


@ Obsah a pfiprava hry

&

}_ ‘ Umistéte herni desku doprostred stolu. @

2 Zamichejte karty pruzkumu, utvorte z nich bali¢ek a umistéte ho na
stupnici priizkumu. @

71 karet prizkumu (65 spojencli a 6 nestv(r):

Zadni strana Predni strana
karet prizkumu karet nestvr

Predni strana karet spojencu

3 }Zamichejte karty viidcu, utvofte z nich baliéek a umistéte ho na pole vﬂdcﬂ.@
Poté z n&j odhalte vrchnich 6 karet a umistéte je do dvora. @

35 karet vidcu:

zadni strana predni strana
karet vidcl obchodniho viidce
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Zamichejte Zetony lokaci, utvorte z nich hromadku a umistéte ji vedle herni

desky.

Poté odhalte vrchni Zeton z této hromadky. @

4

20 lokaci

P

3)for each of your affiliated Allies from the Seahorse Race + (3

predni strana lokace

o"g..

zadni strana lokace

S ‘ Zamichejte Zetony nestvir a umistéte je licem dolu vedle herni desky.

20 Zetont nestvur (2 x hodnota 4, 9 x hodnota 3 a 9 x hodnota 2):

zadni strana
Zetonu nestviry

6 ‘ Umistéte Zeton hrozby ‘ na stupnici hrozby dle obrazku.

zpiedni strana Zetonu nestviry

7 ‘ Umistéte 10 zetond klica \ na hroméadku vedle hemni desky. @

Kazdy hrac si vezme jednu perlu & ze zasoby a umisti ji do jednoho
z plastovych kelimku. Zbytek perel se umisti do kelimku nejvice vlevo,
ktery se da vedle herni desky a tvofi zasobu.

, 8

rom the Jellyfish Race + (4

9 ‘ Nahodné urCete zainajiciho hrace.

J@A




Cil hry

&
Aby se hra¢ stal korunovanym Kralem propasti, tak musi mit na konci hry nejvice
bod viivu (BV).

Body vlivu vam pfinasi hlavné zisk spojencu, rekrutovani viadct a oviadnuti
lokaci. Také kazda béhem hry zabitd nestvira véam prinese vdék vasich
poddanych - a bonus v bodech vlivu.

\
Hraci se stfadaji v tazich ve sméru hodinovych rucicek.
Ve svém tahu musi hraé provést nasledujici kroky v tomto poradi:

1‘ Vyména na dvore (volitelné): Mizete utratit 1 nebo vice perel a na dvar
dosadit nové vladce.

2‘ Provedeni jedné akce (povinné): Musite si vybrat jednu z téchto ti
akei:
#» Prozkoumani hlubin

=) Pozadani o podporu z rady

w) Rekrutovani vladce

3‘ Ovladnuti lokace (povinné): Kdyz ziskate tfeti kli¢, tak musite prevzit
kontrolu nad lokaci.

H Vyména na dvore

Na zacatku tahu, muZete zaplatit jednu perlu do zésoby a pridat jednoho
vladce na volné misto na dvore (co nejdale od balicku viadcu). Tuto akci
muZete proveést, kolikrat chcete (dokud muzete platit a dokud jsou na dvore
volna mista). Pokud nejsou na dvore volna mista nebo pokud je balicek
vladeu prazdny, tak tuto akci nemUzete provést.

2‘ Provedeni jedné akce
Ve svém tahu musite provést jednu ze tfi akci:

#» Prozkoumani hlubin

Balicek pruzkumu je tvoren:
- Péti spojeneckymi rasami: modré chobotnice, zeleni mékkysi, Cerveni
krabi, Zluti morsti konici a fialové meduzy.

Kazdou rasu tvori 13 karet nasledujicich hodnot: jedna karta hodnoty 5, dvé
karty hodnoty 4, fi karty hodnoty 3, tii karty hodnoty 2 a ¢tyfi karty hodnoty 1.
- A Sesti nestvirami! -

<9

Kdyz odhalujete karty z balicku pruzkumu, tak jednu po jedné umistujete na
stupnici prizkumu na heri desce, pocinaje polem nejblize k balicku a pokracujic
doprava. Po kazdém odhaleni karty musite provést nasledujici kroky:

=) Pokud je odhalenou kartou spojenec:

Tak musite nejdfive ostatnim hraclim nabidnout, jestli ho nechtéji od vas
odkoupit: zeptate se kazdého hrace ve sméru hodinovych rucicek. Kazdy hrac
pak muze odmitnout nebo spojence zakoupit.

