, tento Gcinek ignorujte. J

Duvodem této skutecnosti je, Ze Rostka nepratel predstavuje
akce nepratel, které jsou na akcich hraci nezavisle.

— —
Upadani do mdlob a objevovani se na mapé v irovni s bossem -
V {rovni s bossem se méni pravidla pro hrdiny a jejich obje-
vovani se na mapé. Pokud hrdina upadne do mdlob v drovni
s bossem, smi se objevit na mapé pouze na polich s kupeckymi
kramky v Grovni s bossem. Jsou-li vSechna pole s kupeckymi
kramky obsazena, mlzZe se objevit na mapé na poli, které lezi
co nejblize jednomu z nich.

Bossovi pomocnici - Néktefi bossové si do boje povolavaji své
spojence. Pomocnici se chovaji podle pravidel platnych pro
béZné nepratele a maji své vlastni Zetony nepratel. Ma-li boss
povolat jednoho ze svych pomocnik, ale vSechny jejich Zetony
jsou jiz na mapé nebo jsou vSechna pole, kde se objevuji, obsa-

ay & —



PRIKLADY TAHU HRACU
———————

Na tomto misté nasleduji pfiklady priibéhu hry. Jedna se o hru 2 hraci, hrajicich za Sladusi a Bivoje (viditelna je pouze ¢ast mapy).

Jako prvni je na tahu Sladuse, po ni hraje Bivoj.

Slad'usin tah

1. Zru§eni ﬁrovné - Protoze Slad’uée zaEiné svUj tah 0 2 L’Jrovné
zruSena. Karty Zalare jsou obraceny llcem dold a vsichni ne-
pratelé i ostatni zetony jsou odhozeni. Hrdina Bivoj upadne do
mdlob - jeho Zeton hrdiny se stojankem je odstranén z mapy,
specialni kostka je resetovana a dojde i k doplnéni jeho zasoby
Zivotu (tzn. Gplnému uzdraveni).

. Wyhodnoceni ucinku kostky nepratel -

2. Obnoveni karet - Sladusin pfedmét Rychlé boty je obnoven.

3. Hod'kostkaml—Sladuse hodi \ 2‘, * q

Kostka nepratel -
Kromé toho ma Sladuse na své specialni kostce \

Y

\\“‘?f
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Dolni vlkodlak ve
treti Grovni se nemlZe presunout, protoZe nesmi sejit
z plo3iny, na niz stoji. Horni vikodlak se nemiZe pfesunout,
protoZe se nachazi na okraji mapy. Ent v druhé Grovni se
vSak presune o 1 pole doprava. Trebaze zde neni Zadna vi-
ditelna ploSina, nejnizsi frada se za ni vzdy povazuje.




5. Provedeni akci

a.

8.

Sladuse nejprve vyuzije q posilenou jeji schopnosti
hrdiny, aby horniho vlkodlaka presunula o 2 pole. Neza-
pomeinte, Ze mize nepfitele donutit sejit z plosiny.
Sladuse poté vyuzije svou *, \ a \ k porazeni
vlkodlaka a ziskani kofisti.

Jako dalsi krok Sladuse pouzije své Boty spéchu a presune
se 0 1 pole doleva, kde z mapy ziska .

Jeji hrac se nasledné rozhodne ukoncit svij krok prove-
deni akci se dvéma nevyuzitymi ‘, v zasobé kostek.

Pouziti:
Presuii se
01 pole.

. Nastaveni specialni kostky - Sladuse vyuZije 2 ‘. ze své

zasoby kostek a slouci je do * Specialni kostku poté
pretoci na stranu s .

. Vyhodnoceni gravitace - Dojde k vyhodnoceni G¢inkl gra-

vitace. VSichni nepratelé jsou vSak na plosinach a Sladuse
stoji na vlkodlakovi, tento krok tudiz probéhne bez jake-
koli zmény na mapé.

Konec tahu

K vyhodnoceni bossova tahu nedojde, protoze Sladuse neni

v (rovni s bossem.

1. ZruSeni arovné - Tento krok je vynechan, protoze se Bivoj
nenachazi na mapé.

2. Obnoveni karet - Bivoj nema zadné predméty, a proto
je vynechan i tento krok.

3. Hod kostkami - Bivoj hodi 2\, L, *, Q
Kostka nepratel - ///

Na Bivojové specialni kostce neni zadny symbol, protoze ve
chvili, kdy Bivoj upadl do mdlob, doslo k jejimu resetovani.
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4. Wyhodnoceni ui¢inku kostky nepratel — Sladuse stoji na vl- 6. Nastaveni specialni kostky - Bivojovi nezbyvaji Zadné nevy-

kodlakovi, a proto se stane ter¢em Gtoku. Odhodi 3 O uzité symboly v zasobé kostek, a svou specialni kostku tudiz
a jeji specialni kostka je nasledkem vlkodlakovy schopnosti nastavit nemdze.
resetovana. e i . e 0
7. Wyhodnoceni gravitace - Bivoj zlstane na misté, protoze se
5. Provedeni akci jeho hra¢ rozhodne chytit Zebfiku. Nepfatele viak Zebfiky
a. Protoze se Bivoj nenachazi na mapé, jedinou akci, kterou neudrzi a vlkodlak spadne o 1 pole doli. TotéZ plati i pro
v této chvili smi provéstﬁobjeveni se na mapé. Jeho Sladusi, protoze nepfitel, na némz stala, mezitim zmizel.
hrac se rozhodne vyuzit a objevit se na poli v sou-

sedstvi enta. PovSimnéte si, Ze tento krok nespousti en-
tovu schopnost. Nejedna se totiz o presun.

