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/Gloomhaven je kooperativni hra o zabijeni nestvar, zlepSovani hrdinG a prozivani spletitého pribéhu stejno- \

jmenného meésta. Hru doporucujeme hrat jako kampan, jejiz jednotlivé scéndre jsou propojeny déjem z knihy
pribéhd do jednoho velikého dobrodruzstvi, které je pIné dulezitych rozhodnuti a odemykani novych hernich
komponent. Jakykoliv scénar vSsak mUzZete hrat i samostatné.

Tato pravidla jsou rozdélena do dvou ¢asti: v prvni se naucite, jak odehrat samostatny scénar, ve druhé se
dozvite, jak jednotlivé scénare propojit pomoci knihy pfibéhl do velkolepého dobrodruzstvi; jak ucinit dilezita
rozhodnuti, jak splnit cile svého hrdiny a jak odemknout nové herni komponenty, které vas zazitek ze hry ddle
obohati.
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V této ¢asti pravidel se naucite zakladni mechanismy hry za vyuZiti p¥ikladG z prvniho scénare — Cerné mohyly.
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Standardni baliceR modifiRdtora
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N HERNI OBLAST OBSAHUJE:

© 0 00000000000 00000 000000000 00000000060°00909 09000

Herni plan @ pripraveny podle vybraného scénare
v knize pfibéha (viz pfipravu scénare na s. 12-13).
Na plan zaroven umistéte prekryvné dilky dveri @,
figurky hrdinG a do prvni mistnosti Q i vSechny
nestvlry a prekryvné dilky.

Desky hrdint @, karty schopnosti prislusici jejich
povolani @, pocitadla zdravi a zkusenosti 0, Zetony
hrdini €, karty malych dkolli poloZené licem dold
@ a vSechny predméty 0, kterymi jste hrdiny
vybavili.

Vsechny potrebné karty nestvir 0, prislusné kar-
tonové figurky a dobfe zamichané balicky jejich karet
schopnosti €¥ .

Zamichané balicky karet modifikatort utoku pro kaz-
dého hrdinu 0 a jeden spoleény pro nestvary @ .
Zakladni balicek modifikatora se sklada z 20 karet,
které m(iZzete nalézt vySe na této strance, nikoli z ka-
ret prislusicich konkrétnimu hrdinovi, jez naleznete

v krabic¢kach hrdint. Své balicky budou nicméné hraci
postupné ménit — napfriklad pti zvySovani Urovné
hrdin(i, pomoci talentd, radznych bonust, pozehnani
a prokleti.

Hromadky Zetond zranéni €§p, minci € a stavi € .

Desku Zivli €) se vSemi Sesti zetony ZivlG v pozici
»hepfitomny*,

s
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Ueska hrdiny

Pred zacatkem své prvni hry si kazdy hrac zvoli jednoho z dostupnych hrdin(, pricemz v kazdém scénari mlze
byt kazdy hrdina pritomen nejvyse jednou. Kazdy hrdina disponuje zcela unikatni sadou karet schopnosti urcu-
jicich jeho herni styl, volte proto moudre. KdyzZ krabici poprvé oteviete, mate moznost si vybrat z téchto Sesti
povolani: surovec \‘(, kutil 1:0:2, Earovniceﬁ’#, nicemnice #, prasklivec Q“ a zlodéjka mysli ’

Jakmile mate vybrano, vezmeéte si z vétsi krabicky se symbolem daného hrdiny desku hrdiny, Zetony hrdiny
a vSechny karty schopnosti na urovni 1, z mensi krabicky se stejnym symbolem pak vyjméte figurku daného

hrdiny.

DESKA HRDINY OBSAHUIJE: /

A fiktioni Rarty 4

s llustraci €), symbol ¢ % O >
2 = ) A{ £
a nazev @ povolani hrdiny. 2 » 7 5
~§ =.
= " - :(
A e P ] Zatdtekkola: B Zahrajzkarty 8 Diouhy odpoginek £
Stupnici, kterd ukazu- z liiér variania =
Gk = = 3 i nebo B Odhalte akee nestviir a vyhodnocujte kolo dle iniciativy [, =
. o &
je nejvy3si mozny pocet < - e - — 2
y Iniciativa [~]: Iniciativa vedouci karty 99
o 7 : L g ot e SRS NARCCORTRT T I C— N
bOd u Zd ravi (BZ) p ro da nou 1 ey A i Ue spém tahu: Vyhodnot horni schopnost ~ Zni¢ jednu vybranou odhozenou -
, < o . - = i jedné karty a spodni kartu schopnosti a zbytek obnov.
uroven hrdiny @ Na svych : 2 i schopnost druhé karty  Vyhodnot ,LéZeni @, sebe” a obnov
‘i ! 1 " 4 " v libovolném poiadi. BiJopotiebené piedméty.
v/ ' : ~ : N
poc ItadleC h e pa k budete ¥ i i . W Akcenestoiir:  Nejprve vyhodnotte elitni nestviiry, poté bézné ve vzestupném
A = s e ! Eiselném poradi. Nestviira cili na (D nejblizéiho nepFitele,
- ok i . 3 3 - @ neptitele s nejnizsi iniciativou. Poté se pohne tak, aby vykonala
sledovat aktualni hodnotu B3 : co nejsilngjsi titok na zacileného nepfitele.
svych bodu zdravi 0 (BZ) F TR, g & I KonecRola: + Posudte Zetony %ivli v tabulce Zivld doleva,

+ Volitelny kratky odpoéinek: zni¢ jednu nidhodné vybranou
odhozenou kartu schopnosti a zbytek obnov.

a ziskanych zkuSenosti _ ) - o  Zamiehejte balitky madIfkétord & schopnosti nestvi pro které b

tazen symbol O .

(ZK).

* Maximalni pocet karet
schopnosti, se kterymi muze
hrdina zahajit scénar ).