Prvni hrac, ktery si ho chce zakoupit, vam zaplati jeho cenu. Poté si prida kartu
spojence do ruky.

Cena zakoupeni karty spojence se béhem tahu zvySuje. Prvni zakoupeny
spojenec stoji 1 perlu, druhy stoji 2 perly a treti stoji 3 perly. Nezalezi na tom,
ktery hrac si spojence zakoupi!

Dulezité: kazdy protihrac si béhem vaseho tahu muze zakoupit jen jednoho
spojence!

Pokud si nikdo z protihraéu nechce spojence zakoupit, tak musite bud':

- pridat si ho zdarma do ruky, coz ihned ukonCi vas tah

- nebo ho poloZit na stupnici pruzkumu a odhalit dal$i kartu spojence. Tu opét
nejdrive nabidnete k prodeji atd.

Pokud jsou vSechna pole na stupnici priizkumu zaplnéna spojenci a nikdo z
protihracli nechce posledniho odhaleného spojence koupit, tak si ho musite vzit
do ruky. Poté ziskate jednu perlu (jak je znazornéno na herni desce).

— e



wp Pokud je odhalenou kartou nestvura:

Tak musite bud s nestvirou bojovat nebo pokracovat v prizkumu.

Pokud se rozhodnete bojovat, tak je vitézstvi automatické a nestvlra je odhozena.

Ziskavate odménu zobrazenou na stupnici hrozby, kterd mize zahrnovat:
- perly ze zasoby -
- body vlivu dle nahodné taZeného Zetonu nestvry "‘5- (nechte si je licem dolu)

- klice \

Néktera pole na stupnici hrozby nabizi volbu mezi odménami.

Po porazeni nestvlry, vratte Zeton hrozby na prvni pole stupnice hrozby. Vas tah
konci.

Pokud se rozhodnete pokraCovat v prizkumu, tak posurite Zeton hrozby o jedno
pole dale na stupnici a pokracuijte v odhalovani karet.

Dulezité: Pokud je odhalena nestviira na poslednim poli stupnice prazkumu,
tak s ni musite bojovat. K odméné zobrazené na stupnici hrozby navic
ziskate i perlu (jak je zobrazeno na herni desce).

Podle pozice zetonu hrozby na stupnici hrozby ziska hrac, ktery zvitézi v boji,
mensi nebo vetsi odménu:

Na prvnim poli ziska 1 perlu nebo 1 zeton nestviry.

Na druhém poli ziska 2 perly nebo 1 Zeton nestviry a
1 perlu nebo 2 Zetony nestvry.

Na tretim poli ziska 1 zeton klice.

Na Ctvrtém poli ziska 1 Zeton klice + 1 perlu nebo 1
Zeton kliée + 1 Zeton nestviry.

Na patém poli ziska 1 zeton klice + 2 perly nebo 1
2eton klige + 1 perlu + 1 Zeton nestvury nebo 1 Zeton
kliée + 2 Zetony nestviry.

Na Sestém poli ziska 2 zetony klice.

Aktivni hra¢ odhaluje prvni kartu a nabizi ji
protihractim, ktei si ji nechtéji koupit. Hrac by si ji
mohl vzit, ale radéji pokracuje v priizkumu.

Odhali proto druhou kartu.
Tentokrat ji odmitnou dva
protihradi, ale treti hra¢ zaplati
aktivnimu jraci perlu a vezme si
kartu do ruky.

b §

aktivni hraé

X

‘ protihrac 3
Aktivni hra¢ odhali
treti kartu a umisti ji
na druhé pole. Je to
nestvura, ale rozhodne
se, 7e s ni nechce bojovat, takZe pokrauje v prizkumu. Zeton
hrozby se vSak posune o jedno pole dale na stupnici hrozby a
nestvlra zistane na daném poli.

