“ilejlv 0 Gloomhavenu! Hra Lvi chitan, jejiz pravidla
jste pravé otevreli, vam prinasi plné kooperativni
pribéhovou kampan, v niz budete sami nebo se svymi
spoluhraci prochazet sérii navazujicich scénaru. K dohrani
vam samozrejme nebude stacit jedna partie, hru si vSak
muzete na konci kazdého scénare snadno ulozit. Tento sesit
vas provede krok za krokem prvnimi péti scénari kampane.
Po jejich projiti budete znat vsechna potrebna pravidla
a budete moci pokracovat dal samostatné v dobrodruzstvi.
Doporucujeme, abyste si vyukové scénare v tomto sesitu pri
Cteni zaroven odehrali. Jakmile se v textu vyukovych scénart
objevi pokyn nabadajici vas k provedeni akce ve hte, budete
na néj upozornéni symbolem | na okraji stranky.

Pustme se do toho: Vezmeéte si do ruky Knihu pribéhu. Prolog,
nachazejici se na jeji titulni stran€, vas uvede do pribéhu
kampané a zpristupni vam prvni scénar. Kazdy scénar byste
méli hrat tak dlouho, dokud jej ispésné nesplnite, a teprve
poté se presunout ke scénari nasledujicimu. Odehrani scé-
nare 1 tak zpristupni scénar 2 a tak dale. Nyni si prectéte
titulni stranu Knihy pribéhu, a jakmile vas k tomu text
vyzve, vratte se zpét sem, na stranu 3 tohoto seSitu, na
zacatek kapitoly ,Pravidla scénare 1

N
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Pro zacatek jste si mozna v knize pribéhti v§imli tohoto:

Nové lokace: Piepadeni na cesté a (B) ‘

dament

To znamena, Ze vezmete prvni samolepku z listu samolepek
oznacenou ,,Prepadeni na cesté“ a nalepite ji do ctverce ,,B1“
na mapé meésta tak, aby kresba hladce navazovala.

Tyto samolepky jsou trvalé. Pokud svou hru nechcete
nendvratné upravit, muzete namisto nich pouZzit jiny
zpusob, jak si poznamendvat zpristupnéné scénare.

Mapa meésta slouzi predevsim k tomu, abyste méli
prehled o tom, které scénare jsou dostupné. V tuto chvili
je dostupny pouze scénar 1, jak vsak budete postupovat
kampani, budou se vam otevirat nové a nové moznosti.
Pro tuto chvili vsak mtizete mapu mésta odlozit stranou.

Nez se dostaneme ke scénari 1, musi se kazdy hrac roz-
hodnout, za kterého hrdinu bude hrat. Lvi chrtan nabizi
hracim celkem ¢tyri hrdiny, coz znamena, zZe se hry
mohou ucastnit az ¢tyri hraci.

—— Hrajete sami? —

Pokud hrajete Lvi chitan sami, budete muset hrdt za
dvé rozdilné postavy. Tento zpusob hry je vsak o néco

vevs

aby kazdy hrac ovladal pouze jednoho hrdinu.

Abyste si mohli vybrat, za jakého hrdinu budete hrat,
vyhledejte velké a malé krabicky se symboly ctyr hrdint
a vyndejte nasledujici obsah:

(m A4

Nicitelka:
Zranéni nablizko
a niceni prekazek

f\ Rudy gardista:
k Ochrana
3 a manipulace

s nestviirami
Sekernik: @]
Zranéni na dalku
a ziskavani Roristi

‘ Strazkyné
Prazdnoty:
Léceni a podpora

d /N

V malych krabickach se nalézaji figurky hrdinu a ve
velkych krabickach desky hrdina s jejich podobiznou
na predni strané a popisem hrdiny na zadni.

Jakmile si vyberete své hrdiny, vezméte si hrdinovu
figurku a desku, obdélnikovy Zeton poradi iniciativy
z hrdinova sacku, pocitadlo bodu zdravi z krabice,
balicek mensich karet bez karty varovani a prvnich
sedm karet z vétsiho balicku bez karty varovani.
Tyto balicky karet se nalézaji v hrdinoveé velké krabicce.
Jedna z téchto sedmi karet je hracovou kartou napo-
védy a zbylych Sest jsou karty schopnosti s pismenem
»A"“ v korunce pod nazvem. Dva balicky s varovanim,
zbylé karty z vétsiho balicku, pravodni list hrdiny

a desticku s kruhovymi zetony hrdiny byste zatim

méli ponechat v krabici.

6 karet oznacenyjch
pismenem , A“

Pozndmka:
Tyto se zatim
nepouziji!

Pocitadlo

o OEEEEee e
R L

Ty i

Deska hrdiny

T —
» & Nicielka 4
[ S S SS— |

Zeton potadi iniciativy Karta napovedy V3

Balicek mensich karet



Priprava herni oblasti

Za vyuziti komponent hrdina a dalsich hernich soucasti

nyni pripravte scénar 1.

Kazdy hrac si pred sebe umisti desku svého hrdiny @,
kartu napovédy @, Sest karet schopnosti irovné , A“
9/, balicek modifikatora @ a pocitadlo boda zdravi
@. Cervenou stranu pocitadla nastavte na hodnotu
odpovidajici cervené hodnoté pod bilym c¢islem ,1
které se naléza ve spodni casti desky hrdiny. Modrou
stranu pocitadla miiZete prozatim ignorovat.

Zdravi trovné
1 (rudy gardista)

HrdindGv zZeton pofadi iniciativy @1 polozte pobliz
stredu stolu.

Doprostred stolu polozte Knihu pribéhu a otevrete ji na
strané se scénarem 1 @ Dvojstranka zobrazuje mapu

sloZenou ze Sestithelnikovych poli, na niz se bude scénar

odehravat.

Kazdy hrac¢ nyni umisti figurku svého hrdiny do Knihy
pribéhu na libovolné pole se symbolem pocatecni pozice
@ . Na kazdém z poli smi stat pouze jedna figurka.

Vezmeéte sacek nestvur ,Krysacky najezdnik” a vyn-
dejte z néj kartonové figurky, velkou ¢tvercovou

kartu nestvury a Zeton poradi iniciativy, ktery polozte
k ostatnim @/‘. Mensi karty nebudete v tomto scénari
potrebovat. Vezméte z krabice jednu z obalek se Sesti
vysecemi a vlozte do ni kartu nestvury tak, aby byla
viditelna pouze vysec oznacena v levém hornim rohu
cislem ,1“ @ Polozte ji vedle Knihy pribéhu.

Nyni na kartonové figurky nasadte bilé a zluté plastové
stojanky, které najdete v krabici, a rozestavte je na plan
v Knize pribéhu @ podle téchto pravidel:

1) Symbol napravo znazornuje, jaky typ a hodnost
nestviry se ma umistit na dané pole. Kazda radka
je urcena jinému poctu hrdint, prvni radka pro hru
se dvéma hrdiny, prostfedni pro hru se tfemi hrdiny
a spodni pro hru se ¢tyrmi hrdiny.

ﬁ ~ Prolog T m Zolastni*pravidla EG
Cesta do Gloomhavenu byla proklaté dlouha. Ujistéte se, Ze podateéni sada karet kazdéhor
A zrovna ted, kdy? uZ netouZite po nicem ji- hrdiny obsahuje Zest karet schopnosti ozna-
ném nez po teplém jidle a mekké posteli, vis  &enych pismenem A"
‘musi prepadnout krysici. Néco takového &lo-
véku pekné hne #luéi. Jste pevné rozhodnuti  Krysé&ti ndjezdnici budou mit v kazdém kole
rozsekat ty zpropadené potvory na cucky, iniciativu 50. Nejdtive se pohnou o svou za-
i kdyby vés to mélo stét posledni zbytky sil. Kladni hodnotu pohybu ¥ (1) a poté, bude-li

se na sousedicim poli nachazet hrdina, zau-
Krysdci ale maji své vlastni plény. S pisténim  todi % svou zékladni titognou hodnotou 2.

pobihaji kolem a hladové si vés prohlizej.
Nedi se ¥ici, co je pritahuje vic, jestli més-
ce houpajici se u vaseho pasu, nebo ¥tavnaté
maso na vasich kostech. Neskuteéné pisernd
havét. Nejlepsi bude ignorovat to jejich zva-
néni a rychle s nimi skoncovat.

Kdy? si z obliceje otiete krev posledniho kry-
ska, myslenky se vam znovu stoéi ke Spici-
mu lvu. Touhle dobou u% méa kuchat urtité
hotovou duseninu. Ach, jak je krasné tepld
asilng... A k méni je jen kousiéek odtud, hned
za branou. Je tak blizougko, Ze uZ ji skoro ci-
tite na jazyku...

Pak se vam ale do hlavy vetie jina my&len-
ka. Neni trochu divné, trochu moc drzé, aby
smetka krysakii loupila hned za méstskymi
hradbami? Co kdy prévé oni maji néco spo-
leéného s témi zdhadnymi zmizenimi? Je to
troufala domnénka, ale uréité to stoji za pro-
véreni. Navic budou mit kryséci nékde pobliz
zitarasu doupg, ze kterého vypady podnikaji.
A kdo vi? Teba se tam zrovna najde n&jaké
voditko i k té zéhadg se ztracenym kovatem.

A mo#né i néjakd kofist. Kofist nikdy neu-

$kodi.

2) Cerny symbol znamen4, ze pro dany pocet hrdinti se
nebude umistovat Zadna nestviira, bily znamena, Ze se
umisti bézna nestvira (kartonova figurka s bilym stojan-
kem) a zlata znamena, ze se umisti elitni nestvura (karto-
nova figurka se zlatym stojankem). Kazda figurka ma své
¢islo, jez by mélo byt pri umistovani vybrano nahodné.

L=

-
Znaceni hodnosti:

Zdadnd nestvtira

T one Bézna nestviira

3 hrdinové

4 hrdinové . 5 g
Elitni nestviira

Cislo kartonové
o r figurky
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V Knize pribéhu se nachazi mnoho dulezitych
informaci, na které je dobré upozornit:

@ Cislo scénare, nazev a umisténi na mape
meésta pro rychlou orientaci.

eni planu Kli¢ scéndre

@f Cil scénare. Jakmile ho dosahnete, scénar
uspésné splnite. V tomto pripadé musite
zabit vSechny nestvury na planu.

lrysacky
nijezdnik

Klic¢ scénare, kde se uvadi, jaké nestviry
z krabice a jaké Zetony a dily z organizéru
na Zetony budete potrebovat k priprave
hraciho planu. Jediné, co budete v tomto
pripadé potrebovat, jsou krysacti najezdnici.

Rozlozeni planu. Nakres naznacuje,

Ze pro tento scénar jsou dostacujici dve
stranky v Knize pribé€hti. U budoucich
scénarti zde mohou byt zobrazeny samo-
statné stranky z Doplnujici knihy pribeha,
jez jsou potiebné pro dany scénar.

Prolog. Ten si nyni prectéte. !
Zvlastni pravidla. Ta si prectéte hned
po prologu. Informuji vas o dodatecnych !

pravidlech, jez nejsou popsana v zaklad-
nich pravidlech hry.

Epilog. Tento text si nectéte, dokud jste
scénar uspéesné nesplnili.

Odmény za uspésné dokonceni scénare.
Tento text si prectéte hned po epilogu.

Tipy a pripomenuti nékterych pravidel.
Tyto texty ctéte dle potieby v pribéhu
scénare.

Umisténi prekazek na planu, znazornéné
zelenym okrajem danych poli. Na pole
s prekazkou nelze vstoupit.

Vezméte plastovy organizér na Zetony @ a polozte jej vedle ‘3
Knihy pribéht. Dale vezmeéte z krabice balicek dvaceti karet 4

Umisténi zdi na planu. Pole kazdého
scénare jsou ohranicena tlustym cernym
okrajem. Tyto okraje predstavuji ,zdi“

scénare, jez nelze prekrocit.
s\

modifikatorti oznacenych pismenem ,M*“ @ a umisteéte
ho vedle karty nestviry, pricemz do néj nezarazujte karty
prokleti ani pozehnani @ Toto je balicek modifikatort
nestvur. Vsechny balicky modifikatorti (hrdint i nestvur)
nyni zvlast zamichejte.
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Jakmile jsou vSechny komponenty spravné pripravené,
muZete se pustit do hry! Kazdy scénar bude probihat

v sérii po sobé jdoucich kol. V kazdém kole si vybere-
te dvé karty schopnosti, jez zahrajete. Na zakladé vybra-
nych karet se pak urci ,poradi iniciativy*, neboli poradi,
ve kterém budou hrdinové a nestviry provadét své tahy.
Jakmile vSechny bytosti (hrdinové a nestvury) na
planu odehraji svij tah, kolo kon¢i a zac¢ina kolo nové.

Hraci si soucasneé, ale tajné, vyberou ze svyjch Sesti karet
v ruce dvé karty schopnosti, které zahraji licem dolii pred
sebe. Béhem tohoto kroku si mohou hraci v obecné
roviné sdélit, jaké akce maji v umyslu v tomto kole pro-
vést, a mohou probrat spolecnou strategii. Nesmi vsak
ostatnim hractim ukazat své karty ani jim poskytnout
konkrétni informace o jakychkoli ¢iselnych hodnotach
nebo nazvech karet.