Shrnuti €p prabéhu kola.

po svétadilech jako sarancata, buduji extravagant-

* Popisky €p pfipominajici, : -
kam poloZit odhozené, N = e e, L e
znicené a aktivni karty. ‘ "

statkem charakteru. Po
zraly kutrZent. Jejich pistu

v, 7 v s 7 > 3 N sl x = A 4
dy ké, ho |
e Ciselné oznaceni karet uda- - L
- / G - R = Fa ti, existuji i takovi, ktefi podobnou akti
: i
losti, které pridate do pri- : ,

slusnych balicka ve chvili,
kdy je dany hrdina zpfi-
stupnén ¥ (netyka se
prvnich 6 hrdind) a ve chvili,
kdy poprvé odejde na od-
pocinek €p (viz Odchod
na odpocinek na s. 48).
Karty s prislusnymi Cisly
pridate do obou balickl —
jak udalosti na cestach,
tak udalosti ve mésté.
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Karty schopnosti hrdini

Hrani karet schopnosti predstavuje zakladni mechanismus hry. Na zac¢atku kazdého kola si kazdy hrac vybere
dvé karty. U jedné z nich ndsledné pouZije jeji horni schopnost, u druhé jeji spodni schopnost, v kazdém kole
proto aktivuje dvé schopnosti. Karty schopnosti jsou pro kazdého hrdinu jedinecné a zpfistupni se ve chvili,
kdy do hry pftijde novy hrdina anebo kdyZ hrdina zvysi svou Uroven.

KARTA SCHOPNOSTi OBSAHUIJE: 7

*  Nézev schopnosti €.

*  Hodnotu iniciativy € . Ta je dUleZita pouze u vedouci 1
karty a urcuje, v jakém pofadi budou hrdinové, ne- Utok % 3 @
stvlry a pomocnici v daném kole hrat (viz Urceni 1 Priraznost & 2
iniciativy na s. 17-18). 4

+ Uroven karty O Hrdina na Urovni 1 mUZe pouZzivat
pouze karty urovné 1 (pfip. karty Grovné ﬂ), ale
na vyssich Urovnich se mu zpfistupni dalsi karty se
silnéjsimi schopnostmi.

Utok %2
*  Horni schopnost €) a spodni schopnost @ . 98 Cili naviechny nepFirele, skrze<2ichz pole §
Po zahrani obou karet si hraé zvoli, ze které karty ' ses pomoci této schopnosti pohnul/a.
provede horni schopnost a ze které schopnost 6
spodni. Vimnéte si, Ze jedna schopnost m{zZe obsa- L e 3

hovat i vice akci 0 (viz Tah hrdiny na s. 18-28).

Poznamka: Pri hie se muzete setkat s oznacenimi ,pohy-
bova schopnost*, ,uto¢na schopnost*, ,kofistnicka schop-
nost“, "léciva schopnost" apod. Takové oznaceni znamen3,
Ze dana schopnost obsahuje alespori jednu akci uve-
deného typu. Napt. pohybova schopnost
musi obsahovat alespon jednu akci
,Pohyb“. Jedna schopnost muze
pritom zaroven naplfiovat vice
kategorii — napfriklad mize byt
jak schopnosti pohybovou,
tak utocnou.
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___Karty predmeti [

Karty predmétl ziska hrdina bud ndkupem u obchodnika mezi scénafi, nebo ukotisténim v pribéhu scénare.
Karty pfedmétd, kterymi chcete svého hrdinu vybavit, polozte pod desku hrdiny a nasledné je miizete pouzit
béhem scénare. Pfedméty nejsou na rozdil od karet schopnosti specifické pro konkrétniho hrdinu. Hrdinu vSak
muzete vybavit pouze omezenym mnozstvim predmétl. Kazdy hrdina muizZe byt vybaven jednim predmétem
se symbolem ﬁ , jednim predmétem se symbolem g , jednim predmétem se symbolem E , az dvéma pred-
méty se symbolem J‘) NEBO jednim predmétem se symbolem ’) a tolika predméty se symbolem 3§ , kolik

je polovina jeho urovné zaokrouhlena nahoru. Hrdina nemuZze vlastnit (a tedy se ani vybavit) vice identickych

"nBERPPE

Hlava Télo Nohy Jednoruéni  Obouruéni Drobnost

/a

KARTA PREDMETU OBSAHUJE: ,

* Ndazev predmétu Q a cenu @, za kterou ho mize hrdina
koupit ve mésté. @ Zbrﬂj 7 kﬂi?giny

e Co se s kartou stane, jakmile je predmét pouzit O

0 Symbol E_" znamena, ze predmét je po svém pouziti
opotiebeny, coz naznacte pootocenim karty na bok.
Opotrebené predméty Ize obnovit, kdyZ hrdina prove-
de dlouhy odpocinek (viz Odpocinek na s. 17). Nékteré
pfedméty muze hrdina pouZit vicekrat, nez dojde k je-
jich opotfebeni anebo zniceni, coz ukazuji pole pouziti
@ na karté predmétu, na nichz budete pocet pouziti

% = i iD)1/2 st e
znacit za pomoalzetonu ,hrdlny. oL, 3 o _® P¥i pistich 2 pii- = %,
0 Symbol E (neni na obrazku) znamena, Ze predmét je @eiitostech, kdy bys mél/a utrpét
po pouZiti zni€eny, coz se naznacte otocenim karty licem zranéni z na tebe cilenych atokd,
dolt. Zni¢ené pfedméty Ize béhem scénafe obnovit ziskavas obranu { 1.

jediné za pomoci specialnich schopnosti, vSechny pred-
méty viak budou obnoveny mezi scénafi. Zadny predmét
tedy nemdze byt pouZitim trvale ztracen.

0 Pokud na karté neni zadny z téchto symbol(, lze pred-
mét pouzivat neomezené, je pouze potreba dodrzet
uvedené podminky.