Poté  hra¢ odhali
Ctvrtou kartu, kterou si
zakoupi 1. Protihraé za
2 perly, jelikoz je to
druhy spojenec
zakoupeny v tomto
tahu.

aktivni hraé protihrac 1

aktivni hraé

Poté aktivni hrac odhali dalsi 3 karty, které nikdo z protihraclii nechce nebo si
nemuze dovolit a nezajimaji ani aktivniho hrace. Avsak 7. Odhalena karta je
umisténa na posledni pole desky. Hrac si ji proto musi vzit do ruky a vzit si take
bonusovou perlu ze zasoby. Jeho tah nyni konéi.
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Konec prizkumu:
Poté co jste si do ruky vzali spojence nebo porazili nestviru, tak vas tah kongi. #» Pozadéni o podporu z rady

Vsichni spojenci, ktefi zistali na stupnici prizkumu, jsou odloZeni licem dolt na
policka odpovidajici jejich rase v ¢asti herni desky nazyvané ,rada“. Nestvury jsou
odhozeny na odhazovaci baliéek karet prizkumu.

Kdyz Zadate o podporu z rady, tak si vezmete celou jednu hromadku karet v radé
- aniz byste se na ni predtim divali! Tyto karty si pidate do ruky.

Poznamka: Pokud dojdou karty v bali¢ku karet prizkumu, tak zamichejte
karty v odhazovacim bali¢ku a vytvorte novy balicek.

aktivni hrac




#) Rekrutovani viadce
V zvislosti na rase patfi kazdy vladce do jednoho ze Sesti cechd, jenz ma kazdy speciélni schopnost:

Vojaci nejsou moc populdmi a poskytuji méné bodu viivu, ale

i Magové jsou uzitetni pfi ziskavani podpory od spojeneckych ras.
jejich schopnost je G¢inna proti soupertim. /

Farmafi nemaji Zadnou schopnost, ale poskytuji mnoho bodu
vlivu, jelikoz péstuji fasy — vSemi vyhledavanou potravu.

Obchodnici vam poskytnou drahocenné perly, bez nichz je tézké
ovlivnit svij osud.

Politici jsou siroce neoblibeni, jelikoz jsou bezpatefni. Jsou velmi
uziteéni pro ovlivnéni kontroly nad viadci.

Velvyslanci vam umozni mnohem snaze ziskat kontrolu nad
lokacemi s fasami.

" @ Jméno viadce

JJ . Cena za rekrutovani:

- Celkovy pocet bublin oznacuje presny pocet pozadovanych riznych ras.
- Velka bublina zna€i povinnou rasu. Za malé bubliny je vybér druhu rasy na vas.
- Cislo pod bublinami oznacuje celkovou hodnotu zahranych spojencii potiebnych k rekrutovani viadce.

Priklad: Pro rekrutovani pana magie musite utratit nejméné 10 spojeneckych bodi od tif riznych ras, jedna z
ras musi byt meduza.

@ Schopnost vladce:
Pokud je oznacena Sipkou, tak se vyhodnoti jen jednou, po rekrutovani viadce. Pokud tam Zadna Sipka nenti,
tak je schopnost trvala az do té doby, dokud neni viadce pouzit k oviadnuti lokace (v tom pripadé je schopnost
prekryta lokaci).

AL &

B /o :
F'he Mastct ef Magic Neldertviddei man ; T o s dnuti
v ! ekteri vliadci maji symbol kliée, ktery je mozné vyuzit k ovladnuti lokace.
A Ji Sy , Ktery | vy

-~ When you recruit, affiliate
R the Ally of your choice from

among those used. O Kazdy vladce poskytuje urcity pocet bodu vlivu.
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Ve svém tahu mlZete rekrutovat jednoho z vladcl na dvore. Pro rekrutovani
musite zaplatit dostatecny pocet spojencti z ruky podle toho, co je na karté viadce
zobrazeno.

Platba za vladce:

- Musite zahrat pfesné mnozstvi riiznych ras (ne vice, ne méné).

- Muzete zahrat vice spojencti od stejné rasy.

- Celkové mnozstvi zahranych spojencli muze byt vétsi nez pozadované
mnozstvi, ale ,body“ navic jsou ztraceny.

- MzZete utratit perly a pomoci si v rekrutovani: musite i tak zahrat aspon
jednoho spojence od kazdé pozadované rasy, ale soucet hodnot karet nemusi byt
dost vysoky, protoZe za kazdy chybegjici bod utratite jednu perlu (zaplatite je do
zasoby).