Hrac si z dvojice zvolenych karet vybere tu, ktera bude
urcovat hrdinovu iniciativu (poradi v kole). Iniciativu
karty popisuje hodnota iniciativy uvedena uprostred
karty @), pficemz nizsi &isla pFichézeji na fadu
drive. Vybranou kartu iniciativy by mél hrac¢ umistit
licem dolt pod druhou kartu tak, aby se po odhaleni
(otoceni) obou karet ocitla karta iniciativy nahore,

a jeji hodnota iniciativy tudiz byla viditelna.

£\ Leuy hdk, pravy hak A\ Uyoedeniz roonovdhy

Urok 7% 2
Utok 7% 1
Jeden sousedici nepfivel utrpi 2 zranéni

(plus modifikitor), poté ten stejny
nebo jing sousedici nepFirel utrpi 1 zranEni

Jeden sousedici nepfitel utrpi
3 zranéni (plus modifikiror).

Urok %1
Jeden sousedici nepfitel
wtrpi 1 zranéni (plus modifikiror).

o

> yber Raret €

Kazdé kolo probiha ve stejném poradi:
Q} Vybér karet
@ Urceni iniciativy
@ Tahy hrdin{ a nestviir
@ Konec kola

Zacneme prvni casti prvniho kola.

Jakmile prijde hrdina podle poradi iniciativy na tah,
provede v ramci svého tahu v libovolném poradi horni
schopnost @ z jedné ze svych karet a spodni schopnost
@1 z karty druhé.

Jesté jsme se nedostali k tomu, jak presné schopnosti
funguiji, ale jejich slovni popis nachazejici se v modrém
ramecku na karté Q; by vam mél poskytnout lepsi pred-
stavu o jejich pouziti. Pokud si nejste jisti, jaké karty si
vybrat, muzete vyuZzit nase navrhy pro kazdého z hrdinu:

Nicitelka

Levy hak, pravy hak
Vyvedeni z rovnovahy

Sekernik

Dokonalé vyvazeni
Dvojity) hod

Strazkyné Prazdnoty Rudy gardista

Oslepujici srp
Hrozivyj postup

Sugesce
Zakerné skrabnuti

Volba, ktera z téchto dvou bude kartou iniciativy, je vsak
zcela na vas. Celé kolo se odehraje od nejnizsi iniciativy
po tu nejvyssi. Nestviry budou dle zvlastnich pravidel
pro tento scénar hrat s iniciativou 50. Musite se tedy
rozhodnout, zdali chcete hrat pred nestvirami (pouzije-

vvvvvvvvvvv

Pro tuto chvili ignorujte symboly nalevo ve stredu
karet @ Témi se budeme zabyvat ve scénari 2.




» w——

l[réeni iniciatioy
Jakmile si vsSichni hraci zvoli své karty, otoci je a odhali
tak hrdinovu iniciativu. Nyni porovnanim jednotlivych
hodnot iniciativy na kartach iniciativy hrdinu a inici-
ativy nestvtr (ktera bude ve scénafri 1 vzdy 50) urcete
poradi iniciativy. Poté dle hodnoty jejich iniciativy

nejvyssi.

Pokud nastane remiza mezi hrdinou a nestvurou, tah
hrdiny probéhne jako prvni. Pokud nastane remiza
mezi dvéma hrdiny, rozhodne o jejich poradi hodnota
iniciativy na jejich druhé zahrané karté.

Nyni jste pripraveni odehrat své prvni kolo. Za¢néte
bytosti, jez se nachazi prvni v poradi iniciativy, tedy

vvvvv

Jakmile je urceno poradi iniciativy, provede kazda bytost
postupné v tomto poradi svij tah. Behem tahu hrdinti
vyhodnoti hrdinové jednu horni schopnost a jednu
spodni schopnost. Nemohou v jednom tahu vyhodnotit
dvé horni schopnosti nebo dvé spodni schopnosti.

V tuto chvili uz nehraje Zadnou roli, kterou kartu jste

se rozhodli pouzit pro iniciativu. Kteroukoli z vasi
dvojice karet muzete pouzit jako prvni a provést s ni jeji
horni nebo spodni schopnost. Schopnost (cela polovina
karty) je treba vyhodnotit postupné odshora dolii. Po
vyhodnoceni kartu odhodte na hrdinovu odhazovaci
hromadku nalevo od desky vaseho hrdiny.

Schopnosti se mohou skladat z nékolika akci, pricemz
kazda akce je oddélena teckovanou ¢arou. Kteroukoli
schopnost se muiZete rozhodnout nevyhodnotit. Pokud
se ji rozhodnete vyhodnotit, mzete se rozhodnout
nevyhodnotit libovolné akce, které ji tvori, s vyjimkou
akei, které by vasemu hrdinovi nebo jeho spojenciim
zpusobily néjaky negativni efekt (ty musite pti vyhod-
nocovani schopnosti vyhodnotit vzdy).

Nyni si projdeme mozné typy akci, aby mohl prvni
hrdina v poradi provést svij tah. Pokud jako prvni hraji
krysacti najezdnici, prejdéte k casti ,Tah nestviir na
strané 10 a sem se vratte, az bude na tahu prvni hrdina.

a4
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Vrha¢e sekeroy

Piiklad: Po odhaleni karet bude jako prvni hrdt rudy
gardista s iniciativou 14, po ném nicitelka s iniciativou 20,
dale nestvury se svou iniciativou 50 a jako posledni bude
hrat sekernik s iniciativou 64.

> TJahfrding <€

> Pohyb

Akce ,Pohyb Y, X“ umozni bytosti presun
* az o X poli. Bytost nemusi pri provadéni akce
- ,2Pohyb“ vyuzit vsechny body pohybu. Bytosti
se mohou pohybovat skrz pole svych spojenct (hrdinové
skrz hrdiny, nestvury skrz nestviry), jejich pohyb vsak
nikdy nesmi skon¢it na obsazeném poli (poli s jinou

bytosti). Bytosti se nemohou pohybovat skrz nepratele,
prekazky nebo zdi.




”
> Utok
‘? Akce ,Utok f/:‘( X“umozni bytosti, aby
L4

jednomu zacilenému nepriteli v dosahu

ustedrila zakladni zranéni X. Bytosti
nemohou utocit na své spojence, neni-li feceno jinak.
Existuji dva typy utoku: na dalku a nablizko.

,Dosah X“ coz znamena, ze lze timto uto-

kem zacilit jednoho nepritele az do vzdalenosti
X poli od utocnika. Dosah se neda pocitat skrze zdi.
Pokud pod slovem ,Utok“ neni slovo ,Dosah“ uvedené,
jde o utok nablizko, coz znamenad, Ze muzete zacilit jen
sousedici nepratele, neni-li feceno jinak (v budoucnu
narazite i na utoky nablizko, jez mohou zasahnout
i vzdalenéjsi nepratele).

E Utoky na dalku maji pod titokem napsano

> Rarty modifikatoru

Kdykoli bytost provede utok, musi pro kazdy cil daného
utoku otocit jednu kartu ze svého balicku modifikatoru.

@ Ciselnou hodnotu pFictéte k hodnoté titoku,
nebo odectéte od hodnoty utoku.

@‘ Karta @ znamena, ze hodnota utoku se
zdvojnasobi.

@‘ f(,artef @ zvne}mena, Ze utok nezpusobi
zadné zraneéni.

@1 Karty @ a @ na sobé maji navic symbol zami-
chani. Je-li takova karta v prabéhu kola odhalena,
na konci kola cely balicek (odhalené i neodhalené
karty) zamichejte.

Priklad:
Nicitelka je
v dosahu %’ 2

nestvury (1).

Hlavnim rozdilem mezi utoky na dalku a nablizko
(kromé jejich dosahu) je okolnost, Ze pokud tutok na
dalku cili na nepritele sousediciho s itoénikem, atok
bude znevyhodnény (viz ¢ast Vyhoda a nevyhoda nize).

» Ughoda a nevyhoda

Neékteré efekty, jako napriklad stavy na nasledujici

¢i znevyhodnény. Pokud je utok zvyhodnény, tahne
utocnik dvé karty modifikatorti a pouzije tu, ktera je
lepsi. Pokud je utok znevyhodnény, tahne utoc¢nik dvé
karty a pouzije tu, ktera je horsi.

Utok nemtiZze mit naraz vice vyhod ¢i nevyhod, a pokud
by utok byl zvyhodnény a znevyhodnény zaroven, tyto

efekty se navzajem vyrusi.

Pokud je proveden tutok na dalku proti sousedicimu
nepriteli, je utok automaticky znevyhodnény.

el

Kazdy hrdina ma svtj vlastni balicek modifikatorti,
nestvury spolecné sdileji jeden balicek. Ve scénari 1 jsou
vsechny balicky stejné. Kazdy se sklada z 20 karet:
Sestkrat , pétkrat @, pétkrat , jedenkrat @,
jedenkrat , jedenkrat @, a jedenkrat @




Poté, co je proveden utok a spoctena jeho
finalni hodnota (nejprve upravena pripad-
nymi bonusy a poté kartou modifikatoru),
utrpi cil prislusny pocet zranéni. V pripa-
de, Ze poskozeni utrpi nestvura, polozte
do vysece obalky odpovidajici ¢islu na
kartonové figurce nestviiry zeton zranéni
za kazdé zranéni, jez utrpéla.

» Viditelnost

Aby mohla jedna bytost zacilit svoji
schopnost na jinou bytost, musi na
svyj cil vidét. Viditelnost urcete podle
toho, zda je mozné nakreslit spojnici
mezi libovolnou ¢asti pole bytosti,

jez schopnost pouziva, a libovolnou
casti pole bytosti, ktera je cilem. Tato
spojnice se pritom nesmi dotykat linie

Nachazi-li se zde pocet Zetonu zranéni rovnajici se ¢i prevysujici maxi-
malni hodnotu zdravi nestvlry (viz stranu 10), je nestvira zabita a od-

zdi. Pouze zdi omezuji viditelnost.
Prekazky a dalsi bytosti viditelnost
neomezuji.

stranéna z planu. VSechny zetony z jeji vysece obalky muzete poté vratit

zpét do organizéru.

Nasledujici pravidla se az k éasti , Tah nestviir” na dalsi strané vztahuji k ruzngm
situacim. Klidne muZete nyni zacit s tahy hrdinu a do této ¢asti nahlédnout, az kdyz
takova situace nastane. Poté, az se v poradi dostanete k iniciativé 50 a tahu nestvir,

pokracujte k ¢asti , Tah nestviir” na ndsledujict strané, pokud se tak jiz nestalo.

> cil ©

Neékteré utoky maji doplnujici parametr ,X @ cilt, coz znamena,

zZe utocnik muze zacilit na X riiznych nepratel v dosahu ttoku. Neni
mozné zacilit na stejného nepritele vice ttoky pochazejicimi ze stejné
akce (neni-li receno jinak). Pro kazdy z provedenych atoku (tzn. pro

kazdy z cila) se otaci vzdy separatni karta modifikatoru.

> Stavy

Stavy se mohou aplikovat bud v ramci samostatnych
akci, nebo mohou byt doplnkovym efektem titocnych
(nebo jinych) akei. Stavy se udéluji i v pripade, kdy dany
utok nezpusobil Zadné zranéni. Ve scénari 1 se mohou
vyskytnout Ctyri stavy: tri negativni a jeden pozitivni.
Pokud je stav udélen hrdinovi, polozte prislusny Zeton
do levé spodni casti desky hrdiny. Pokud je stav udélen
nestvure, polozte prislusny zeton na obalku do vysece
odpovidajici ¢islu na kartonové figurce nestvury. Tyto
Ctyri stavy zustavaji v platnosti az do konce celého dal-
stho tahu prislusné bytosti, ktery muze nastat v tomtéz
kole nebo v kole nasledujicim, pokud uz v tomto kole jeji
tah probehl.

>» Utrzeni zranéni

Neékteré schopnosti zpusobi, Ze bytost
utrpi zranéni, aniz by probéehl atok.
Takové zranéni nemuiZe byt ovlivnéno
modifikatory ani pro néj neplati
omezeni dana viditelnosti.

Negativni stavy:

@ Znehybnéni: Bytost nemuiZe provadét
zadné pohybové akce.

Omraceni: Bytost nemuze provadét zadné
akce vcetné pohybu a atoceni.

0 Zmateni: Vsechny utoky této bytosti
jsou znevyhodnéné.
Pozitivni stavy:

Posileni: Vsechny utoky této bytosti
jsou zvyhodnéné.




> Léceni @
Akce ,Léceni ‘ X“ umozni bytosti, aby si jeden spojenec
v uvedeném dosahu nebo ona samotna vylécila X zranéni.
Hrdinové si 1é¢i zranéni otocenim svého pocitadla bodu
zdravi (Cervena strana) o dany pocet bodl zdravi nahoru.
Bytost se nemtize vylécit nad svou maximalni hodnotu
zdravi.

>» Darovadni akci

Strazkyné Prazdnoty ma schopnosti, které umoznuji
vykonat akce jinym bytostem, a to jak spojenciim, tak
neprateliim. Uvodni text takové schopnosti uréuje,
komu je dana akce poskytnuta a dale tuto akci podrob-
néji popisuje. Nadale pri tom plati veskera obvykla
pravidla pro utok a pohyb. Pokud je bytosti darovana
utocna akcee, bytost pouziva sviij balicek modifikatorti,
neni-li feceno jinak. Darovana akce se nepovazuje za
soucast tahu dané bytosti nebo za jeji dalsi tah, nybrz
za soucast tahu strazkyné Prazdnoty.