* Kdy mlze byt predmét pouzit a kdy mize byt aplikovan bonus
ziskany pouzitim predmétu @ .

e Pozice (hlava, télo, nohy, jednorucni, obourucni, malickost),

I kterou predmeét zabere, pokud se jim hrdina vybavi 0

* Nekteré predmety pridavaji na zaCatku scénare urcity pocet

7 ()4 karet do balicku modifikatord hrdiny. V takovém pfipadé

je jejich pocet uveden na karté pfedmétu @

*  Kolik kopii této konkrétni karty se ve hie nachazi ¢y
a pofadové &islo dané kopie €p .

* Referencni Cislo daného predmétu €p (na rubu karty).
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Karty nestour

Ja

Karty nestvlr zachycuji zakladni statistiky dané nestviry jak pro jeji
béZnou, tak i elitni variantu. Zakladni statistiky nestviry jsou dany
Urovni scénére (viz Uroveri scénafe na s. 15), kde kazda vyse¢ karty
odpovida jiné drovni.

Obadlkou na karty nestvir
zakryjete nepouZité urovné
dané nestviry a béhem
scéndre na ni budete
pokladat zranéni nestvdr.

Nestvdra urovné 1 Nestvira trovné 2

KARTA NESTVURY OBSAHUJE: /

* Jméno nestvlry Q a Uroven dané vysece @ odpovidajici Urovni scénare.

+ Cast vénovanou bézné 0 a elitni @ varianté nestv(ry.

* Body zdravi nestvlry @, které urcuji, kolik zranéni musi nestvlra utrpét, aby byla zabita.

* Pohyblivost nestvlry 0, tedy zakladni pocet poli, o ktery se nestvlra pohne béhem své akce pohyb.

» Utok nestviry @, tedy zakladni zranéni, které nestvira zplsobi béhem sve akce utok.

* Dostrel nestviry {b, zakladni pocet poli vzdalenych od pole, na némz nestvira stoji, na které nestvira
dosahne svym utokem nebo lééenim. Symbol ,—“ znamena, Ze nestvlira smi cilit pouze na sousedni pole

(jedna se tedy o utok nablizko).

* Jakékoliv dal3i vlastnosti, které tato nestviira ma €. Tyto vlastnosti jsou trvalé a mize mezi né patfit
napt. let, ktery je naznacen symbolem Vo u jména nestvary.
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Karty sehopnosti nestuiir

. @livouci kostra ..«

20

Pohyb ». -2
Utok ‘}v‘{ +0

Léceni ‘ 2

Sebe @

=~ @ Tivoucikostra  “

Karty malych uRolit

Na zacatku kazdého scénare si kazdy hrac tdhne
dvé karty malych ukold, z nich si jednu zvoli

a necha a druhou odhodi. Pokud scénar skonci
Uspésné, vsichni hradi, ktefi zvladli splnit sv({j
maly ukol 0, ziskaji tolik symbolt +, kolik je
vyznaéeno na dané karté € . v/ umozni hraci
pozmeénit svlj balicek modifikatord (viz Nové ta-
! lenty nas. 44). Pokud scénar skonCil netspésné,
hraci nedostanou 7adny v/ nehledé na to, jestli
svUj maly ukol splnili nebo ne. Pro sledovani
postupu pfi plnéni malého ukolu (napf. pocet
zabitych nestvur) si miZete vést poznamky

v deniku svého hrdiny. Malé ukoly musite

mezi sebou v pribéhu hry drZet v tajnosti —
neni povoleno je prozrazovat ostatnim.

i

V kazdém kole po tom, co kazdy hrac pripravi obé své karty schopnosti, tahnéte pro kazdy typ nestlvry, ktery
se prave nachazi na hernim planu, vrchni kartu schopnosti z balicku prislusného typu nestvary. Tato karta urdi,
které akce vykonaji vsechny nestvliry daného typu (jak bézné, tak elitni) béhem svého tahu.

N

KARTA SCHOPNOSTi NESTVUR OBSAHUJE:

* Jméno typu nestviiry €). N&kolik typd nestviir pouZiva
tyz, obecnéji sestaveny balicek:
napr. karty schopnosti oznacené , hlidka“ slouzi
pro vSechny typy nestvlr, v jejichz jméné se objevuje
hlidka (zbojnicka hlidka, méstska hlidka, inoxska hlidka).

* Hodnotu iniciativy @, ktera urcuje, kdy budou nestvlry
v daném kole hrat (viz Uréeni iniciativy na s. 17-18).

 Seznam akci €. Nestviira provede kazdou z téchto
akci (pokud muze) v poradi napsaném na karté (viz Tah
nestvlr na s. 29-32).

*  Symbol zamichani @ Pokud je na karté tento sym-
bol, zamichejte na konci kola vSechny jiz zahrané karty
schopnosti tohoto typu nestvlry zpatky do ptislusného
balicku.

Poznamka: Pozor na terminologii! Je rozdil mezi pojmy , Utok # X ,Utok # +/- X“
a ,+X k Utoku #“ (podobné pohyb, dosah apod.). ,Utok # X“ pouzivaji hrdinové

a oznacuje Gtoénou akci, kterd zptisobi (dale modifikovanych) X zranéni. ,Utok

# +/-X“ pouzivaji nestviiry a pomocnici a oznacuje Gtoénou akci, kterd zplsobi
zranéni rovné zakladni hodnoté utoku figurky zvysené (resp. snizené) o X. A ko-
necné ,+X k utoku #“ oznacuje bonus, ktery pricitate k jinym akcim, nejde tedy

0 samostatnou akci.

llletuﬁik
©

Na konci scénat‘e
méj v ruce a v od-
hazovacim bali¢ku

» .
v souctu 5 a vice

karet schopnosti.
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Karty modifiRatori

Kdykoli je zahrana akce utok, otocte vrchni kartu z balicku modifikator( pro kazdy
cil daného utoku. Hraci tdhnou karty z balickl svych hrdin(, za nestvary karty
tahnéte z jediného spole¢ného balicku nestvir. Tazenda karta modifikatoru ovliviiuje
celkovy vysledek daného utoku.