Vsechny karty spojencli zahrané pro rekrutovani vladce jsou presunuty do

kterého si ponechate.

Spolupracujici spojenec pred vami zlstane do konce hry. NemUZete ho vyuZit pro
rekrutovani viadce, ale pocitaji se pfi zavéreéném scitani bodu viivu.

Schopnosti viadeu:

Po zaplaceni ceny za rekrutovani si vladce
umistite licem nahoru pred sebe. Tento viadce byl
LJuvolnén“ a muZete ho vyuZivat.

Vétsina viadcl méa schopnosti, které se daji ihned
po rekrutovani pouzit, a to jednou. Tyto schopnosti
jsou oznaceny Sipkou.

Nékteri viadci maji schopnosti trvalé, které jsou v
platnosti az do té doby, nez vladce ovladne
néjakou lokaci. Tyto schopnosti nejsou oznaceny
Sipkou.

Poznamka: Hra¢ ovladajici vladce se rozhodne, kdy v jeho tahu vyuzije
trvalé schopnosti viadce.

DopInéni dvora:

Po rekrutovani viadce posunete zbyvajici viadce ve dvore doprava, takze volna
mista jsou blize balicku. Pokud jsou ve dvofe jeSté aspon ftfi vladei, tak
rekrutovany vladce neni ihned nahrazen. AvSak kdyz zlstanou ve dvore jen dva
vladei, tak ziskate dveé perly (jak je zobrazeno na hemi desce) a musite zaplnit
vSechna volna pole ve dvore kartami z balicku.

V aktualni situaci mtze aktivni hrac rekrutovat:

- Pana magie vyuzitim meduzy o hodnoté 3, plus kraba o hodnoté 2 a mékkySe o hodnoté 5, coz je
celkem 10 a 3 ruzné rasy (jedna z nich musela byt meduza). Krab o hodnoté 2 se poté stane

spolupracujicim.

- Otrokére vyuzitim dvou mékkysU o celkové hodnoté 6 a dopinénim dvou perel. Mékkys o hodnoté 1 se

poté stane spolupracujicim.

Avsak nemize rekrutovat zradce, protoZe v ruce nema zadnou chobotnici.

Pokud se rozhodne rekrutovat pana magie nebo otrokare, tak také ziska dvé perly a dvir je poté doplnén. karty v ruce aktivniho hrace

p—




3‘ 0V|é.d"u“ |°ka‘§e' baisr i B Klice ziskané za boj s nestvirami, které pouzijete se prosté odhodi a navrati do
Jakmile nashromézdite tfi li¢e (po rekrutovani viadce s klicem nebo po  zasoby. Pokud ziskéte vice kit najednou a mate tak ve viastnictvi vice ne tfi kiice
boji s nestvirou pii prazkumu), tak musite ihned ovladnout jednu lokaci.  zaroven (véetné téch od viadci), tak si mizete vybrat, které Kiice vyuzijete pro

ovladnuti lokace.

Na karté lokace je zobrazeno: Poznamka: Néktefi vladci (velvyslanci) maji 3 kliée, takze mohou sami
@ Binno lokace ovladnout lokaci. V tomto pripadé nezapomerite viadce zasunout pod lokaci,

tak abyste skryli jeho schopnost.
Symbol:

Jenz znati, jak s touto lokaci ziskat body vlivu.

V prikladu nize hvézdice (symbol pro spojence) ve Zlutém kruhu (barva rasy
morskych koniki) znaci, Ze body viivu ziskate za spojence rasy morskych
koniku.

Body vlivu prigitané na konci hry.

your affiliated Allies from the Seahorse Race O

Kdyz mate ovladnout lokaci, tak mtzete:

#) Vzit si jednu licem nahoru dostupnou lokaci (pamatuite, Ze na za¢atku hry
je dostupna jen jedna lokace) nebo

= Dobrat 1, 2, 3 nebo 4 lokace a z nich si jednu vybrat. Zbytek lokaci poté
umistit licem nahoru pod heni desku, takZe jsou pozdéji ve hfe dostupné. Takze
¢im vice moznosti si zvolite pro sebe, tim vice moznosti davate soupertm!