Nyni budou hrat krysacti najezdnici s iniciativou 50.
Nestvury jednoho typu maji vzdy jednu spolecnou
hodnotu iniciativy, a hraji proto postupné ve stejnou
chvili v kole. Nejdrive budou hrat elitni nestviry

v poradi podle ¢isel na kartonovych figurkach a poté
budou hrat bézné nestviry taktéz v poradi podle cisel.
Vzdy nejprve vyhodnotte cely tah jedné nestviry, nez
prejdete k tahu nestvury dalsi.

Postup, jakym nestviira vyhodnoti svij tah, je detailné po-
psan na nasledujici strance a v pripadé nutnosti se k nému
lze vracet. V kratkosti lze Tici, Ze nejprve se nestviira
pohne o zakladni hodnotu svého pohybu (1) smérem k nej-
blizsimu hrdinovi a poté, pokud sousedi s danym hrdinou,
zautoc¢i na néj zakladni hodnotou svého utoku (2). Tyto
hodnoty naleznete na karté nestviry nize.

3> Tah nestour €

> Sebe

Neékteré akce uvadéji cil ,,Sebe“. To znamena, ze sama
bytost, ktera akci pouziva, je jedinym moznym cilem
této akce.

PR
> Niceni prekazek

Nicitelka ma schopnosti umoznujici znicit prekazku

v urcité vzdalenosti. Pole, na kterém/kterych prekazka
stala, se diky tomu stanou priichozimi. Pov§imneéte si,
ze nekteré prekazky zabiraji vice nez jedno pole (zeleny
okraj ohranicuje vice poli).

Kdyz je prekazka znicena, umistéte
na kazdé pole znicené prekazky
Zeton zniceni, a to i v pripadé, ze je
dané pole mimo dosah. Pole oznace-
na Zetonem zniceni jsou povazovana
za bézna pruchozi pole.

Zeton zniceni

» Rarty nestvir

Karty nestvur jsou dulezitym zdrojem informaci o ne-
stvlirach, se kterymi bojujete. Pred zahajenim scénare je
vzdy zasunete do obalky tak, aby ztistala viditelna pouze
jedna vysec této karty, ktera ukazuje:

‘_)/ Nazev nestvury.

@/ Uroven nestviry. Pro viechny scénéie v této
prirucce volte hodnotu urovné , 1% Jak budou hrdi-
nové zesilovat, bude se Groven nestvir zvysovat.
Statistiky pro bézné (bilé) nestvury.
Statistiky pro elitni (zlaté) nestvury.
Maximalni hodnota zdravi nestvur, ktera

predstavuje mnozstvi zranéni, které je
potreba k jejich zabiti.

e

e

Zakladni hodnota pohybu nestvi,
ktera predstavuje pocet poli, o které
se mohou nestvury ve svém tahu
pohnout.

Zakladni hodnota pro utok
nestvur, predstavujici
zakladni silu jejich utoku.

.




» Zacileni nestvir

Predtim, nez nestviira néco ve svém tahu udéla,

musi svou pozornost zacilit na konkrétniho hrdinu.
Nestvura zacili na hrdinu, na kterého dokaze zautocit

s vynaloZenim nejméné bod pohybu. Ve scénari 1 utoci
nestviiry pouze ze sousedicich poli (nablizko), takze
nestviira najde nejkratsi moznou cestu, aby se dostala
na pole sousedici s néjakym hrdinou, a tento hrdina se
pak stane jejim cilem. Pokud uz na néjakém sousednim
poli hrdina je, zacili na n€j a hledani cesty neni potreba.
Pokud je ve vzdalenosti stejného poctu bodii pohybu
vice hrdint, nestviira zacili na toho z nich, ktery ma
nejnizsi iniciativu.

Nezalezi na tom, jestli nestviira dokaze urazit celou
cestu v tomto tahu. Nestviira miize urazit i jen cast
cesty k zacilenému hrdinovi. Dulezité je pouze splnit
podminky vyse. Pro zacileni neni potreba, aby cil byl
pro nestviiru viditelny.

Je mozné, Ze nestviira nedokaze zacilit, protoze neexistu-
je pole sousedici s hrdinou, na které by se mohla nehledé
na hodnotu svého pohybu presunout (napr. vSechna
sousedici pole vSech hrdint jsou jiz obsazena). V tako-
vém pripade se nestviira nepohne a nezautoci.

» Pohyb nestuir

V tomto scénari se nestviry pohybuji vzdy tak, aby se
priblizily svému cili. Pokud se nestvira nedokaze k cili
priblizit, at uz proto, ze s nim jiz sousedi, nebo proto, zZe
ma v cesté jinou nestviru, zadny pohyb nevykona. V pri-
padeé, Ze ma nestvira né€kolik rovnocennych moznosti,
kudy se presunout, hraci rozhodnou, kterou z nich se
nestvura vyda.

» Utok nestuir

V tomto scénari plati, Ze pokud nestviira po svém
pohybu sousedi se svym cilem, zatito¢i na néj. Utok se
vyhodnocuje podle stejnych pravidel jako atoky hrdindg.
Otocte kartu modifikatoru z balicku modifikatoru
nestvur a upravte prislusnym zptsobem zakladni
hodnotu ttoku z karty nestviry. Zacileny hrdina poté
utrpi vysledny pocet zranéni.

PfiRlad: Kdyby byla nicitelka
(b) jedingm hrdinou na hernim
planu, nemohla by nestviira
(1) najit Zadné pole, ze kterého
by bylo mozné zattocit.
Vsechna sousedict pole jsou
totiz obsazend nebo neplatnd,
procez by nestvura ztstala
stat na miste.

»
Pfiklad: Prestoze je sekernik (a) fyzicky blize k nestviite (1),
nestvura musi vynaloZit méné bodii pohybu (2 misto 4), aby se
dostala k nicitelce (b). Nestvura tim padem zacili na nicitelku.

U

1

»

Priklad: Nestviira (1)

se chce pohnout, aby se
dostala na pole sousedici

s nicitelkou. Takovd cesta
sice existuje, jenze nestviira
md pouze ,Pohyb Y, 14

a protoze se nemtize pre-
sunout na zadné pole bliz

R nicitelce, nepohne se viibec.

1




> Iraneni hrdiny a oycerpani €

Kdykoli hrdina utrzi zranéni, snizi hrac¢ hodnotu zdravi Vycerpani vsak neznamena smrt. Dany hrdina uz sice
na svém pocitadle o dany pocet bodu zdravi. Klesne-li nemuze ovlivnit probihajici scénar, na jeho konci se ale
kdykoli hrdinovo zdravi na 0, je okamzité vycerpan. vSem hrdintiim, véetné téch vycerpanych, zdravi obnovi
Jeho figurku odstrarite z planu. Az do konce scénare se do maximalni vyse. Pokud se vsak vycerpaji vsichni
nemuze Ucastnit hry. hrdinové, scénar jste prohrali.

I

.

Nyni odehrajte tahy nestvitir a jakékoli zbjjvajici tahy hrdint v poradi iniciativy.
Jakmile vsechny bytosti odehraly svij tah, prectéte si ndasledujict oddil.

3 Konee Rola €

Kolo konci ve chvili, kdy jiz vSechny bytosti odehraly nasledujici dvé kola (vybér karet, urceni iniciativy, tahy
svyj tah (dosli jste az na konec poradi iniciativy). hrdint a nestvur, konec kola) a zahrajte zbytek svych
Pokud jste v prabéhu kola oto¢ili kartu se symbolem karet. Na konci tretiho kola vam v ruce uz nezbudou
zamichani (!’ z jakéhokoli balicku modifikatort, zadné karty. V tu chvili si prectéte oddil , Kratky

tento balicek (¢i balicky) nyni véetné jiz otocenych odpocinek” nize, abyste zjistili, jak své karty dostat
karet znovu zamichejte. Pokracujte ve hie a odehrajte zpatky.

> KratRy odpocinek €

Na konci tretiho kola by mélo byt vsech Sest vasich karet Karty nachazejici se v hrdinové hromadce znicenych
schopnosti ve vasi odhazovaci hromadce. Abyste mohli karet neni mozné v prubéhu scénare vratit zpatky
pokracovat ve hre, potrebujete tyto karty ziskat zpatky. do ruky. Vsichni hrdinové by nyni méli provést kratRky
Toho dosahnete za pomoci kratkého odpocinku. odpocinek. [
Kratky odpocinek mtize hrdina provést v pripade, zZe se
v jeho odhazovaci hromadce nachazeji alespon dvé karty Na zacatku kazdého kola musite zahrat dvé karty.
(neni pritom podminkou nemit v ruce zadné karty). Za dalsi dvé kola vam tudiz z nynéjsich péti karet

v ruce zbude pouze jedna a budete muset kratky
Pri provadéni kratkého odpocinku vezméte vSechny kar- odpocinek zopakovat.

ty ze své odhazovaci hromadky, zamichejte je a nahodné

vytahnéte jednu, kterou umistite na pravou stranu své A N
desky hrdiny — na hromadku znicenych karet. Zbytek s sPOtrebouanl haret

karet z odhazovaci hromadky si poté vezméte zpét do Muze se stat, ze v pritbéhu hry kvili odpoc¢inku spotre-
ruky a pokracujte nasledujicim kolem podle béznych bujete tolik karet, Ze uz vam nezbudou dvé, které byste
pravidel. Pokud byste si znicenou kartu radéji ponechali, mohli ve svém tahu zahrat. V takovém pripadeé je vas
muZzete ustédrit svému hrdinovi jedno zranéni a namis- hrdina vycerpany (vycerpani je popsano vyse).

to vylosované karty znicit jinou nahodné tazenou kartu
z odhazovaci hromadky. Ucinit tak ale smite nejvyse
jednou béhem kazdého kratkého odpocinku.

V tuto chvili byste méli mit vsechny potiebné znalosti, abyste dohrali scénar aZ do konce. Scéndr se vZdy uzavira na konci kola,
a to bud splnénim cile (tispéch), nebo vycerpanim vsech hrdinti (netispéch). JestliZe jste scéndr zakoncili tispésné, pokracujte
na ndsledujici stranu. Pokud by se stalo, Ze scéndr nesplnite, nalistujte stranu 16: ,Netispésnyj Ronec scénare.”
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Seenar ] uspesne doRoncen

Blahoprejeme ke splnéni scénare 1! Prectéte epilog

a odménu za splnéni scénare. Kdyz uvidite v odménach
napsano ,Nova lokace", nalepte prislusnou novou
samolepku na mapu meésta. V tomto pripadé nalepite
samolepku pro scénar 2. Kresba by méla v c¢tverci Bl
hladce navazovat.

'7 dament Q’
Nova lokace: Dira ve zdi @ (B) ‘

V tuto chvili by si kazdy hrac mel vzit jeden denik hrdiny
z velké krabicky svého hrdiny. Tento list predstavuje
hrdinu, za kterého budete tuto kampan hrat. Od této chvile
nemuzete svého hrdinu zménit, takze pokud jste nebyli
spokojeni s hrdinou, za kterého jste hrali ve scénari 1,
mate posledni Sanci si zvolit néjakého jiného (viz stranu 3,
kde naleznete, jaké komponenty jsou potreba pro zalozeni
nového hrdiny). Pokud jste se svou volbou spokojeni,

meéli byste svého hrdinu pojmenovat a jeho jméno zapsat
do prlslusneho policka 0 Také zaskrtneéte cislo 1 vedle
napisu , Uroveri, protoze vas hrdina ma troveri 1 @
Vsechny zbyvajici ¢asti deniku hrdiny budou popsany

v budoucich scénarich.

Nyni by si kazdy hrac¢ mél vzit dvé karty urovneé ,B“

(s pismenem B pod nazvem karty) ze svého balicku
karet schopnosti v hrdinove velké krabicce. Vyménte
tyto dvé karty arovné ,B“ za dvé karty urovné ,A“ se
stejnym nazvem, aby mél kazdy hrdina ve svém balicku

Nyni, kdy?z jste si zaznamenali vSechno dulezité, co se
vaze k vysledku scénare 1, muzete na nasledujici strané
pokracovat ve Cteni a zacit scénar 2. Pokud se na néj
nechcete vrhnout hned, mtizete vse vratit do krabice

a pokraéovat ve hre nékdy jindy. Pri ﬁklidu hry je nej-

vvvvvv

vaseho hrdmy (denik hrdiny, balicek modifikatora a Sest

> leniky Ardinia €

> lylepsovani Raret <

> |[Rladdni €

Uspésné splnéni scénare 1 zaznamenejte zaskrtnutim
bilého ctverecku na jeho samolepce. Jednou splnéné
scénare neni v ramci kampané mozné odehrat znovu.

Nakonec obnovte své zdroje. Vezméte si zpét vSechny
karty schopnosti svého hrdiny, odstrante vsechny Zetony
stavu a na pocitadle bodu zdravi znovu nastavte uroven
odpovidajici maximalni hodnoté zdravi vaseho hrdiny
pro uroven 1 (najdete ji na desce svého hrdiny).