KARTA MODIFIKATORU OBSAHUJE: /

Hodnotu modifikatoru Gtoku 0 Symbol ,minuti“ @ znadi, Zze dany utok nezplsobil Zddné zranéni, symbol
»2x“ €@ znamena zdvojnasobeni zranéni zplisobeného danym Utokem.

Informaci o tom, jestli Utok zpUsobi néjaké stavy, vyvold Zivly nebo zplsobi jiné specidlni efekty @ Pokud ma
modifikator hodnotu +0, symbol specialniho efektu je uprostred karty Q V ptipadé nenulovych modifikatort
se nachazi nalevo od hodnoty modifikatoru €p . Pokud se tyto specidlni efekty nachdzi na karté modifikatoru,
vyhodnotte je stejnym zplsobem, jako by byly pfitomny prfimo na karté, ktera utok vyvolala.

Symbol $ipky € znamena, ze k danému Gtoku musite téhnout jesté dalsi kartu modifikatoru.
Karty modifikatord tahejte pro dany utok tak dlouho, dokud netahnete modifikator bez sym-
bolu Sipky. Poté k danému utoku pri¢téte efekty vsech tazenych karet modifikatora.

_ Dany utok navic ziska ,,Odstrceni 2°,
vyvold Zivel zemé a hodnota utoku se zvysi o 2.

Specialni ramecek pro pozehnani {b nebo prokleti 0/ Pokud

je tazeno pozehnani nebo prokleti, odstrarite po jejim vyhod-
noceni danou kartu z prislusného balicku. Karty prokleti navic ob-
sahuji i symbol @ nebo 0, ktery znaci, do kterého balicku patfi.
Do balicku hrdin( patfi symbol @, do bali¢ku nestvar 0

Symbol zamichani 0 Na konci kola, ve kterém byl tazen modifikator ,minuti“ nebo , 2x“ ﬂ
zamichejte vSechny zahrané modifikatory daného bali¢ku zpatky do balicku. Balicek je také potreba
zamichat ve chvili, kdy byste méli tahnout kartu modifikatoru, ale jiZz neni Zadna k dispozici.

Symbol typu modifikatoru 4} Zakladni balicky modifikator(, z nichZ kazdy je tvoren 20 kartami, jsou pro pre-
hlednost oznaceny 1, 2, 3, 4 nebo M 0 Modifikatory, které si hrdinové pridaji do svého balicku pomoci ta-
lentl (viz ZvySeni Urovné na s. 44—45), nesou symbol daného hrdiny @ Modifikatory, které do balicku pridate
v ramci scénafe, jsou oznaceny symbolem Q @) — na konci scénare tyto modifikatory z bali¢ku odstrarite.
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PFiprava scéndre é

KdyZ pripravujete novy scénar, nejdriv se podivejte do knihy pribéht a najdéte vsechny dily planu, prekryvné dilky
a nestvlry, které budete potfebovat. Pak si prectéte prolog scénare a pfip. uplatnéte vSechny postihy popsané

v Casti ,Zvlastni pravidla®. Kazdy hrac¢ tahne dva malé ukoly a jeden z nich si necha (ostatnim hraclim jej neuka-
zuje). Rozhodnéte, kterymi predméty svého hrdinu vybavite (a prip. pridejte patficné modifikatory ,-1“ do svych
balick(). Dale si vezméte libovolné z dostupnych karet schopnosti svého hrdiny, aniz byste vsak prekrodili jeho
limit karet. Pro prvni hru doporucujeme pouzit pouze karty urovné 1 ﬁ, jakmile se vsak se hrou seznamite,
mUZete zapojit i komplexnéjsi karty se symbolem . S kazdou novou urovni hrdiny se vam poté zpfistupni

i dalsi karty. Celkovy pocet karet, které budete mit na zacatku scénare k dispozici, se vSak neméni (méni se
pouze skladba balicku, nikoli jeho Sife). Jakmile si vyberete karty schopnosti, nezapomerite aplikovat efekty
predchazejici udalosti ve mésté nebo na cestach (viz Cestovani a udalosti na cestach na s. 41).

Kniha pribehu

SCENAR V KNIZE

v

PRIBEHU OBSAHUIJE: y,

* Nazvy 0, referencni Cislo @,
soufadnice na mapé ¢
a Ctverecek pro oznaceni
splnéni scénare.

* Pozadavky (nejcastéji uspéchy)
€©), bez jejichz bapInéni scénaf
nelze hrat.

*  Podminky vitézstvi €.

* Text prologu €, ptibéhovych
mezniki € vézanych na
konkrétni pole @, a epilogu
€@ , které vyutijete pfi hrani
v ramci kampané.

* Nazey, referencni Cisla a sou-
fadnice na mapé vsech scé-
nafa €p, které odemknete
splnénim tohoto scénare.

*  Veskeré dalsi odmény (%,
které ziskate splnénim
tohoto scéndre.
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Cernd mohyla

0/ Névaznosti: Mohylové doupé - #2

PoZadavky: zadné

lil: Zabijte viechny nepiatele e

l Zbojnicka

@ Prolog:

Najit ten pahorek bylo celkem snadné. Ani
jste se od Novotrzni brany nemuseli trméacet
prilis daleko. Sotva jste dorazili k okraji
Mrtvolesa, vykoukl na vds jako néjaka krysa
ukrytd pod kusem hadru. Kdyz jste prisli
bliz, uvidéli jste, Ze mohylu tvofi cerna
hlina. Stojite pied zariistajicim otvorem,
za nimz do temnoty hrobky sestupuji omselé
kamenné schody.

Na piil cesty dolii po schodech si viimnete
slabé zéte, prichazejici zespodu. Potésilo by
vés to, nebyt nezaménitelného pachu smrti,
ktery k vam stoupé spolu s nim. Poslednich
nékolik stupiéi premyslite o tom, jakd
banda zlod&jii by si pro sviij tabor vybrala
takové odporné misto. Odpovéd na sebe
nenechd dlouho &ekat. O nékolik okamziki
pozdéji se ocitdte tvaii v tvaF skupince
otrlych hrdlofezii, které vas nenadaly
! prichod o&ividné piilis nepotésil. Za nimi,
az na samém konci mistnosti, zahlédnete
tvar, kterd bez nejmensich pochybnosti
odpovida popisu, jez vam dala Jeksera.