Vybranou lokaci si umistéte pied sebe. Vladce, ktefi lokaci ovladli, si zasurite pod
ni, takZe se skryje jejich schopnost — tu uz po zbytek hry neni mozné pouzivat.

Také klic(e) na tomto vladci je
vycerpan a jiz nemuze byt pouZit.
Vladce pod lokaci neni nadale
uvolnény a nemuze byt cile
schopnosti jiného viadce. Na konci
hry se vSak body vlivu za tyto viadce
nadale zapocitavaji.




‘@Konec tahu

Po ukonéeni povinnych akei vas tah konéi. Na tahu je nyni hrac po vasi levici.
A provede stejné kroky jako vy. Hradi se stfidaji v tazich az do spinéni jedné z
podminek konce hry.

@ Konec hry

Hra kon¢i, kdyZ nastane jedna z téchto podminek:

= Nektery z hracl ziska sedmého viadce
NEBO

=) Néktery z hracl rekrutuje viadce a je potieba doplnit dvir, avsak jiz nejsou
Zadné karty, aby se dvur zcela zaplnil.

V obou pripadech dokonéi aktivni hrac svij tah. Poté kazdy z ostatnich hracu
odehraje svuj posledni tah.

hodnotou) od kazdé rasy. Ostatni spojenci z ruky jsou odhozeni.

Nyni si vSichni hragi spocitaji své body vlivu z:

Lokaci, které ovladaji.
Vladcd, které rekrutovali.

Nejsilngjsiho spolupracujiciho spojence ze vSech ras.
Zetond nestvar, které viastni.

Hraé s nejvice body vlivu vitézi ve hie! V pripadé remizy vitézi hrac s nejvice
perlami. V pripadé remizy v poctu perel vitézi hrac s viadcem nejvyssi hodnoty.




Za lokace ziskava hraé 32 bodi viivu:

- Za parlament ziskava 6 BV, plus 2 BV za kazdého politického
rekrutovaného vladce. Ma dva politické viadce, takze ziska celkem 10 BV.

- Za Svatyni ziska 4 BV, plus 3 BV za kazdého spolupracujiciho spojence
z rasy meduz. Z rasy mediz ma dva spojence, takze celkem ziska 10 BV.

- Za Propast ziska 2 BV za kazdy cech, od kterého méa vladce. Hraé ma
nejméné jednoho vladce od kazdého ze Sesti cechul (1 farméare: chovatele,
1 farmare: otrokare, 1 méaga: pana magie, 1 vojaka: dozorce, 2 politiky:
zradee a korupcnika a 1 velvyslance: starsiho). Takze hrac ziska celkem 12
BV.

@ Za vladce hrag ziska 39 bodu viivu:

- 6 BV za chovatele

- 5BV za otrokare

- 6 BV za pana magie
- 3BV za starSiho

- 7BV za dozorce

- 6 BV za zradce

- 6 BV za korupénika

Za spojence hrac ziska 14 bodu viivu:

esfrom the Jellyfish Race + (4 - 3 BV za spojence s nejvyssi hodnotou z rasy mediz

- 3 BV za spojence s nejvyssi hodnotou z rasy chobotnic

- 2 BV za spojence s nejvyssi hodnotou z rasy krabu

- 1BV za spojence s nejvyssi hodnotou z rasy moiskych koniku
- 5BV za spojence s nejvyssi hodnotou z rasy mékkysu

Za zetony nestvar hrac ziska 6 bodu vlivu.

Celkem hrac sectenim A+B+C+D kon¢i hru
se ziskem 91 bodu vlivu!

P
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> Pojmy

m
Spoluprace: béhem rekrutovani si pfed sebou nechte licem nahoru nejslabsiho
spojence.
Spojenec: karta z balicku prizkumu, ktera zobrazuje chobotnici, morského konika,
mékkyse, meduzu nebo kraba a ma hodnotu 1 az 5.

Rada: oblast na herni desce kde, rasa vedle rasy, jsou ukladani spojenci, ktefi si
hraci neponechali béhem pruzkumu hlubin.

Dvur: oblast herni desky, kde jsou umisténi vladci, které Ize rekrutovat.

Prizkum: odhalujte po jedné karté karty z balicku prizkumu na odpovidajici oblasti
na herni desce (stupnice priizkumu), abyste nasli vdm nejvice vyhovujiciho
spojence.