_ Talenty:

O Odstran eryri karty 4

0 O Odstraii dvé karty ().

O odstran jednu kartu @
ajednu kartu @

0O O vyméi jednu kartu ‘za

jednu kartu @ zmateni @

O vyméh jednu kartu @za

jednu kartu ‘ otrava ‘

0O O Piidej jednu kartu @
0O O Vyméi jednu kartu
zajednu kartu @

0O 0O vyméh jednu kartu @ za
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stale Sest karet. Dvé vyrazené karty urovné ,A“ uz

v této hre nepouzijete. Nekteré z karet tirovné , B¢
mohou obsahovat neznamé symboly nebo terminologii,
jez bude vysvétlena v pravidlech pro scénar 2.

karet schopnosti) do pytliku spolecné s zetonem poradi
iniciativy a to vse spolecné s deskou hrdiny ulozili do
hrdinovy velké krabicky. S upravenou mapou mésta

a ulozenymi hrdiny by mélo byt velmi jednoduché zacit
tam, kde jste prestali. Pokud byste ale chtéli ve hre
pokracovat, pak sméle ke scénari 2!
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Pravidla scenare 2

Vitejte ve scénari 2! Nalistujte si scénar 2 v Knize pribé-

hti. Priprava hry bude z vétsi casti stejna jako ve scénari
1 (viz stranu 4) s nasledujicimi pravami.

Priprava planu scénare dozna urcitych zmén
Q} odpovidajicich novym prvkum scénare popsa-
nym nize.

> Zetony minci

Umistete jeden Zeton mince na Razdé pole
s timto symbolem. Zetony minci se daji
ukoristit (viz nasledujici stranu). Kdyz
hrdina ukoristi zeton mince, presurite
ho z planu na desku hrdiny. Na konci scénare jej poté
zaznamenate do deniku hrdiny.

Kromé Zetoni minci umisténych béhem pripravy
scénare umistite také jeden zeton mince vzdy, kdyz
zemre nestvura. Tento Zeton umistéte na pole, na
kterém zemfela. Zetony minci se daji ukofistit pouze
v prubehu scénare. Jakékoli zetony, které zbudou
na planu na konci scénare, se uz ukoristit nedaji.

> Poklady

Na kazdé pole s timto symbolem umistéte
jeden Zeton pokladu. Poklady se daji
ukoristit podobné jako Zetony minci.

Ukoristi-li vas hrdina poklad, odstrante
jeho Zeton z herniho planu a vyhledejte
¢islo napsané pod symbolem pokladu (v tomto scénari

je to cislo ,14“) v seznamu poklada na strané 31 Glosare.

Hrdina, ktery poklad ukoristil, ihned
ziska uvedenou odmeénu. Poklady
musite ukoristit v prubéhu scénare,
stejné jako Zetony minci. Neukoristéné
poklady na konci scénare propadaji.

Pole pokladu
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> Jlove proky ve seenari <

@ Ke karté nestviry, kartonovym figurkam a Zetonu
iniciativy krysackych najezdnikt budete navic
potrebovat ctyri karty schopnosti s napisem
»2Krysacky najezdnik — zakladni“. Jejich vysvétleni
naleznete na strané 17.

@‘ Vas balicek dostupnych karet schopnosti nyni
obsahuje ctyri karty urovné ,A“ a dvé tirovné ,B“

> Pasti

Umistéte jednu past na kazdé pole s timto
symbolem a poté polozte na kazdou past
Zeton se tremi zranénimi. Ve chvili, kdy
néjaka bytost vstoupi na pole s pasti, past se
spusti a je odstranéna z planu. Bytost, ktera past spustila,
utrpi 3 zranéni. Pasti nejsou povazovany za prekazky.

> Dvere

Pole s dvermi poznate podle modrého
okraje. Dvere odd€luji jednotlivé mistnosti
scénare. Behem pripravy scénare umistujte
pouze ty nestvury, které se nachazeji ve
stejné mistnosti, kde zacinaji hrdinové.
Nyni umistéte nestviiry pro tento scénar, zadné vsak zatim
neumistujte na symboly ve spodni casti, kde je oddélena

a dosud neodhalena mistnost.

Zeton aktivace

Hrdina se mlze presunout na pole s dvermi
v ramci bézného pohybu. Jakmile néjaky

z hrdina poprvé v ramci scénare vstoupi na
pole dveri, automaticky je otevre. Otevreni
dveri zaznamejte poloZenim Zetonu aktivace na pole dve-
1. Tomuto se fika odhaleni mistnosti. Do nové odhalené
mistnosti poté umistéte prislusné nestviry, naznacené
na planu scénare. Nestvury, které byly umistény pri
odhaleni mistnosti, vzdy hraji uz v kole, ve kterém

byly umistény (vice informaci naleznete na strané 17).
Jakmile je mistnost odhalena, hrdina okamzité pokra-
Cuje ve svém tahu a muze pouzit jakékoli body pohybu,
které mu zbyly z akce ,Pohyb Y,“ Dokud nejsou dvefe
otevrené, jsou pro ucely viditelnosti a pohybu nestvir
povazovany za zed.
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> Jlova pravidla schopnosti €

Scéndr 2 predstavuje nékolik dalsich pravidel, ktera se poji s novymi
Rartami schopnosti a novymi balicky karet schopnosti nestvtir.

» Zakladni schopnosti

Mozna jste si v§imli malych symbolt
utoku a pohybu, umisténych nalevo
uprostred kazdé karty schopnosti. Ty
rikaji, Ze misto vyhodnoceni horni schop-

nosti karty mtiZete vyhodnotit zakladni
schopnost ,Utok 7’} 2“ a Ze misto vyhodnoceni spodni
schopnosti karty mtizete vyhodnotit zakladni schopnost
,Pohyb g, 2 Takto pouzité karty vzdy odhodte, bez
ohledu na to, co se pise v textu nahrazené schopnosti.

» Znicené Rarty schopnosti

Neékteré schopnosti na vasich vylepsenych kar-

tach urovneé ,B“ maji v pravém spodnim rohu

symbol znic¢ené karty. Tento symbol znamena,
ze po vyhodnoceni dané schopnosti musite tuto kartu
umistit na svou hromadku znic¢enych karet, nikoli na
svou odhazovaci hromadku.

Schopnosti s timto symbolem byvaji mocné, ale méli
byste s nimi nakladat opatrné, protoze jejich pouzivanim
si zmensujete pocet kol, ktera budete schopni odehrat
predtim, nez se vas hrdina vycerpa. Pokud o kartu ne-
chcete prijit, vzdy mzete misto dané schopnosti vyhod-
notit zakladni schopnost nebo schopnost uplné preskocit
a odhodit kartu bez efektu.

> Ziskavani Roristi
Hrdinové maji dvé moznosti, jak ukoristit
& Zetony minci a poklady. Zaprvé hrdina na
=" konci svého tahu automaticky ukofisti Zeton,
nachazejici se na poli, na kterém svuj tah ukoncil.
Zadruhé lze vyuzit karty schopnosti obsahujici akei
,Korist & X ktera umoznuje bytosti
ukoristit mince a poklady z pole, na
kterém stoji, a z poli v dosahu %) X od
ni. Napriklad akce ,Korist é 1“ by
umoznila bytosti sesbirat vSechny
Zetony minci a poklady na jejim poli
a kazdém sousedicim poli.

> Plo$né efekty

Nekteré utoky umoznuji bytostem zacilit nepratele na
nékolika polich, podobné jako klicové slovo ,Cil“. V tomto
pripadé jsou cile, na které je mozné zacilit, specifikovany
pomoci vyobrazené cilové oblasti. Kazdé vyobrazeni se
sklada z kombinace nasledujicich dvou symbolu:

Sedivé pole oznacuje pole, na némy stoji bytost,
ktera je pravé na tahu. Plosny utok, jehoz nakres
obsahuje Sedivé pole, povazujte za utok nablizko.

Cervené pole oznacuje, kde se mohou nachazet
nepratelé zasazeni touto schopnosti. PloSnymi
utoky, stejne jako vSemi ostatnimi ttoky, nelze
zacilit na spojence.

Pokud plosny efekt schopnosti udava dosah a neobsahu-
je Sedivé pole, staci, aby alespon jedno z cervenych poli
bylo v daném dosahu. Na zacileném poli nemusi stat
nepritel. Jakykoli utok na dalku s plosSnym efektem je
vici sousedicimu nepriteli nadale znevyhodnény. Pokud
utok cili na vice nepratel, musite otocit kartu modifika-
toru pro kazdého z nich. Stejné jako u jinych zacilenych
schopnosti mohou bytosti zacilit jen na nepratele na
polich, na ktera vidi. Vyobrazeni cilové oblasti je mozné
libovolné natocit nebo preklopit.

Zde je vyobrazeno, zZe
hrdina miize provést

,Utok #& 3“nablizko

na dveé sousedici pole,
ktera spolu sousedi.

Urok #% 3

Vsichni nepfatelé v cilové
oblasti utrpi 3 zranéni

e i P TR

Zde je vyobrazeno, Ze
hrdina muiZe provést , Utok
& 3“na ddlku na vsechny
neprdtele v daném uskupeni
sedmi poli, pokud je alespon
jedno z vyobrazenyjch poli

v dosahu X 2

Urok 7 3
Dosah ¥ 2

Viichni nepirelé v cilové oblasti utrpi 3 rranéni
(plus madifikitor; jsou-li sousedici, atok je
znevyhodnény). Znié tuto kartu.
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» Odstrceni a pritazeni

Podobné jako stavy se mohou efekty ,odstréeni“ a ,pri-
tazeni“ aplikovat bud v ramci samostatnych akeci, nebo
mohou byt dopliikovym efektem ttocnych ¢i jinych akei.
Ciselny tudaj udava, az o kolik poli miiZe byt cil efektu
odstrcen nebo pritazen.

Odstrceni X: Cil je prinucen se pohnout o X poli
od bytosti, ktera na néj zacilila. Kazdy jednotlivy
pohyb musi presunout cil dale od bytosti, ktera
odstrceni vyhodnocuje.

Pritazeni X: Cil je pfinucen se pohnout o X poli
k bytosti, ktera na néj zacilila. Kazdy jednotlivy
pohyb musi presunout cil blize k bytosti, ktera
pritazeni vyhodnocuje.

Cile mohou byt odstrceny nebo pritazeny skrz své spojen-
ce, ale ne skrz své nepratele, prekazky a zdi. Pokud je cil
odstrcéen nebo pritazen na pole s pasti, past se spusti a cil
utrpi jeji efekt. Kdyz provadi odstrceni nebo pritazeni
hrdina, rozhoduje o tom, jak daleko a v jakém sméru je cil
odstrcéen nebo pritazen, hra¢ daného hrdiny. Kdyz odstr-
ceni nebo pritazeni provadi nestvira, o sméru rozhoduje
hrac, ale cil musi byt vzdy odstrcen ¢i pritazen co nejdale
(efekt musi byt maximalné vyuzity). Pokud neexistuji
zadna dalsi pole, na ktera muze byt cil odstrcen nebo
pritazen, je vyhodnoceni efektu ukonceno.

> Novy negativni stav: 0dzbrojeni

Odzbrojeni: Bytost nemuze provadét zadné
utocné akce. Tento Zeton se odstrani na konci
pristiho kompletniho tahu postizené bytosti.

Je mozné, zZe se vsichni hrdinové vycerpaji pred koncem
scénare a ten skonci netispéchem. Pokud toto nastane,
budete muset cely scénar pripravit znovu od zacatku

a zahrat znovu.

Vsechny zetony minci a zkusenosti (ty budou vysvet-
leny ve scénari 3 na strané 20) ziskané predtim, nez
scénar skoncil neuspéchem, se prenaseji do dalsiho
pokusu. Ponechte si i odmeény z ukoristénych pokladii —
ty se ale daji ukoristit jen jednou, a proto jiz ukoristéné

-,
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> Jleuspesny Ronec seéndre <

» Uyruseni zranéni zni¢enim karet

Kdykoli hrdina utrpi zranéni, at uz v dasledku ttoku
nestvury, spusténi pasti nebo z jiného zdroje, mtize se
rozhodnout vyrusit celé toto zranéni tim, Ze se namisto
snizeni hodnoty zdravi vzda karty. Hra¢ maze znicit
jednu kartu z ruky nebo dve karty ze své odhazovaci
hromadky a vyrusit tak celé zranéni z jednoho zdroje
(napf. z jednoho utoku).

Znicené karty okamZzité presunte na svou hromad-

ku znicenych karet na pravé strané desky hrdiny.
Nezapomerite, ze dvé karty, které jste zahrali v soucas-
ném kole, uz nejsou soucasti vasi ruky a béhem vaseho
tahu se presunou na odhazovaci hromadku. Budte vsak
s nicenim karet opatrni — kazda znicena karta znamena
mensi pocet kol, které zvladnete odehrat predtim, nez se
vas hrdina vycerpa. Nékdy vsak muze byt zniceni karet
vyhodnéjsi nez utrpét zranéni — zvlaste to plati v pripa-
dech, kdy by zranéni snizilo hrdinovu hodnotu zdravi
na 0, a vedlo tedy k vycerpani.

licitelka

Odhazovaci
hromadka

poklady pri opétovné pripravé scénare neumistujte na
herni plan. Vse ostatni ve scénari pripravte dle rozkre-
su v knize pribehi.