b. Bivoj vyuzije 2\ k porazeni enta a ziska korist.
PovSimnéte si, Ze Bivoj ziska diky své vlastnosti

hrdiny 1 navic.

c. Bivoj poté vyuzije q, aby vlkodlaka presunul o 1 pole
doprava a donutil ho sejit z ploSiny.

d. Jako dalsi krok Bivoj vyuzije l k presunu o 1 pole naho-
ru. Bivoj ziskava .

8. Konec tahu.

K vyhodnoceni bossova tahu nedojde, protoZe Bivoj neni
v rovni s bossem.




HERNI VARIANTY
—_—____————

( ( Artefakty 5

Chcete-li sva dobrodruZstvi ve svété PlosinovRky obohatit o dalsi
prvky, mizete do hry zapojit karty artefaktd. Pfi pfipravé hry zam-
ichejte balicek artefakti a vezméte z néj 2 nahodné vybrané karty.
Tyto artefakty budete pouzivat béhem hry. Uvedeneé 2 karty umistéte
v dosahu hracul. Zbytek karet artefakt( vratte zpét do krabice.

Pravidla artefaktu
—_——

Pro artefakty plati podobna pravidla jako v pfipadé predmétu.
Jejich Gcinky jsou budto pasivni, nebo spousténé pouZitim.
Hlavnim rozdilem je, Ze karty artefaktl ¢asto méni svého ma-
jitele.

MINCOMET
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PODMINKA: \,/

Utrat nebo odhod'
sviij posledni ©.

=

'@ POUZITI:

0dhod 1@.
Tviij dalsi atok v tomto tahu
zplisobi o 1zrané&ni navic.

1. Podminka - Splni-li hra¢ podminku daného artefaktu, prislusnou
kartu si okamZité vezme k sobé (dokonce i od jiného hrace).
Nové ziskané karty artefaktli hra¢ pokazdé obdrzi jako obnovené
a mize je ihned pouZzit.

2. U&inek artefaktu - Ridi se stejnymi pravidly jako karty pred-
métd.

Prejete-li si hrat delSi hru, svij Zalar muzete prodlouzit o 1 do-
datecnou Groven. Pokud tak ucinite, v hornich Grovnich pouzijte
2 karty nepratel 3. Grovné (lI1).

<( Vétsi mapa 5
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hravate. Pokud vsak hru vyhrajete, spocitejte si své skore.

Udalosti
—_——

Hra pro jednoho hrace vyuziva karty udalosti. Pfi pripravé hry vez-
méte vSech 12 karet udalosti, zamichejte je a vytvorte balicek karet
udalosti. Ve hie pak do sekvence tahu pridejte pred ,Zruseni Grovné*
dalsi krok: .

Vyhodnoceni udalosti - V ramci tohoto kroku odhalte vrchni kartu
z balicku karet udalosti a licem nahoru ji umistéte vedle balicku.
Nékteré udalosti maji platnost béhem celého tahu, jiné se mohou
spustit na konci tahu - v takovém pripadé jejich tcinky vyhodnot-
te v pribéhu kroku ,Konec tahu hrace*

Karty udalosti neodhazujte. Po odhaleni nové karty udalosti tuto
kartu jednoduSe umistéte na prfedchozi (jiz odhalenou) kartu
udalosti.

Podari-li se vam porazit bosse, spocitejte si dosazené skore:

Hra pro jednoho hréee Vf[hra a prohra ve hi:e pro jednoho hréfe
g‘; W\%\\d Hru mlzete prohrat ve dvou pfipadech:
Sélo varianta se hraje na mapé standardni velikosti a jeji cil 1. Po upadnuti do mdlob.

je v podstaté stejny jako pfi béZné hre - porazit bosse. Hrac je 2. Pokud se ve chvili, kdy dospéjete ke kroku ,Vyhodnoceni
vsak omezen casovym limitem. Nezvitézite-li ve 12 tazich, pro- udalosti“, nenachazeji v bali¢ku karet udalosti zadné karty.

3 body za kazdou kartu zbyvajici v balicku karet udalosti.

2 body za kazdého porazeného nepritele.

2 body za kazdé zranéni, které jste zpUsobili bossovi

nad ramec jeho zasoby Zivotu.

1bod za kazdy @ ktery vam zbyva (nezapomerite, Ze dra-
hokamy po jejich vyuziti odhazujete!).

1bod za kazdé 3 - v zavislosti na vasem celkovém ma-
jetku. Sectéte ceny viech pfedmétl a lektvaru, které vlast-
nite. K nim pridejte svou hotovost a vysledek vydélte
3 (zaokrouhleno dolii).

Hloddte inpinaci? Cheate o
(nejen) o nodich wuich
popovidat & dallimi naddengmi
hnddi? Prigojte se do skuping
nH’bQ; nid baw"! \]
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