JPostarejte se o ty nestastniky,” sykne pied
tim, neZ vycouva ven z mistnosti. Jeté si
zahlédnete obrys jeho postavy, jak se vzdaluje
chodbou a mizi v néjakych dvefich na levé
strané.

»Cha!l Moc ¢asto se ndm nestava, ze by nam
sem néjaci hlupéci sami nosili svy cennosti,”
zak¥en se jeden z urostlejsich lupicd a tasi

o e e B S e T
| prozaicky. Hlupak. Kdybyste n&jaké cennosti
| méli, tézko byste se sem viibec tahli.

|
—QO—
Hned jak se dveFe rozleti, je vam jasné, proé s
lupici zabydleli prévé v téhle dite. P¥ed vami
stoji rozkrotené Zivouci kostry — zvracené
| ohavnosti, oZivené nekromantickymi silami.

|

| Nezbyva, nez je poslat na odpocinek, spolu se

zbytkem téhle otravné chatry.

@@

Zbojnicka
lugistnice

hlidka

C /BN
o Epilog:

Kdyz se poﬂéini z lupi¢i sesune k zemi,

ziistanete na chvili stat, abyste popadli dech

avstiebali obrazy %ivych mrtvol, sapajicich s

po vasich hrdlech. V4s cil ale mezi mrtvolami

nenajdete. Otfesete se pii predstavé

hriz, které vés nejspi¥ &ekaji ve spodnich
katakombach.

Ql]ily planu:
4
Lia

@ mn Qg se

Zivouci
kostra ()

Zratujici
past (2x)

Q)

‘b lispgch druZiny:

Novd loRace:
Mohylové doupé@ (G_.“) 7&?&\-

Détské kriitky

Stiil (2x)

N
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Vsechny lokace propojené s lokaci tohoto scénare (0; viz Cestovani a udalosti na cestach na s. 41-42).

Dily planu @ a dveri 0 a jejich rozlozeni pro dany scénar. Kody vSech pouzitych dilt planu @

Kazdy dil planu odpovida jedné mistnosti. Herni plan je rozdélen do jednotlivych mistnosti prekryvnymi
dilky dvefri. Jedna mistnost se mlze skladat i z vice dilt planu, jsou-li propojeny prislusnymi prekryvnymi
dilky.

Typ nestvlr Typ nestvlr
Systém, podle kterého budete na @/ L’—VJ L,_D

plan € umistovat nové nestvary, Dva hraci Tri hraci
tzv. kli€ k nestvidram ) . Tento klic
muzete nalézt jak na rozich, tak

na strandch Sestidhelniku nestviry
podle toho, jak je ndkres herniho
pldnu natocen. Barva vlevo nahore
odpovida hre dvou hraca, vpra-

vo nahofte hre tfi hracua a hre ctyr
hract odpovidd barva dole. Cerna
znamena, ze dana nestvlra neni v
dané hre pritomna, bila znaci béznou
a zlata elitni nestvaru. Bila a zlata

Dva hraci Tri hradi

Ctyfi hragi Ctyfi hradi

‘ Z4dna nestvara J Bé&Zna nestvlra J Elitni nestvura

” P s, . £ (. = 4\ , ¥ o FLlS SR
navic odpovidaji i barvé stojanku, Priklad: /_ 8 = | ukazuje, jakda nestvira md byt umisténa
které pro dany typ nestvilry pouzi- na dané pole. V tomto pfipadé tu ve hre dvou hrdct nebude
jete: bily pro béznou, zlaty pro elitni. pritomna Zddnd nestvura, ve hre tfi hrdcd se bude jednat

0 béZnou a ve hre Ctyr hrdca o elitni nestvdru.

Na zacatku scénafe umistéte patficné nestviliry pouze do mistnosti, ve které hrdinové zacinaji.
Kazda figurka nestvliry ma na sobé cislo urcujici pofadi, ve kterém budou nestvury hrat
(viz Pofadi akci na s. 29). Na toto Cislo byste se pfi umistovani nestvtr neméli ohlizet.

Pole, na kterych smi hrdinové zacinat, jsou ozna¢ena symboly @ 0 Na zacatku scénare mlzete
polozit figurku svého hrdiny na libovolné volné pole se symbolem @

Typy pasti, které jsou ve scénafi pouzity €, a odména za ukofisténi pokladu € oznacena &islem.
Cisla odkazuji na seznam na konci knihy pfibéh(, do néhoz smite nahlédnout aZ ve chvili, kdy poklad
ukofistite.

Pole, na ktera umistite zetony minci 0, a prekryvné dilky 0 ve chvili, kdy odhalite danou mistnost.
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Prekryone dilky |

Kazdy herni plan vytvofrite z nékolika dil(i planu a prekryvnych dilk(i. Konkrétni podobu a umisténi téchto kom-
ponent najdete v knize pfibéha.

« TYPY PREKRYVNYCH DiLKU:

/a

Dvere B : Dvere slouZi pro oddéleni jednotlivych mistnosti. Jakmile hrdina vstoupi
na pole se zavienymi dvefmi, okamzité otocte dilek dvefi otevienou stranou
vzhlru a odhalte dosud neznamou mistnost. Do této mistnosti podle knihy pribéht
okamzité pridejte vSechny prekryvné dilky, nestvlry a Zetony minci. Zaviené dvere
nijak neomezuji pohyb hrdind, Zadna nestvlira nebo pomocnik vsak na jejich pole
nesmi vstoupit ani tam byt odstréen. Oteviené dvere uz nejsou prekazkou nikomu

vvvvv

vzhledem, nikoli funkci.