Pokud se vam scénar opakované nedari splnit, zkon-
trolujte, jestli jste neprehlédli néjaka pravidla. Jestlize
hrajete vse spravné, muzete na zacatku scénare otocit
vsechny karty nestvir v obalkach na aroven 0O, a u¢init
tak hru jednodussi.
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> Balicky Raret schopnosti nestuvir

Zatimco ve scénari 1 byly schopnosti nestvir predvi-
datelné, odted budou nestviry provadét své schopnosti

v kazdém kole v zavislosti na nahodné tazené karté

z odpovidajiciho balicku schopnosti. Tento balicek ctyr ka-
ret , Krysacky ndjezdnik — zakladni“ zamichejte a polozte
licem doltl vedle karty nestviiry krysdackych ndjezdniku.

Béhem vybéru karet poté, co vsichni hraci odhali své
dvé karty pro toto kolo, otocte vrchni kartu z balicku
karet schopnosti kazdého druhu nestvury, ktera se

v soucasné chvili nachazi na hernim planu (vsichni
krysacti najezdnici patti ke stejnému druhu nestviry,
takze se pro vSechny bude otacet jen jedna spolecna
karta). Tato karta urcuje iniciativu 0 daného typu
nestvur a jaké akce ve svém tahu provedou @ Neékteré
z téchto karet maji v pravém spodnim rohu symbol
zamichani 9 Otocite-li takto oznacenou kartu, na
konci kola vSechny zahrané karty z tohoto bali¢ku
zamichejte zpét.

Na rozdil od schopnosti hrdint, které udavaji konkrétni
hodnoty pro pohyb a ttok, schopnosti nestvar udavaji
hodnoty, o které se upravuji jejich zakladni statistiky.
Naptiklad pokud schopnost nestviiry iika ,Utok ?3\, +1¢
a zakladni hodnota utoku nestviry je 2, nestvira pro-
vede ,Utok ‘Z‘( 31

Nestvuira provede jen schopnosti napsané na karté.
Neni-li na karté napsano ,Pohyb“, nestvura se nepohne!

> Interakce nestvir s pastmi

Pri vyhodnocovani zacileni a pohybu povazuji vSechny
nestvury pasti za prekazky. Jedinou vyjimkou je, pokud
by cesta skrz past byla jedinou moznosti, jak zacilit.

V takovém pripadé nestviira zvoli cestu, ktera povede
pres co nejmensi mnozstvi pasti.

Pfiklad: Nestvtira (1) zacili svyym titokem nablizko na sekernika
(a), protoZe povazuje pasti za prekazky. Kdyby méla titok

s dosahem R’ 2, zacilila by misto néj na nicitelku (b), protoze

by tak dokazala zautocit, aniz by se pohnula na past.

> Jlovd pravidla pro nestoiry €

Protoze v tomto scénari jsou dve oddélené mistnosti,
mtuZe se stat, Ze v jednu chvili nebudou na planu zadné
nestviry. V takovém pripadé neotacejte novou kartu
schopnosti krysackych najezdnik a jen se stridejte v ta-
zich hrdint, dokud se na planu dalsi nestviiry neobjevi
(napf. otevienim dveri).

Jakmile odhalite druhou mistnost, ihned otocte kartu
schopnosti krysackych najezdnikii (pokud jiz neni
otocena). V kazdém pripadé, pokud jsou iniciativy
odhalenych nestvir nizsi nez iniciativa hrdiny, ktery
mistnost odhalil, odehraji nestviry svij tah okamzité
po skonceni tahu tohoto hrdiny (umistéte jejich Zeton
iniciativy v poradi hned za tohoto hrdinu). Je-li hodnota
jejich iniciativy vyssi nez iniciativa pravé hrajiciho
hrdiny, zaradte jejich Zeton v poradi iniciativy na misto,
které dané hodnoté odpovida.

o~

B Odstréen

Cili naviechny nepfite

Utok 7 +1

Dosah &§ 2

Ma konci kola tento bali¢ek

o zamichejte.

Jecicisirela .

sousedicich polich.

-

= krysdcky ndjezdnik - zdkladni




& m—n

» Utok nestvir na dalku

Nékteré utoky nestviir budou mit odted uvedeny dosah
podobneé jako utoky hrdinti. Pravidla pro vyhodnocovani
utokl nestvlr na dalku jsou stejna, jaka plati pro hrdiny.
Pro ucely zacileni ale plati, Ze pokud se nestvura pred
utokem na dalku pohybuje, presune se jen o tolik poli, aby
dokazala na cil zautocit (tj. na vzdalenost svého dosahu).
Neexistuje-li pole, ze kterého by dosah nestviire umozio-
val zauatocit na zacileného protivnika, vyuZije svou maxi-
malni hodnotu pohybu, aby se k nému co nejvice priblizila.

Protoze utoky na dalku proti sousedicimu cili jsou
znevyhodnéné, pokusi se jim nestviira vyhnout. Muze-li
se nestvura pohnout, presune se smérem k nejblizsimu
moznému poli, z néhoz by jeji utok na dalku nebyl
znevyhodnén. Pokud by takového pole nemohla aktu-
alnim pohybem dosahnout, pohne se v daném sméru

o maximalni pocet poli, kolik ji aktualni pohybova akce
dovoluje. Je-li vSak nestviira zmatena nebo ma nevyhodu
z jiného zdroje, pohyb pry¢ jeji znevyhodnéni nevyresi.
Protoze by tak pohybem pry¢ nic neziskala, nepohne se.

Podle uvedenych pravidel se vsak nestvury pohybuj,
pouze obsahuje-li jejich otocena karta schopnosti titok
na dalku. Pokud nestvira provadi utok nablizko nebo
utok neprovadi (bud kvuli tomu, Ze je odzbrojena, nebo
proto, ze aktualni karta schopnosti utok neobsahuje)
pohne se podle pravidel uvedenych drive a pokusi se
dostat na pole sousedici s jejim cilem.

Priklad: Nestvura (1) md
,Pohyb Ya 3“a poté md
akci titok s dosahem XS,
Zacili na nicitelku (a)

a pohne se o dvé pole,

aby se vyhnula nevyhodé
plynouci z utoku na dalku
na sousedici cil.

V tuto chvili jste seznameni se vsim potfebnym k odehrani scéndre 2. Nezapomente na poradi kola:
1) Vybér karet, 2) Urceni iniciativy, 3) Tahy hrdinu a nestvur a 4) Konec kola. Zacnete prectenim
prologu a zvlastnich pravidel, poté si vyberte karty pro prvni kolo a na toto misto se vratte, az scéndr splnite.

psne doRoncen

P  Scenar2us

Blahoptejeme ke splnéni scénare 2! Nezapomenite, Ze
scénar konéi az na konci kola, ve kterém jste splnili jeho
cil. Diky tomu muiZete mit jesté trochu ¢asu, abyste na
posledni chvili ukoristili néjakou zbyvajici korist. Poté
si prectéte epilog a vyhodnotte odmény, na mapé mésta
zaskrtnéte splnéni scénare, a zaroven s tim rovnou

ol

Kazdy hrdina by si nyni mél spocitat, kolik Zetonti minci
behem scénare ukoristil, a prevést je na zlataky. Ve vSech
scénarich v této prirucce ma Zeton mince hodnotu

2 zlatakua. Kazdy hrdina prida zlataky ziskané béhem
hry k 25 zlatakam, které dostal jako odménu za splnéni
scénare. Vysledné cislo zapiste do deniku svého hrdiny

-
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Zaznamendavdni penéz €

nalepte samolepku pro scénar 3. Nezapomerite vse
obnovit — vzit si zpatky karty, odstranit vSechny Zetony
stavill a vratit hodnotu zdravi na maximum. Navic, jako
odmeénu, dostane kazdy hrdina 25 zlatak. Jak s nimi

a Zetony minci ziskanymi v priitbéhu scénare nalozit,

si vysvétlime vzapéti.

do casti ,zlataky"“ a Zetony minci vratte zpét do organi-
zéru. S tim, jak bude hrdina penize utracet nebo ziskavat
v budoucich scénarich, budete hodnotu v deniku upra-
vovat, aby odrazela aktualni bohatstvi vaseho hrdiny.
Hrdinové nikdy nemohou navzajem sdilet zlataky nebo
Zetony minci.




Od této chvile mohou hrdinové mezi scénari nakupovat
nebo prodavat predméty v obchodé nebo vymeénovat
predmeéty s ostatnimi hrdiny. Najdéte v krabici balicek
s predmeéty, podivejte se na cervenou stranu karet

a vyberte ty, které maji uprostred nalevo .B napsana
Gisla 01 az 13. Zbytek predmétii ulozte zpatky do
krabice, na stranu rozdélovace s napisem ,Nedostupné
predmeéty”. Predméty 01-13 jsou nyni pritomny v na-
bidce obchodnika.

A4 u
nﬁhup pf'edmétﬁ: Hrdinové mohou zaplatit hodnotu predmétu
ve zlatdcich, aby premistili predmét z nabidky obchodnika do svého
vlastnictvi. Predméty, které vas hrdina vlastni, zapisujte do deniku
hrdiny do casti ,Predméty“ Hrdina nikdy nemiiZe vlastnit vic nez
jednu kopii stejného predmétu.

Prodej pf‘edmétﬂ: Hrdinové mohou obchodnikovi proddvat

své predmeéty za polovinu jejich hodnoty ve zlatdcich (zaokrouhleno

nahoru). UtrZené penize prictéte k celkovému poctu zlataki vaseho

hrdiny.

Ugméﬁouﬁni pfedmétﬁ: Hrdinové si mohou mezi scéndri mezi

sebou predméty libovolné vymeérovat. Nelze vsak vymérniovat zlataky.
/N -

Kromeé poradového cisla ({) obsahuji karty predmétt
dalsi duilezité informace:

0/‘ Nazev predmeétu.
@/‘ Hodnota ve zlatacich. Cena a hodnota predmétu.

9/‘ Typ predmétu. Ve hie je pét typt predméta, urce-
~ nych na hlavu ﬂ, télo g, nohy [, ruce » a drob-
nosti 'a Mnozstvi predméti, které mize hrdina
vlastnit, neni omezeno, do scénare se vsak lze vybavit
pouze jednim predmeétem na hlavu, jednim na télo,
jednim na nohy, dvéma do rukou a jednou drobnosti.

Q Efekt predmétu. Tento text popisuje, kdy muze

byt predmét pouzit a co hrdinovi prinasi. Obecné
predmeéty poskytuji dalsi schopnosti a bonusy, které
muze hrdina ve svém tahu pouzit. Pouziti predmétu
je zdarma a mtize byt provedeno navic ke dvéma
schopnostem z hrdinovych karet schopnosti. Nékteré
funkce predméti pro vas mohou byt zatim neznamé,
budou vsak vysvétleny v pravidlech pro scénar 3.

@ Mnozstvi kopii. Kolik téchto predmétii je ve hie.

> [nterakee ve meste: Predmety <

@‘ Pouzivani predmétu. Pravy spodni roh karty

~ obsahuje informaci o tom, jak casto se da predmét
ve scénari vyuzit.

Zniceny. Symbol zniceni E znamena, ze pred-
mét lze pouzit jen jednou za scénar. Jakmile je
pouzit, obratte jeho kartu rubem vzhuiru, ¢imz ho
oznacite jako zniceny.

Opotrebeny. Symbol opotrebeni EJ znamena,
Ze se predmét muZe pouzit jednou mezi dvéma
dlouhymi odpocinky. Dlouhy odpocinek bude
popsan ve scénari 3. Jakmile predmét pouzijete,
pootocte kartu o 90 stupnu, ¢imz predmeét oznaci-
te jako opotfebeny.

|: Staly. Pokud na karté neni zadny symbol, lze
predmeét pouzit, kdykoli to jeho funkce umozni.

Cela tvoje itocna
schopnost je zvyhodnena.

Zadny predmét neni po pouziti hrdinovi trvale odebran,
dokonce ani lektvary. VSechny predméty se na konci
scénare obnovi.

» w—

Nyni si muzete koupit jakgkoli predmét, ktery se vam
libi. AZ budete mit vybrano, vratte zbyvajici predmeéty
v nabidce obchodnika do krabice na stranu oddélovace
s napisem , Predméty v nabidce obchodnika“. Mtizete
ale s nakupem predmetu také pockat do té doby, nez

si prectete pravidla scénare 3.

Vsichni hrdaci by nyni méli z velké krabicky svého hrdiny vyndat prvni dvé karty schopnosti tirovné 1 a rozsirit

tim svtj balicek dostupnyjch karet na celkovy pocet 8. Jedna se o Rarty ,,Zakonlen

l/u

a Zdrcujici vaha“ pro nicitelku,

,Oblibenec” a ,Navrat" pro sekernika, ,Nahla sila”“ a ,Lécivé pisky“ pro rudého gardistu a ,Znameni Prazdnoty”

a ,Na hrané propasti“pro strazkyni Prazdnoty. Nyni miiZete své hrdiny uloZit a pokracovat ve hre na

dalsim sezeni, nebo se presunout ke scéndfi 3, kd

e se budete potgkat s novgmi pravidly i neprateli!
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Pravidla scenare 3

Jako obvykle zacnéte tim, ze nalistujete scénar 3 v Knize
pribéht a pripravite hru. Priprava bude probihat stejnée
jako pro scénar 2. Na urcena mista umistéte Zetony
minci, pokladi a pasti. V kli¢i scénare jsou pasti znovu
oznaceny jako ,zranujici“, umistéte tedy na kazdou zeton
zranéni o hodnoté 3.