Volny: jakykoliv viadce pred hracem, ktery jesté neovladl Zadnou z lokaci je
povazovan za volného.

Cech: vSechny karty vladcu stejné specializace. Ve hre je Sest cechl: vojensky v
¢erveném, obchodni v zeleném, politicky v modrém, magicky ve fialovém,
farmarsky ve Zlutém a velvyslanecky ve vicebarevném.

Body vlivu: vitézné body.

Kli¢: Zeton ziskany bojem s nestvlirou nebo ze symbolu na karté viadce. Hraé musi
mit pro ovladnuti lokace tfi klice.

Lokace: Zetony predstavujici rizna strategicka mista v propasti. Poskytuji bonusy
k bodtim vlivu tém, kdo je pomoci vladct ovladnou.

Vladce: karty predstavujici hlavni bytosti v propasti se specialnimi schopnostmi.

Nestvura:

- Nestvura: karta z balicku prizkumu, ktera zobrazuje nestviru.

- Zeton nestvry: Zeton, ktery hra¢ obdrzi za boj s nestvlirou a ktery ma cenu 2, 3
nebo 4 body vlivu.

Perla: herni ména.
Schopnost: vyhoda poskytovana viadcem po jeho rekrutovani.

Rasa: vSechny karty spojencti daného druhu. Ve hre je pét ras: kraby v cerveném,
meékkysi v zeleném, chobotnice v modrém, meduzy ve fialovém a moiti konici ve
Zlutém.

Rekrutovat: zaplatit pozadovanou cenu a dat si pred sebe viadce ze dvora.
Hrozba:

- Zeton hrozby: Zeton pohybujici se po stupnici hrozby. Jeho pozice uréuje, jakou
odménu hrac ziska za boj s nestvirou.

- Stupnice hrozby: stupnice, na které se pohybuje Zeton hrozby.

Zasoba: hromadka perel.

Upresnéni ,~
B
& Velitel: po rekrutovani hracem, kazdy ze soupefl tohoto hrace
spocita pocet spojencti ve své ruce. Vsichni hragi, ktefi maji vice
% nez 6 karet musi karty nad tento pocet odhodit (vyberou si které).

Dokud je Velitel volny pred hrace, tak soupefi si mohou do ruky
nadale pridavat spojence (priizkumem hlubin, podporou z rady),
ale na konci tahu si musi vybrat, kterych spojenci se zbavi, pokud
jich maji vice nez 6.

Zabijak: Vladci zasazeni Zabijakem se otodi o 90 stupit a
znamena to, Ze na konci hry se pocitaji jenom jejich body vlivu.
Jejich schopnosti a klice nemaji Zadny efekt.

Avsak takto zasazeni Zabijakem zUstavaji volni a mohou byt
odhozeni efekty Zradce nebo Spiklence. Vladce, ktery poté
vstoupi do hry jako jejich nahrada jiz neni ovlivnén Zabijakem a
proto mUZe vyuzivat jeho schopnost i klice.

. Trenér: Pokud si hra¢ vybere, ze bude bojovat s nestvirou a
i Zeton hrozby je na prvnim poli stupnice hrozby, tak hrac i presto
ziska odménu spojenou s timto polem.

. Pan magie: po rekrutovani:

“W 1) Jsou spinény podminky rekrutovani. Jako disledek je ziskan
" nejslabsi spojenec.

. 2) Poté Viadce vstoupi do hry a miize vyuzit jeho schopnost.
Tato schopnost mé proto efekt jenom na budouci rekrutovani,
jelikoz spojenec ziskany béhem tohoto rekrutovani byl ziskan
predtim, nez Pan magie vstoupil do hry.

Zradce a Spiklenec: kdyz hra¢ rekrutuje jednoho z téchto
dvou vladcu, tak maze vyuzit jejich schopnost na jakéhokoliv
svého jiného volného viadce. To znamena na vladce, ktery
zatim neovlada lokaci. VIadci ovlivnéni Zabijakem mohou byt
Zradcem a Spiklencem také ovlivnéni (viz. Zabijak). Hraé
muze ihned vyuZit schopnost nového vladce, ktery do hry
vstoupil jako nahrada.
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