Chodby I : Chodba se poklada vzdy na predél dvou mistnosti, ¢imz zakryje jejich
zdi, a vytvori spole¢né jednu mistnost. Pro pole chodby plati stejna pravidla jako
pro béiné, neobsazené pole.

Pasti [ : Past se spusti ve chvili, kdy na jeji pole vstoupi — at uz dobrovolné, nebo
ne — jakakoliv bytost (hrdina, nestvira, pomocnik). Let V¥ past nikdy nespusti,
skok «& ji spusti jediné v pfipadé&, Ze by na jejim poli dana akce pohyb skoncila.
Spusténa past okamzité zpUsobi dany efekt tomu, kdo ji spustil. Nasledné ji z planu
odstrante. Pasti mohou byt odstranény i pomoci specidlnich schopnosti, v takovém
pripadé zadny efekt nezpUsobuji. Pasti mohou zplsobovat rizné efekty podle toho,
jak jsou popsany v daném scénari, pokud vsak zpUsobuji zranéni, zpUsobi vidy

2 + US zranéni, kde US je Urover scénare. Pasti mohou byt vytvareny i v pribéhu
scénare, a to jak hrdiny, tak nestvirami. V takovém pripadé polozZte na patficné
pole libovolny dilek pasti a pro lepsi prehlednost na néj polozZte i Zetony zranéni

a prip. dalSich efektd, které vytvorena past zplsobuje.

Nebezpecny terén [ : Pokud jakakoliv bytost vstoupi na pole s nebezpecnym teré-
nem — at uz dobrovolné, nebo ne — okamzité utrpi zranéni rovné poloviné zranéni
zpUsobovaného pastmi, zaokrouhlené dold. Let WF tento efekt nikdy nespusti,
skok & ho spusti jediné v ptipadé, Ze by na tomto poli dana akce pohyb skondi-
la. Na rozdil od pasti neodstranujte po vyhodnoceni efektu dilky nebezpecného
terénu z herniho planu. Figurka, ktera zacind na planu na nebezpeéném terénu
nebo z néj odchazi, uz Zddné zranéni neutrpi.

Narocny terén [ : Vstup na pole s naroénym terénem stoji dva body pohybu
namisto jednoho. Let W, skok <& a nedobrovolny pohyb toto pravidlo ignoruiji.

Prekazky B : Prekazky maji mnoho podob, ale stejnou funkci: bytosti nemohou
skrze prekazky prochazet, mohou viak pres né létat V¥ a skakat & (nesmi ale da-
nou akci pohyb na prekazce ukoncit). Prekazky neomezuji utoky na dalku. Nékteré
schopnosti umoziuji pohybovat prekazkami nebo je vytvaret; v takovém pripadé
je potrfeba dbat na to, aby nikdy nevznikla situace, kdy by byly dvé ¢asti mistnosti
kompletné oddéleny prekazkami tak, ze by z jedné ¢asti do druhé nebylo mozné
projit béznym pohybem.
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* Poklad _J: Poklad muZe byt ukofistén (viz Kofist na s. 27) v pribéhu scénare.
Existuji dva typy pokladd: poklad coby cil scénare a ocCislovany poklad. Poklady
coby cile scénare jsou duleZité pro Uspésné zakonceni scénare a podminky pro
jejich ukoristéni jsou ve scénafri popsany. Pfi kazdém rozehrani daného scénare se
nachazi na daném misté a plati pro né dané podminky. Ocislované poklady skytaji
rozlicné odmény. Jakmile takovy poklad ukofistite, okamzité vyhledejte patricné
Cislo v seznamu na konci knihy pfibéht a vyhodnotte jej. Pokud jste takto ukofristili
konkrétni predmét, okamzité si ho vezméte k sobg, v pribéhu tohoto scénare
jej vsak nesmite pouzit. Pokud ukofistite nakres predmétu, najdéte vSechny kopie
tohoto nakresu a pfidejte je do nabidky méstského obchodnika. Kazdy ocislovany
poklad mlze byt ukoristén pouze jedenkrat v pribéhu celé kampané — ukoristéni
daného pokladu proto oznacte v prislusném poli v knize pribéhu.

llroveii seéndre

Zakladni statistiky nestvtir, zranéni pasti, pocet zlataka ziskanych ukofisténim jedné mince a bonusové zku-
Senosti za Uspésné splnény scénar zavisi na Urovni scénare. Uroven scénare si volite jesté pred jeho zacatkem
a zavisi jednak na priimérné urovni hrdind, jednak na vasi volbég, jak velkou vyzvu ma hra predstavovat.

Uroven scénafe mlize mit hodnotu od 0 do 7, v prd- - XX X e
0bfiznost l[prava uroone
XX

béhu scénare ji vSak uz nelze ménit. Doporucena
Uroven scénare je rovna poloviné priimérné drovné

3 , e Snadna 1
hrdint zaokrouhlené nahoru. Tato uroven odpovida -
stfedni obtiznosti hry. Snadnou obtiZznost ziskate Stredni +0
snizenim této Urovné scénare o 1, ndrocnou zvysenim Naroéna +1
o 1 a pekelnou zvysenim o 2. 7

Pekelnd +2

IR TR o g T L XA !
liroven liroven Prepocet Zranéni Bonusove.
seendre o . nesir o Zlarakl ., pastmi e, ZRuSenosti

0 ek ‘ 2 4
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Priklad: Pokud je v druziné hrdina 6. turovné, dva hrdinové 4. trovné a jeden hrdina 3. urovné, jejich pridmérnad
uroveri je 4,25, polovina ¢ini 2,13. Po zaokrouhleni nahoru se tedy stiedni obtiZznost scéndre rovnd 3. Hrdci se ji
mohou podle své chuti rozhodnout upravit. Jejim sniZzenim dosahnou snazsi hry, zvysenim naopak vice zlatakd
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llarianlﬂlry: Oteorend informace a fira jednoho hrdce él