Misto krysackych najezdnik se budete potykat se
dvéma novymi typy nepratel: fanatiky a obfimi zmijemi.
Vezmeéte karty nestviir, kartonové figurky a Zetony
poradi iniciativy nalezejici témto nestviram. Obri zmije
ma 10 kartonovych figurek. To znamena, ze jeji karta
nestviry by se méla umistit do obalky, ktera se déli na
10 vyseci. Obé nestviry nastavte na uroven 1 a do po-
catecni mistnosti pripravte dva fanatiky. Poté vezmeéte
dva balicky o ctyrech kartach schopnosti s nazvem

> Ndarocny terén

Tato pole, ohranicena fialovym okrajem,
predstavuji narocny terén. Bytost, ktera
na takovéto pole vstupuje, musi pro vstup
pouzit 2 body pohybu. Nutnost vyuziti
vice bodu pohybu berte v potaz pri
presunu skrz narocny terén i pri vyhod-
nocovani zacileni nestvir. Nedobrovolny
pohyb vyvolany odstréenim a pritazenim
neni naroénym terénem ovlivnén.

» ZRkusenosti

Nékteré akce obsahuji symbol -_ ¢, ktery udava pocet
zkuSenosti. Kdyz hrdina provede tuto akci, ziska prislus-
ny pocet zkusenosti. Zkusenosti ziskané béhem hrani
scénare si jednoduse zaznamenate pootocenim pocitadla
zkuSenosti na pravé strané hrdinova pocitadla.

> Jlové proRy ve seénari <

> Jlova pravidla schopnosti ¢

y2Fanatik — zakladni a ,Obri zmije — zakladni“, zamichejte
je a umistéte vedle prislusnych karet nestvir. Na zacatku
prvniho kola neodhalujte kartu pro obri zmije, protoze

v prvni mistnosti se Zadna nenachazi.

Mozna jste si vS§imli symbolu Doplniujici knihy pribéhti

v rozlozeni planu. Linka, ktera oddéluje stranky Knihy pri-
béhti od symbolu dalsi stranky znamena, Ze v Doplnujici
knize naleznete dalsi informace, které se nevesly

na dvojstranku v Knize ptibéhti. V Doplrujici
knize pribéhu se také nachazi epilog a odmény

tohoto scénare.

Kdyz dokoncite pripravu scénare, zbyva uz jen | 2
nékolik novych pravidel, ktera musite ovlad- i
nout, nez se pustite do hrani. Dalsi

dulezity text.

> 0ddélovac oddilu

Na druhé strané scénare uvidite oddéelovac oddilua, ktery
vypada takto:

P (1] ?

Text, ktery nasleduje, prectéte okamzité poté, co néktery
z hrdinu otevre dvere s prislusnym ¢islem (v tomto

piipadé @))).

Nachazi-li se symbol -__¢v ramci schopnosti samostatné,
musi hrdina provést alespon c¢ast této schopnosti, aby
zkusenosti ziskal (nelze ziskat zkusenost ze schopnosti,
kterou jste nevyhodnotili). Provedenim zakladnich
schopnosti (viz stranu 15) nikdy nemuzete ziskat zkuse-
nosti uvedené u prislusné schopnosti. Pokud je u schop-
nosti uvedeno, ze zkusenosti lze ziskat pouze pfi splnéni
konkrétnich podminek, musi byt tyto podminky
splnény. Hrdinové neziskavaji zkusenosti automaticky
za zabijeni nestvur.
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> Aktivni bonusy

Nékteré akce mohou hrdinim poskytnout bonusy, které
trvaji do konce kola, do konce scénare, nebo do dosazeni
stanoveného poctu pouziti. V kazdém pripadé po zahrani
takové schopnosti umistéte jeji kartu do oblasti aktiv-
nich karet nad deskou hrdiny, abyste o téchto bonusech
neztratili prehled.

Pro sledovani stavu nékterych bonusti vyuzijete zetony
hrdiny @ , které naleznete v hrdinové krabicce. Nyni je
miuzete vyplokat a pridat je do sacku vaseho hrdiny.

Déletrvajici bonusy E jsou aktivni od chvile, kdy akeci
zahrajete, az do konce scénare, nebo dokud nevycerpate
pridélena pouziti. V. druhém pripadé bude na karte
nékolik poli pouziti 0, s jejichz pomoci budete sledo-
vat, kolikrat jiz byl efekt spustén. Kdyz umistite kartu
do aktivni oblasti, umistéte zaroven na prvni pole jeden
z zetonud hrdiny @ Pri kazdém spusténi uvedeného
efektu posuiite zeton o jedno pole. Zeton se posouva
zleva doprava a shora dold. Kdyz se Zeton posune z pole
pouZiti se symbolem ._ ¢ 9, ziska hrdina prislusné
zkusenosti. Jakmile se Zeton posune z posledniho pole,
odstrante kartu z aktivni oblasti. Poté ji, v zavislosti na
prislusném symbolu, umistéte bud na odhazovaci hro-
madku, nebo na hromadku znic¢enych karet. Aktivovat
déletrvajici bonus a posunout Zeton musite pokazdé,
kdyz se naplni podminka pro jeho spusténi, i kdybyste
tim nic neziskali.

Bonus do konce kola E je aktivni od chvile, kdy byla
akce zahrana, az do konce kola. Poté kartu, v zavislosti
na prislusném symbolu, umistéte bud na odhazovaci
hromadku, nebo na hromadku znic¢enych karet.

Karty s aktivnimi bonusy mtiZete presunout na odha-
zovaci hromadku nebo hromadku znicenych karet

(v zavislosti na prislusném bonusu) kdykoli pred uplynu-
tim jejich ptisobeni. Jakmile to udélate, okamzité prijdete

o jakékoli bonusy a efekty, které vam tato schopnost
poskytovala.

» Obrana
' Akce ,,Obrana . X “je aktivni bonus, ktery

umoznuje hrdinovi utrpét o X méné zranéni,

kdyz je zranén z utoku. Zranéni se da snizit
na minimum 0. Obranu zapocitejte az po zapocitani
utoénych bonusti a karty modifikatort. Napriklad pri
,Utoku ‘/’}‘( 2“ s otocenou kartou modifikatoru proti
bytosti s ,Obranou . 1“ se nejdrive pouzije (49, coz
zvysi hodnotu tutoku na 4, teprve poté se vyhodnoti
obrana, a bytost tak utrzi celkem 3 zranéni. Obranné
bonusy je mozno s¢itat a vyhodnocovat v libovolném po-
radi. Obrana sniZuje pouze zranéni zpusobené itokem.
NesniZuje zranéni zptisobené jakymkoli jinym efektem
(napf. zranéni z pasti, ¢i schopnosti, jez nejsou Gtokem).

> Skok
, Neékteré akce pohybu obsahuji parametr
<&

»Skok“. Doprovazi-li akci ,,Pohyb ‘!.“ tento

parametr, lze se pri ném bez postihu po-
hybovat skrz prekazky, pasti (nespousti se), narocny
terén (pohyb pres néj stoji jen 1 bod pohybu) i figurky
nepratel. Bytosti nemohou skakat skrz zdi a jakykoli
skok musi nadale koncit na volném poli (neobsahujicim
prekazky nebo jiné bytosti). Je-li skok ukoncen na poli
s pasti, past se normalné spusti.




> Nové stavy
Negativni stavy:

Otrava: Vsechny utoky cilici na otravenou bytost
ziskavaji +1 k utoku. Tento bonus zapocitejte pred
otocenim karty modifikatoru. Otravu lze odstra-
nit pouze lécenim. V takovém pripadé ale léceni
nezvysi aktualni hodnotu zdravi bytosti.

0 Krvaceni: Bytost na zacatku kazdého svého

tahu utrpi 1 zranéni. Krvaceni lIze odstranit
lécenim. Na rozdil od otravy pritom nebrani
tomu, aby si lécena bytost zaroven zvysila aktu-
alni hodnotu zdravi. V pripadé, ze by byla bytost
otravena a zaroven krvacela, 1écenim se oba tyto
stavy odstrani, ale aktualni hodnota zdravi
bytosti se (kvuli otrave) nezvysi.

Prokleti: Zamichejte jednu kartu prokleti do

0 balicku modifikatora prokleté bytosti. Tato karta
v ném zustane az do chvile, kdy bude otocena.
Poté, co je prokleti otoceno a vyhodnoceno, kartu
z balicku odstrante. Maximalni pocet karet pro-
kleti v jednom balicku modifikatort je 10. Karty
prokleti s @ v levém spodnim rohu pouzivejte
pro nestviry a karty s 9 pro hrdiny.

Namisto vybéru dvou karet schopnosti na zacatku kola
muze hrac¢ oznamit, ze jeho hrdina provede dlouhy
odpocinek. Dlouhy odpocinek zabere cely hrdintv tah
pro toto kolo. Hrdina ma v kole dlouhého odpocinku
iniciativu 99.

Ve svém tahu si hrdina vybere jednu ze svych odhoze-
nych karet schopnosti, presune ji na hromadku znice-
nych karet a zbytek karet si vezme do ruky. Zaroven
také hrdina provede akci ,Léceni @@ 2, Sebe“ a obnovi si

— 5 Zacileni nestour navice cili ¢

Je-li nestviira ve svém tahu schopna zattocit na vice
cil, najde si nejdrive hlavni cil podle obvyklych pravidel
pro zacileni a teprve poté hleda zacileni pro dalsi utoky.
Nestvura se bude snazit najit cestu k nejblizsimu poli, ze
kterého muze zautocit na hlavni cil a tolik dalsich cilu,
kolik ji jeji ito¢na schopnost dovoluje.

-,
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Pozitivni stav:

Pozehnani: Zamichejte jednu kartu poZzehnani
do balicku modifikator pozehnané bytosti. Tato
karta v ném zustane az do chvile, kdy bude otoce-
na. Poté, co je pozehnani otoceno a vyhodnoceno,
kartu z balicku odstrante. Karet pozehnani je 10
a mohou byt umistény do libovolného balicku.

Prokleti: J
Funguje stejné jako karta @D

PoZehnani:
Funguje stejné jako karta @

> Dlouhy odpocineR <

Pozndmka: Zadna bytost nemtize mit najednou vice
stavu otravy nebo krvaceni. Karty pozehnani a pro-
kleti odstrante ze vSech balickti na konci scénare.

vSechny opotrebené predméty Ej (pootoci je zpét do
vertikalni polohy a muize je v dalsim priibéhu hry znovu
pouzit).

Dlouhé odpocinky jsou skvély zptisob, jak prodlouzit
vase pusobeni ve scénari a vyhnout se nahodilosti
kratkych odpocinki. I tak je ale tfeba dlouhy odpocinek
pouzivat obezfetné — nestviiry na hernim planu totiz
stale mohou odpocivajiciho hrdinu napadnout!

Nékdy nemusi byt zcela jasné, jak by se méla nestvira
zachovat. V takovou chvili se snazte, aby se nestviira
zachovala rozumné a maximalizovala své moznosti —
konecné rozhodnuti je vsak na vas.




Povsimneéte si, Ze nové nestvury, kterym nyni celite, maji
nalevo (pro bézné nestviry) a napravo (pro elitni ne-
stviry) od zakladnich vlastnosti na své karté nestviiry
vypsané bonusy. Jde o trvalé aktivni bonusy nestvury.
Tyto parametry aplikujte pokazdé, nehledé na to, co rika
jeji karta schopnosti. Je-li bonusem, jako v tomto pripa-
dé, negativni stav, aplikujte jej pri vSech atocich tohoto
druhu nestvur.

1Ny Seenar 3 usy

> fiRtioni bonusy nestoir €

Nyni znate vse potfebné k odehrani scéndre 3. Prectéte prolog a zvlastni pravidla,
ale nectéte text za oddélovacem oddilii. Poté si zvolte karty pro prvni kolo a na tuto
stranu se vratte, az se probojujete vsemi tfemi mistnostmi a spinite cil scénare.

psne dokoncen

Ujistéte se, Ze jste odehrali az do konce kola, a poté si pre-
ctéte epilog a odmeény. Jako obvykle zaskrtnéte splnéni
scénare na mapé mésta a nalepte samolepku pro scé-
nar 4. Pripravte své hrdiny — vezmeéte si zpatky vSechny
karty schopnosti a obnovte predméty, odstrante vsechny

& m—n

Kazdy hrac by si nyni mel zapsat celkovy pocet zkusenosti
ziskanyjch v pritbéhu scéndre skrze akce, a zaznamenanych
na pocitadle svého hrdiny. Od této chvile budete ziskavat
zkusenosti i za splnéni scénare. Za splnéni tohoto
scénare a vsech dalsich scénari v této prirucce ziska
kazdy hrdina 6 zkusenosti.

> Jaznamendpani zRusenosti €

Zetony stavu, odstrante vSechny karty pozehnani a pro-
kleti z balicku modifikatori a hodnotu zdravi vratte na
maximum. Zaznamenejte si ukoristéné penize, pricemz
kazdy Zeton mince ma stale hodnotu dvou zlatakud. Nyni
je nacase zaznamenat také ziskané zkusenosti.