Hru si mGZe zahrat i jediny hrdg, a to tak, ze bude ovlddat dva hrdiny. Cést obtiznosti hry viak vychazi z neznalo-
sti pldnd ostatnich hracu, jediny hrac proto bude ovladat dva hrdiny daleko efektivnéji, nez kdyz je ovladaji dva

razni hraci. Tuto vyhodu kompenzujte tim, Ze pfi hie v jednom hraci zvysite Groven nestvir a zranéni pastio 1
bez toho, abyste zaroven zvysili pfepocet zlataki a bonusové zkusenosti. Specialné jsou pak pro hru jednoho

hrace uzpusobeny sdlo scénare, které naleznete v samostatné knize pribéhll. Do nich se ovSsem nesmite pustit,

dokud blahobyt Gloomhavenu nedosahne alespon Urovné 3.V ptipadé sélo scénar(i ovladate jen jednoho hrdi-
nu, proto neni tfeba obtiznost dale upravovat.

Neznalost pland ostatnich hracd je mozno liroveii ol ﬁl‘ﬂtlwﬁ Pf‘lvlll,l,lggl : Zl‘alltﬁll_i X I%unvusuue;_
odstranit ze hry i ve hie vice hrach tim, S Bkl e 5 W s St
7e povolite vzdjemné sdélovani presnych 0 ; 1 | 2 3 4
pland i veskerych informaci, které maji 1 2 2 4 6
hraci napsané na svych kartach. V takovém .

7 ) r = A 1 . 2 3 3 5 8
pripadé zvyste obtiznost stejnym zplsobem
jako v pfipadé hry jednoho hrace. Upo- 3 4 3 6 10
zornujeme ale, Ze toto neni doporucena 4 5 4 7 12
vaflflonta hvram Gol?omhavenu. Nfakterym 5 6 4 3 14
hracdm vsak muze vyhovovat vice.

6 7 5 9 16

Prehled Rola é

Scénar se sklada z kol, ktera se opakuji tak dlouho, dokud hraci nevyhraji nebo neprohraji cely scénar.
Kolo se sklada z téchto krok(:

1. Vybér karet: Kazdy hrac si bud vybere dvé karty ze své ruky, které zahraje, nebo ohlasi dlouhy odpocinek.

2. Urceni iniciativy: Kazdy hrac odhali svou vedouci kartu a pro kazdy typ nestvir na planu je taZzena
vrchni karta schopnosti z prislusného balicku. Poradi pro toto kolo je dano vzestupnym poradim hodnot
iniciativ.

3. Tah hrdinl a nestvar: Ten, kdo ma nejnizsi iniciativu (at uz hrdina, nebo nestvira), vykona svij tah,

a to tak, Ze odehraje akce na svych kartach (hrdinové mohou ptipadné vyuzit i své karty predméta).
Obdobné poté odehraji své tahy podle poradi daného iniciativou vsichni ostatni.

4. Udrzba: Na konci kazdého kola provedou hraéi kroky udrzby (viz Konec kola na s. 32—33).

_Uybér Raret

=4

Y

Na zacatku kazdého kola si kazdy hrac vybere z ruky dvé karty schopnosti, které zahraje licem dolG pred sebe.
Z téchto dvou karet jesté urci tzv. vedouci kartu, kterou poloZi na svou druhou zahranou kartu, ¢imz urdi inicia-
tivu svého hrdiny pro dané kolo (viz Uréeni iniciativy na s. 18).

Neukazujte jinym hracim své karty ani jim nesdélujte konkrétni udaje, které jsou na nich napsané.
MuzZete vSak pronaset obecna sdéleni o tom, co béhem svého tahu planujete provést.

N

N/
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e Priklad vhodného domlouvani: ,Sice to bude dost pozdé, ale tim vétsi pecku dam tomuhle lucist-
nikovi.“ ,,Docela brzo k vam pfibéhnu a vylécim vas, snad jesté neZ zautoci nestviry.”

e Priklad nevhodného domlouvani: ,MusiS mit iniciativu méné jak 17, abys hral prede mnou.“
»Tady tomu zbojnikovi ddm 4 zranéni, takZe ho neres.” ,,PouZiju Bodavy vybuch a viechny vyridim.“

V prubéhu tahu hrdinli pouzZijete obé zahrané karty a nasledné je bud odhodite, znici-
te, anebo aktivujete podle toho, jakého je vyuZitd schopnost typu. Odhozené karty
odkladejte na prislusny balicek nalevo od své desky hrdiny. Tyto karty se vam mohou
vratit do ruky béhem odpocinku (viz nize). Pokud ma zahrana schopnost symbol,

je dana karta zni¢ena (odlozZte ji napravo od své desky hrdiny) a do hry se mlze vratit
uz jediné pomoci specidlnich schopnosti obnovujicich karty. At uz jsou karty odhozeny,
nebo zni¢eny, mohou obsahovat i symboly aktivovani (viz vpravo). Tyto karty pokladejte
do aktivni oblasti nad deskou hrdiny a odhodte Ci znicte je teprve ve chvili, kdy jejich
efekt vyprcha (viz Aktivni bonusy na s. 25-26).

Na zacatku kazdého kola musite bud’'zahrat dvé karty, nebo ohlasit velky odpocinek.
Pokud mate v ruce jednu anebo Zadnou kartu, mlzZete pouze odpocivat. Pokud zaroven
s tim mate pouze jednu, nebo dokonce zadnou kartu ve své odhazovaci hromadce,
nesmite uz ani odpocivat: vas hrdina je vycerpany a nemuze se probihajiciho scénare
nadale ucastnit (viz VyCerpani na s. 28).

ODPOCINEK ,

Odpocinek je hlavnim mechanismem, kterym si mlzete vracet odhozené karty zpatky do ruky.
MuzZete provést dva typy odpocinku: kratky a dlouhy. V obou ptfipadech musite mit alespon dvé
karty ve své odhazovaci hromadce a odpocinkem vzdy jednu kartu z odhazovaci hromadky znicite.