Celkovy pocet ziskanych zkusenosti zapiste do deniku
svého hrdiny do c¢asti zkusenosti. Pro postup na
uroven 2 musite ziskat 45 zkusenosti — to jeste chvili
zabere, ale jste na dobré cesté.
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Kazdy hrdina obdrzel jako odménu za splnéni scénare
talent. Talenty predstavuji vylepseni vaseho balicku
modifikatorti. Kazdy talent umozni, aby si hrac vybral
jakykoli efekt ze seznamu na pravé strané deniku hrdi-
ny, zaskrtl ctverecek vedle néj a provedl prislusnou tupravu
svého balicku modifikdtorti. Talenty zpravidla umoznuji
z balicku modifikatorti odstranit negativni karty a/nebo
do n€j primichat karty pozitivni. Karty modifikatord,
kterymi budete balicek svého hrdiny vylepsovat,
naleznete v jeho krabicce — je
oznaceny symbolem ,STOP!“.
Tyto zmény jsou trvalé, vybirejte
tedy opatrné. Jak ziskat dalsi
talenty se dozvite v nasledujicim
Scénari.

Meotvirejte tento balifek
karet, dokud k tomu

nebudere vyrvdnit
Tyto karty budete plidivar
do vaieho balitku s tim,
jak bude ritst sila vaieho
hrdiny. Prote na zatirku

kampané nebudou
potfeba.

Od nynéjsi chvile budete muset po kazdém uspésné
splnéném scénari vyresit uddlost ve méste. Nez tak poprvé
ucinite, musite z krabice vyndat balicek uddlosti a zami-
chat ho.

Poté tahnéte vrchni kartu z balicku a prectéte uvod do
pribéhu udalosti 0 na predni strané. Po ném nasleduji
dvé moznosti @,. Vsichni hrééi se musi shodnout na
jedné z nich. Nékteré moznosti s sebou nesou dodateéné
podminky, bez jejichz splnéni je nelze zvolit — napriklad
musi byt ve hre pritomen konkrétni hrdina.

Az poté (nikdy drive!), co vyberete jednu z mozZnosti,
otocte kartu na druhou stranu a prectete vysledek (A
nebo B), ktery odpovida vasi volbé 9 Na tomto misté
naleznete vyusténi piibéhového textu a konkrétni herni
efekty vaseho rozhodnuti. Pokud je to mozné, musite
tyto efekty aplikovat.

Nyni si z velké krabicky svého hrdiny vezméte zbytek karet trovné 1 a pridejte je ke dvéma kartam
urovné 1, které jste si vzali drive. Odstrante ze hry karty tirovne ,A“ a ,B“- v této kampani je uz nepouzi-
jete. V tuto chvili jiz mate pristup ke vsem kartam tirovne 1. Vyuzivat je miiZete po cely zbytek kampaneé.

> Talenty <

3 Jlonad interaRee ve meste: ddlosti ¢

!

S novymi kartami modifikatort je vsak potreba také
upravit pravidlo pro vyhodu a nevyhodu. Vyhoda a
nevyhoda vas nuti vybrat lepsi nebo horsi ze dvou karet.
Jak ale vybrat, kdyz nyni mate karty jako ,+1, krvaceni“?
Jak rozhodnout, zda je takova karta lepsi nebo horsi nez
,+24? Mate-li pocit, Ze nelze jednoznacné urcit, ktera
karta je lepsi a ktera horsi, postupujte nasledovné. V pri-
padé vyhody vyberte tu kartu, kterou si sami zvolite.

V pripadé nevyhody vyberte kartu, ktera byla tazena
prvni. Nebojte se zapojit vlastni isudek, ale zaroven
nezneuzivejte tohoto pravidla k podvadeni.

Jakmile udalost vyhodnotite, odlozte kartu udalosti
do krabice na stranu rozdélovace s napisem ,Vyresené
udalosti‘, kde ztistane a znovu uz se ve he neobjevi.
Potom ulozte zbytek balicku na stranu s napisem
»,Nové udalosti‘.

Pocet karet, které smi mit v partii k dispozici (,v ruce®) kazdy hrdina, je od této chvile odlisny. Limit karet vaseho
hrdiny naleznete v pravém hornim rohu jeho desky. Nyni miiZete své hrdiny ulozZit a pokracovat ve hre na dalsim
sezeni, nebo se presunout ke scénari 4 a celit delsimu scéndri, dalSim novyym nepratelum a novému cili!
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Pravidla scenare 4

Nejdrive nalistujte scénar 4 v Knize pribéht. Povsimnéte
si, ze kresba planu neni u spodniho okraje kompletni.

Od této chvile mohou byt plany nekterych scénart vétsi
nez jedna dvoustrana. Takové scénare je tieba doplnit
dodatecnym planem, ktery naleznete v Doplnujici

knize pribéht. Kdykoli je tato prirucka potreba,

bude Doplnujici kniha pribéhti na obrazku prilozena

k dvojstrance bez linky mezi nimi.

» Plnohodnotné balicky karet schopnosti nestuir

Nyni umistéte Zetony minci, poklady a pasti (se 3 Zetony
zraneéni) jako obvykle. Poté pripravte nestviiry pro tento
scéndr: Fanatiky a kamenné golemy. Od této chvile

pri pripravé scénare vzdy vezmeéte cely balicek karet
schopnosti nestvir, obsahujici osm karet. ,Zakladni“
balicky se ¢tyrmi kartami, které pouzivali krysacti
najezdnici, fanatici a obti zmije, uz v pribéhu kampané
potrebovat nebudete.

» Zjeveni nestulr

Nastavte tiroveri nestvur na 1 a poté, protoze tento
scéndr md jen jednu mistnost, rozmistéte vsechny
prislusné nestviiry. V tomto scénari se nové nestviry
neodhali otevienim dveri, ale zjevi se pozdéji. Kdy

a kde zjeveni nestvury nastane, vam prozradi zvlastni
pravidla scénare. PTi zjeveni nestviiru umistéte na
prislusné pole vyznacené na hernim planu, nebo na
nejblizsi volné pole, je-li prislusné pole prave obsazené.
Zjevené nestvury se chovaji stejné, jako kdyby byly
umistény béhem odhaleni mistnosti, a vzdy budou
hrat ve stejném kole, ve kterém se zjevily.

>» Deska zivlu

Nyni vyndejte z krabice desku zivlti a Sest Zetonti zivlt
z organizéru umistete do sloupce ,,Nepritomny*“. Této desce
se budeme detailnéji vénovat na nasledujici strance.

> lmeny v priprave €

!

Otevrete Doplnujici knihu pribéha
na prislusné strance. Poté prirucku
nalistujte tak, aby byla vidét jen ona
stranka, a prilozte ji ke Knize pribéhd, 9
jak je naznaceno v rozkresu. Kromé E
doplnéni planu miiZe tato stranka
obsahovat i dulezity text.

Doplnéni planu

> Malé akoly

Poslednim novym krokem pripravy je ziskani malych

ukolu. Odted vyndejte na zacatku kazdého scénare |
z krabice balicek malych tikoltl, zamichejte ho a rozdejte -
kazdému hrdinovi dvé nahodné karty. Hraci si ukoly

svého hrdiny prohlédnou, jeden z nich si ponechaji

a pokusi se jej splnit v prubéhu scénare a druhy odhodi.

Ani ponechanou, ani odhozenou kartu neukazujte

svym spoluhractim. Doporucujeme, abyste se v pribéhu
scénare o svych kartach malych tikolt viibec nebavili.

Pokud je scénar uspésné splnén

a hrdina splni podminky vybrané
karty 0/ , ziska jeden +/ @1
Pokud je scénar netuspésny,
hrdinové z malych tkoll neziskaji
nic. Pri vyhfe i prohte kartu
odhodte a pro dalsi scénar tahnéte
nové malé tkoly.

= ‘Metodik

2y Na konei seéniie

§ 0 méj v ruce av od-
| jl\amwacim balitku

v soudtu 5 a vice
karet schopnosti.

0y

% PozndmRy: q\\,;f_l
v:O0Oo0 v:Odo v:aOd
v:O0O0 v:Odo v:aad

Ziskané </ zaznamenavejte
vpravo dole ve svém deniku
hrdiny. Hrdina muze ziskat
maximalné 18 / a za kazdé
tri ziskané 4/ si odemkne novy
talent.

Zbytek scénare pripravte jako obvykle. Budete pouzivat karty urovné 1 a v ruce jich budete mit tolik, kolik vam
dovoluje limit vaseho hrdiny. Nez se ale pustite do hrani, nastudujte jesté novd pravidla na ndsledujicich strandch.
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Jak si muzete vS§imnout na novych kartach, nékteré
schopnosti mohou vyvolat urcity zivel. Je-li v popisu
schopnosti symbol vyvolani néjakého zivlu, vyhodno-
cenim byt jen casti této schopnosti vyvolate (povinné)

i dany zivel. Na konci tahu bytosti, ktera zivel vyvolala,
presurite Zeton daného zivlu na desce zivlt do sloupce
yntenzivni“, Na konci kazdého kola vsak pritomnost
zivll slabne — Zetony zivlli se na desce Zivlii presunou

o jeden sloupec doleva z ,Intenzivni“ do , Prchavy“ nebo
z ,Prchavy“ do ,Nepritomny*.

5 Novd pravidla schopnosti: Zioly ¢

n

NV

Ohen Led Vzduch Zeme Svetlo Temnota

Pritomnost zivli muize byt vyuzita k obohaceni nékte-
rych schopnosti, oznacenych symbolem preskrtnutého
(X) zivlu, nasledovaného popisem efektu daného obo-
haceni. Obohaceni vyhodnotite tak, Ze pFesunete Zeton
daného zivlu ze sloupce ,Intenzivni“ nebo ,Prchavy“ do
sloupce ,Nepritomny*“. Pokud schopnost obsahuje néko-
lik oddélenych obohaceni, mtize si hrdina vybrat, ktera
chce pouzit. Neni mozné vyvolat Zivel a ve stejném
tahu ho hned pouzit, protoze dany zivel je az do konce
tahu dané bytosti nepritomny.

I schopnosti nestviir mohou mit za nasledek vyvolani
nebo spotrebovani zivlu. Mtize-li nestvtira Zivel spotre-
bovat, vzdy tak ucini a obohati tim prislusnou schopnost
pro vSechny nestviry daného typu, nikoli jen pro tu,
ktera zivel spotrebovala.

Tento symbol predstavuje libovolny zivel.
Pokud se naléza na karté schopnosti nestvii-
ry, hraci rozhoduiji, ktery zivel bude vyvolany,

>

Libi"i‘;‘;;”y nebo, v ptipadé pieskrtnutého zivlu (%),
ktery zivel bude spotrebovan.
-
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1. Na konci tahu je vyvolan oheri diky
schopnosti ,Horici srp“ (horni schopnost).

0/ 2. Na konci kola oheri slabne.

3. Schopnost ,Virici bodnuti“
(spodni schopnost)
ohen spotrebuje.

Piiklad: Rudy gardista ve svém tahu provede horni schop-
nost ,Horici srp “, ¢cimz na konci svého tahu vyvola ohen
(1). Na konci kola oheri slabne a presune se ze sloupecku
,Intenzivni“do ,Prchavy“ V tahu rudého gardisty

v nasledujicim kole je ohen stdle pritomnyj, a gardista
tedy miize pouzit spodni schopnost ,Virici bodnuti,
které spotrebuje ohen, jenz se presune zpdtky do sloupce
»Nepritomny“ (3). Toto obohaceni prida ke gardistové
utoku krvdceni a zisk jedné zkusenosti.




Pole ohranicena zlutym okrajem predsta-
vuji diléi cile. Ty jsou provazané s cilem
nékterych scénart véetné tohoto. Je treba
je znicit. Jejich maximalni hodnota zdravi
je urcena zvlastnimi pravidly scénare.
Vétsinou bude obsahovat pismeno ,H
které predstavuje pocet hrdinti na zacatku scénare.
Napriklad pro tri hrdiny plati, ze ,H + 1“ se rovna ,4“
Dilci cile miiZete znicit pouze tak, Ze snizite jejich hod-
notu zdravi na 0. Pokazdé, kdyz dil¢i cil utrpi zranéni,
poloZte na néj prislusny pocet Zetont zranéni.

> Jlooy proek seenare: Dilcicile ¢

Dil¢i cile jsou pro hrdiny neprateli, kteri na né mohou
cilit své utoky. Nicméné nemohou byt ovlivhény negativ-
nimi stavy a nedobrovolnym pohybem jako je odstrceni
a pritazeni. Podobné jako u prekazek se bytosti nemo-
hou pohybovat skrz dil¢i cile (pokud neskacou). Dil¢i
cile ale nejsou prekazkami. Jakmile je dil¢i cil zniceny,
poloZte na jeho misto Zeton zniceni, aby bylo jasné,

Ze se nyni jedna o bézné priichozi pole.

Nyni jste pripraveni odehrat scéndi 4. Prectéte prolog a zvlastni pravidla
ale nectéte dal za oddélovac oddilii. Abyste mohli ¢ist déale, musite nyni splnit dané
podminky. Jakmile tyto podminky splnite, prectéte ¢dst pod oddélovacem oddili
a jeji zvlasini pravidla. Stejny postup uplatnéte i pro ¢ast za druhyym oddélovacem.
Nyni si zvolte karty pro prvni kolo a na tuto stranu se vratte, az scénar splnite.