* Kratky odpocinek: V pribéhu faze udrzby muzZete provést kratky odpocinek tak, Ze zamichate ce-
lou svou odhazovaci hromadku a ndhodné z ni vytahnete jednu kartu, kterou znicite. Zbylé karty si
vezméte do ruky. MizZete se také rozhodnout taZzenou kartu neznicit za cenu utrpéni jednoho zranéni

a tazeni nové (jiné) karty. Tuto vSak uz znicit musite.

* Dlouhy odpocinek: Dlouhy odpocinek ohlaste na zacatku kola ve fazi vybéru karet. Stravite jim celé
kolo. Odpocivajici hrdinové maji iniciativu 99. Na konci kola, ve kterém jste provedli dlouhy odpocinek,
si z odhazovaci hromadky vyberte kartu, kterou znicite, a zbylé si vezméte do ruky. Zaroven na konci
tohoto kola vykonejte akci ,,Léceni ‘ 2, sebe” a obnovte si vSechny své opotiebené predméty.

Uréeni iniciatiny |

Po tom, co jste vSichni bud zahrali dvé karty anebo ohlasili dlouhy odpocinek, vytahnéte vrchni kartu z prislus-
nych balickl pro kazdy typ nestviry pravé pritomny na planu. Zaroven vsichni hraci, kteri neohlasili dlouhy
odpocinek, otoci svou vedouci kartu (tedy vrchni kartu ze svych zahranych karet), a odhali tak svou hodnotu

iniciativy.

Aktivni efekty

/a

Obnovit

&

Déletrvajici
bonus

Bonus do
konce kola

£
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iniciativu, hraje jako prvni, po ném ten s druhou nejnizsi iniciativou a tak dale, dokud vSichni neodehraji sv(j

tah. Pokud je na tahu nestv(ra, odehraji svuj tah vSechny nestviry daného typu — nejprve hraji vSechny elitni
nestvlry daného typu vzestupné podle Cisel na svych figurkach a pak bézné nestvlry stejnym zplsobem.

Pri shodé iniciativy mezi dvéma hraci rozhoduje o poradi jejich druha (nevedouci) karta. Pfi stale trvajici shodé
se domluvte, kdo bude hrat dfive. Pfi shodé mezi hracem a nestvlirou hraje prvni hrac¢ a pfi shodé mezi dvéma

typy nestvlir rozhodnou o poradi hraci.
"'\ Zaplava uderu
'\\j"f‘/j ol

Priklad: Na zacdtku kola se surovec rozhodne A\ Symbol iniciativy Orok 7 6
zahrdt dvé karty, které mizZete vidét vpravo.

Vzhledem k tomu, Ze chce hrat pozdéji, zvoli
si za svou vedouci kartu tu s iniciativou 61. (e ] s
Pokud by chtél hrat drive, vybral by si kartu ity e Odueni 2
s iniciativou 15. Nicemnice odhali vedouci ' ; 3
kartu s iniciativou 86 a pritomné Zivouci

e st
- 1

kostry a zbojnické lucistnice iniciativy ' : : " ivouei kestra
45 a 32. Lucistnice tedy hraji prvni, kostry ; - 8

p . s 5% ¢ ;s ; i L Ludistnik/iel Pohyb Y + 0
druhé, surovec je treti a nicemnice posledni. ‘ -4 - ok +0

Pohyb Y+
. R S Utok fv“ +
| - Dosah X -1

‘ Tah hrdiny

S ——

V prubéhu tahu svého hrdiny zahrajte horni schopnost z jedné karty a spodni schopnost z karty druhé. Vedouci
karta jiz v tuto chvili nehraje roli — schopnosti mlzete zahrat v libovolném poradi. Obsahuje-li zahrana schopnost
vice akci, vyhodnotte je v poradi, v jakém jsou na karté uvedeny (shora dol(). Pfed tim, neZ zacnete vyhodnoco-
vat schopnost z druhé karty, musite kompletné vyhodnotit kartu prvni — nelze vyhodnocovani akci z jedné karty
prerusit a poté se k nému vratit. Jakmile je celd schopnost vyhodnocena, odlozte okamzité odpovidajici kartu

na patricnou hromadku (mezi odhozené, znicené ¢i aktivni karty). Obycejné plati, Ze veskeré pro hrdiny pfiznivé
efekty se muzete rozhodnout nevyuzit, zatimco nepriznivé efekty (napft. ztrata bodd zdravi, karet nebo obdrzeni
Zetonu negativniho stavu) musite vyhodnotit vSechny. Spojenec je pro potreby karty jakykoli jiny hrdina nebo
pomocnik hrdint. Schopnost nemUze ovlivnit spojence, pokud tak neni vyslovené feceno.

Namisto vyhodnoceni efektu p¥islu§né schopnosti mizete té7 zahrat jakoukoli horni schopnost jako ,Utok ¥&2“
a jakoukoli spodni schopnost jako ,,Pohyb Y. 2 Takto pouzitou kartu vzdy odhodte, nehledé na symbol u dané
schopnosti. BEhem svého tahu — pired zahranim obou akci, béhem nich anebo po nich — mlZete pouzit jakékoli
predméty, kterymi jste svého hrdinu vybavili.

| Poznamka prekl.: V ¢eském prekladu jsme se rozhodli prekladat : . Udersiitem
»abilities” jako akce a ,,actions” jako schopnosti. Pro¢ jsme to ~ __
udélali? Zejména kvili deskohernimu uzu, kdy akce je vétsinou :

. 7 < s o > 9 ’ Utok # 4
zakladni slozkou vasi aktivity, zatimco schopnost uz obsahuje AT
efekty komplexnéjsi. Proto se schopnosti skladaji z akci a ne : ﬁ ;
naopak. Dejte si ovsem pozor, pokud budete vyhledavat néjaké :
odpovédi na otazky v pravidlech v anglicky mluvicim prostredi.
V originale se totiZ , actions” skladaji z ,abilities”.
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