Seenar 4 uspesne dokoncen

Blahoprejeme ke splnéni scénare 4! Jako obvykle dohrajte
do konce kola, prectéte epilog a odmeény a aktualizujte
mapu mésta. Nezapomenite si zaznamenat ziskané
zlataky (2 za kazdy Zeton mince) a zkusenosti (véetne

6 bonusovych zkusenosti za splnéni scénare). Pokud
jste splnili svij maly tikol, zaznamenejte také jeden +/.
Vasi odménou je novy predmét. Vyhledejte jej v balicku
predmétt podle jeho poradového cisla. Na rozdil od
predchozich dostane tuto odménu jen jeden hrdina.
Hraci se tedy musi rozhodnout, kterému hrdinovi
ziskany predmeét daji. Poté vyreste udalost ve méste.

Nyni si z velké krabicky svého hrdiny vezméte tri karty
urovné ,X“ a pridejte si je do své zasoby dostupnych
karet schopnosti.

Tyto karty budete mit k dispozici po zbytek kampaneé.
Ziskate tak vice moznosti pri vybéru karet pro dalsi
scénare. Nadale vsak plati podminka, ze do scénare si
smite vzit pouze tolik karet, kolik udava limit v pravém
hornim rohu desky vaseho hrdiny. Ted, kdyz mate o tri
karty vice, se budete muset rozhodnout a tri z vasich
karet si do scénare nevzit. Drive nez se rozhodnete,

jaké tri to budou, mtZete se podivat na informace

o nadchazejicim scénari. Pokud se na takové rozhodnuti
necitite, jednoduse odlozte stranou karty ,X*. Vétsinou
urovné 1, ve spravné chvili vSak mohou byt velmi
uzitecné. Nyni si muzete hru ulozit, nebo pokracovat

ke scénari 5, kde na vas ceka vas prvni souboj s bossem.
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Pravidla scenare 5

Zacnéte nalistovanim scénare 5 v Knize pribeéhtu

a s vyuzitim Doplnujici knihy prib€hti jej pripravte.
Hlavni novinkou tohoto scénare je zaveérecny souboj

s bossem. Nejdrive se vSak podivame na dva rtizné
druhy pasti, které naleznete v klici scénare. Jako prvni
muzete vidét bézné zranujici pasti, na které byste méli
polozit Zetony zranéni o hodnotée 3. Druhy typ pasti,
kterého si muzete v kli¢i povS§imnout, zptusobuje misto
zranéni stavy. PoloZte na pole s témito pastmi Zetony
prislusnych stavii.

Vsichni bossové pouzivaji stejny balicek karet schopnosti
nestvur s nazvem ,Boss”. Na vétsiné téchto karet najdete
»Zvlastni schopnost 1“ nebo ,Zvlastni schopnost 2“. Podle
toho poznate, kterou ze svych dvou zvlastnich schopnosti
boss ve svém tahu vyhodnoti. Popis téchto zvlastnich
schopnosti naleznete na bossové karté nestviry Q
Bossovy vlastnosti se ¢asto odvijeji od poctu hrding,

coz poznate podle pismene ,H" @ Bossové jsou také
imunni viiéi nékterym negativnim staviim. Tato imu-
nita je vyobrazena na levé strané karty nestviiry pod
soucasnou urovni @J). Povsimnéte si, Ze tento konkrétni
boss ma ,-“ misto své zakladni hodnoty pohybu @ . To
znamena, ze se nemuze hybat, prestoze se akce , Pohyb*
nachazi na jedné z jeho karet schopnosti. Stale vSak muize

S Bossove ¢

!

Spolecné s komponentami nestvir

z klice scénare vezméte balicek karet
schopnosti nestvir s nazvem , Boss®
kartu nestvlry pro krvavy nador a kar-
tonovou figurku. Kartu nestviry vlozte
do obalky s 6 vysecemi, a jelikoz boss
bude v posledni mistnosti, jeho figurku
na plan zatim neumistujte. Povsimnéte
si, ze dalsi zvlastni pravidla, tykajici se
bosse, naleznete za oddélovacem oddilu,
v Casti, jiz si prectete po otevieni poslednich dveri.

Kartonova figurka
krvavého nadoru

byt ovlivnén pritazenim a odstrcenim a také se maze
pohnout prostiednictvim darovanych akei.

1:Léceni 6 C

Sebe

) 2:léceni 62
Cili na vsechny

spojence.

1:Lécenié C
spojence.

Karta nestviiry krvavého nadoru

Nyni jste pripraveni ¢elit svému prvnimu bossovi. Nezapomerite rozdat malé tikoly a pripravit desku Zivli.
Scénar 5 je poslednim scéndrem této prirucky, a proto predstavuje vétsi vjjzvu neZ predchozi dobrodruZstvi.
Nezapomente vsak, Ze cilem tentokrdt neni zabit vsechny nestvtiry, ale bosse. Scénar tispésné dokoncite
na konci kola, ve kterém jste bosse zabili, je-li stale ve hie alesponi jeden z hrdinti. Pokud prohrajete,
vratte se na stranu 16, kde je popsano, co délat, kRdyz ve scénari selZete. Hodné stesti!

Gratulujeme k porazeni bosse a splnéni scénare 5!
Nezapomente precist epilog a odmény, aktualizovat
mapu mésta a zaznamenat viechny ziskané «/, zlataky
(2 za zeton mince) a zkusenosti (vcetné 6 zkusenosti za

-
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splnéni scénare a zkusenosti z odmény). Nyni byste méli
mit vice nez 45 zkusenosti, coz je dost na zvyseni urovne!
To je posledni véc, kterou je tfeba objasnit, ale nez na ni
dojde, nezapomerite vytesit dalsi udalost ve mésté.




» m—

V deniku svého hrdiny muizete pod kazdou trovni
nalézt pocet zkusenosti potfebnych k jejimu dosazeni.
Pokud je po jakémkoli scénari vas pocet zkusenosti
stejny nebo vyssi nez pocet potiebny k dosazeni dalsi
arovne, zaskrtnéte, ze jste dalsi urovneé dosahli, a provedte
vsechny RroRy zvysent tirovné:

@. Kdyz dosahnete trovné 2, vezmeéte z hrdinovy
velké krabicky dvé karty irovné 2 a vyberte jednu
z nich, kterou pridate do své zasoby dostupnych
karet schopnosti. Pri zvyseni irovneé si mezi do-
stupné karty pridate vzdy jednu kartu stejné nebo
nizsi urovné, nez je ta, které jste prave dosahli.
Napriklad pfi prestupu na troven 3 si mizete
vzit bud jednu ze dvou karet irovné 3, nebo kartu
urovneé 2, kterou jste si predtim nevzali.

@ Ziskate jeden talent (viz stranu 24).

W

Po zvyseni trovné vasich hrdintt mozna premyslite, jest-
li neni nacase zvysit iroven i nestviram. Zatim to nutné
neni, protoze droven nestvur by méla vychazet z rovné
scénare. Prvnich pét scénara jste hrali s irovni scénare
1 a tim padem i aroven nestvur byla 1. Doporucena
neboli stfedni roven obtiznosti scénare se rovna
prumérné urovni hrdinu délené dvéma, zaokrouhle-
né nahoru. Maji-li nyni vsichni hrdinové uroven 2, po
vydéleni primérné urovné dvéma dostaneme stale tro-
ven scénare 1. Teprve tehdy, kdyz nékdo dosahne tirovné
3, méli byste uroven scénare zvednout na 2. ObtizZnost
scénare si vsak muiZete dle libosti prizpusobit. Abyste
hrali na snadnou obtiznost, snizte doporucenou troven
scénare o 1. Pokud chcete hrat na narocnou obtiznost,
zvyste doporucenou uroven scénare o 1 a pro pekelnou
obtiznost ji zvysSte o 2. Na vasi soucasné urovni by to
znamenalo Groven scénare O pro snadnou obtiznost,

1 pro stfedni, 2 pro narocnou a 3 pro pekelnou.

Uroven scénare ma ve scénari hned nékolik dopadu.
Uroven nestvur (vlastnosti nestviry, které nastavujete
v obalce) se vzdy rovna urovni scénare.

> Jlovd interakee ve meste: Zoysovani iropne €

[lroveii seéndie

Zvyste maximalni hodnotu zdravi svého hrdiny.
Tu symbolizuje ¢ervené ¢islo na desce hrdiny
pod soucasnou urovni.

Pri zisku urovné zkusenosti neutracite — zistavaji vam!
Hrdina nikdy nemtiZe prijit o zkusenosti.

llrnnenw ‘ I‘E‘E‘@‘. [8] @ 4

IK ¢ . 0 | 45 | 95 150 | 220|275 |345|420 500 D

Zvyseni urovné na 2

Maximadlni hodnota zdravi na 2. tirovni (rudy gardista)

£
N

S tim, jak se zveda Uroven scénare, se navic zvysuje
zranéni zpusobované pastmi, prepocet zlatakl (kolik
zlatakl dostanete za ukoristény Zeton mince) a bonu-
sové zkusenosti za splnéni scénare. Viz tabulku nize.

lirgupii " tiroveii Preppcel Zrangni  Bonusong.
scenare . nesoir . zlataki . pastmi ., zRusenosti

0 0 2 2 4

1 1 2 3 6

2 2 3 4 8

3 3 3 5 10

1 1 41 6 12

5 5 1 7 14

6 6 5 8 16
%7 7 6 9 18 5.

Pokud si nejste jisti, jakou obtiznost zvolit, doporucuje-
me pokracovat ve hre s irovni scénare 1 a na uroven 2
prejit, jakmile nektery z hrdint dosahne turovné 3.
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> loneteRk R pravidlim ¢ -

Nasleduje jesté nékolik dalsich pravidel, o ktergjch jsme se nestihli zminit a ktera
budete s postupem v kampani potrebovat. Tato pravidla jsou vypsdna nize,
ale nezapomerite, ze v Glosari naleznete detailni popis vsech pravidel této hry.
Pokud tedy mate k pravidliim néjakou otazku, v Glosdri na ni dostanete odpovéd.

o

© Pokud se hrac¢ nemuze zucastnit hry nebo mate
hrace, ktery by si hru rad zkusil, neni to problém —
hraci se mohou v prubéhu kampané pridavat
a zase odchazet. Ve hie mohou byt dva az ¢tyri
hrdinové a troven scénare se odviji od primérné
urovné téchto hrdint. Nevadi, kdyz néktery
hrdina zlistane pozadu nebo kdyz nékdo zacne
s novym hrdinou na arovni 1 (se vsemi kartami
urovne 1 a ,X“), i kdyz jsou jeho spolubojovnici
na vyssi arovni. Jen bude na zkusenéjsich hracich,
aby hru novackam vysveétlili.

© Nekteré schopnosti bosst jsou prilis slozité a jejich
popis se na kartu nestviry nevejde. V takovych
pripadech naleznete detailni popis schopnosti
mezi zvlastnimi pravidly scénare.

© Pokud se vam stane, ze pri umistovani dojdou
kartonové figurky pro konkrétni typ nestvur,
umistéte vSechny nestvury, na které figurky
postaci (pocinaje elitnimi) a zbytek neumistujte.

© Kdyz dosahnete urovné 3, nejenze se zvysi tro-
ven scénare, ale kazdy hrdina u sebe muze mit
drobnost 'a navic. Do scénafe si totiz hrdinové
s sebou mohou vzit drobnosti v poctu poloviny
své urovné zaokrouhlené nahoru.
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Kdyz vas hrdina dosahne tirovné 5, otevrete
druhy balicek karet schopnosti, ktery obsahuje
karty vyssi irovné a zvlastni pokyny.

Pokud si nebudete védeét rady, jak se ma nestvira
chovat, v Glosari najdete obsahlou prilohu o cho-
vani nestvur se spoustou ilustrovanych prikladu.

Nekteré nestviry maji akei ,Korist é“. Kdyz
nestvira ukoristi Zeton mince nebo poklad, vratte
je zpatky do organizéru (nic dalsiho se nestane —
nestvilira tim jen zabrani tomu, abyste minci

¢i poklad ziskali vy). Pokud budete chtit ziskat
poklad, ktery ukoristila nestviira, budete muset
scénar odehrat znovu.

Nekteré schopnosti hovori o ,volnych“ polich. Pole
je volné, pokud je uvnitt zdi scénare, neni na ném
narocny terén a neobsahuje bytost, prekazku, dil¢i
cil, nebo past. Oteviené dvere a znicené prekazky
a dilci cile se povazuji za volna pole, neobsahuji-li
zaroven bytost nebo past.

Neékteré odmeény ze scénare zplisobi, Ze si jiné
scénare uzavrete. To znamena, ze si prislusny
scénar odskrtnete z mapy mésta a uz ho nebudete
moci odehrat. Pribéh neumoznuje v ramci jedné
kampané odehrat vsechny scénare. Nékdy je treba
se rozhodnout.

Pokud byste chtéli z jakéhokoli davodu zacit
kampan od zacatku, bude sice narocné vratit
mapu mésta do ptivodniho stavu, ale balicky
karet se daji znovu roztridit. Vespod kazdé karty
se nachazi bilé ¢islo. Seradte vsechny balicky
podle téchto cisel a kazdému hrdinovi prichys-
tejte novy denik.
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