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nici) se mohou pohybovat skrz pole svych spojenct, ne vsak skrz pole nepratel nebo prekazky.
Pasti a jiné efekty terénu vyhodnotte okam?zité ve chvili, kdy na né kdokoli béZnym pohybem
vstoupi, pohyb viak neukonéuji, pokud tak neni vyslovené fec¢eno. Zadnd bytost nesmi nikdy
skoncit svUj pohyb na poli obsazeném jinou bytosti. Bytosti se nikdy nesmi pohybovat skrz zdi.

» »Pohyb Y. X“ umozni hrdinovi posun po planu az o X poli. Bytosti (hrdinové, nestvliry a pomoc-
[

f Nékteré pohyby jsou oznaceny jako ,Skok“. Pohyb X (Skok) umoznuje bytosti ighorovat vsechny
< > jiné bytosti a efekty terénu v prlbéhu svého pohybu, pfi vstupu na pole, kde svij pohyb ukonci,

vSak plati vSechna pravidla pro normalni pohyb popsana vyse.

Nékteré bytosti mohou mit specialni vlastnost ,Let”. Let umoZnuje bytosti ignorovat vSechny jiné
bytosti a efekty terénu v prabéhu celého svého pohybu (a to i v pfipadé pohybu nedobrovolného —
napf. nasledkem pfitaZzeni ¢i odstrceni), tedy i v pfipadé pole, na némz pohyb ukonci. Toto pole
nicméné nadale musi byt neobsazené. Pokud bytost ztrati svou schopnost Iétat ve chvili, kdy

se nachazi na poli s prekazkou, utrpi stejné zranéni, jako kdyby spustila zranujici past (viz Pasti

na s. 14). Nasledné ji okamzité presunte na nejblizsi prazdné pole (neobsahujici Zadné bytosti,
Zetony ani prekryvné dilky s vyjimkou chodeb, naslapnych desek a otevienych dveri).

ODHALENIi MISTNOSTI

Kdykoli hrdina vstoupi béhem svého pohybu na pole se zavienymi dvefmi, otocte dilek dveri otevienou stranou
vzhlru a okamzité odhalte novou mistnost. Za pomoci knihy pribéhd na ni umistéte vSechny patricné nestviry

(podle pocétu hraca), prekryvné dilky a Zetony minci. Stejné jako pfi pripravé scénare byste méli umistovat kon-

krétni figurky nestvlr bez ohledu na Cisla, vyobrazena na jejich figurkach. Figurky nestvir mohou v extrémnich

pfipadech dojit. V takovém pripadé umistéte nejprve nestviry nejblize k pravé otevienym dverim a pokracujte

s umistovanim hloubéji do mistnosti, dokud figurky nedojdou.

Jakmile je celd nové odhalena mistnost pripravena, okamzité tahnéte vrchni kartu nestvir pro kazdy typ ne-
stvlr, ktery byl pravé umistén na plan a jesté pro néj Zadna karta tazena nebyla. Hrdina, ktery dvere otevrel,
musi nejdfive dokoncit svlj pohyb, poté svij tah a poté odehraji sv(ij tah vSechny nestvlry, které by uz vtomto
kole mély hrat (tj. maji nizsi iniciativu nez hrdina, ktery dvere otevrel). Nestvlry v nové odhalené mistnosti diky
tomu vzdy odehraji svij tah i v kole, ve kterém byly objeveny.

e

UTOK ,

,Utok Z& X“ umozni hrdinovi zpusobit zakladni zranéni X nepfiteli v dosahu. Bytosti nemohou
utocit na své spojence. Existuji dva typy utok(: na dalku a nablizko.

X

Utok na délku je doprovazen terminem ,,Dosah X Y*, ktery znameng, Ze Ize cilit na nepfitele
vzdaleného az Y poli od utoc¢nika. Kazdy utok na dalku, ktery cili na sousedici pole utocnika, je
znevyhodnén (nepfitel je pfilis blizko — viz Vyhoda a nevyhoda na s. 20-21).

Utoky nablizko nemaji p¥ipsany zadny dosah a ve vét$iné pfipadd cili pouze na sousedici pole
(tj. jejich dosah je 1).

Viditelnost: vSsechny utoky na dalku i nablizko musi byt vyhodnoceny s ohledem na viditelnost.
Z jednoho pole na jiné je vidét (a tedy je mozné na néj zautocit), pokud Ize vytvofrit primou spoj-
nici mezi alespon jednim rohem obou poli tak, Ze tato spojnice neprotne, ani se nedotkne zadné
zdi. Pouze zdi omezuiji viditelnost. Pokud ma neutocna schopnost specifikovany dosah, plati pro
ni stejna (vySe uvedena) pravidla jako pro utok. Pokud dosah specifikovany nema3, Ize ji provést
bez ohledu na viditelnost. Dvé pole oddélena zdi se nepovazuji za sousedici.

0
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fi kazdém atoku upravte zakladni zranéni napsané na karté v nasledujicich tfech krocich. VSechny tyto tfi
kroky zopakujte pro kazdy cil daného utoku.

* Nejdrive upravte silu Utoku o bonusy a postihy utocnika. Jedna se o bonusy a postihy dané vybavenim,
aktivnimi schopnostmi a stavy (napf. + 1 k Utoku za protivnikovu otravu).

* Nasledné tahnéte kartu (pfip. karty) modifikatoru z bali¢cku Uto¢nika a kompletné ji (je) vyhodnotte.
* Nakonec snizte silu utoku o obranné bonusy cile, které poskytuje napriklad obrana a dalsi efekty.

* Pokud v pribéhu jednoho kroku aplikujete vice modifikatord, sami zvolte poradi, ve kterém je vyhod-
notite. Vzhledem k tomu, Ze se vSechny kroky vyhodnocuji samostatné pro kazdy cil, mize tyz utok
zpUsobit riznym cildm rlzna zranéni.

Priklad: nicemnice provede ,,Utok 3“ na sousedici elitni zbojnickou hlidku. Specifické podminky napsané na karté
zvysuji tento utok o 2, aktivni schopnost ho zdvojndsobuje. Dany hrdc se proto rozhodne nejdriv pricist bonus 2
a teprve pak zdvojndsobit vysledek, coZ vede ke zvyseni na ,,Utok 10“. TaZend karta modifikdtoru snizuje titok

o0 1, vysledek je tedy 9. Zbojnickd hlidka md obranu 1, utrpi proto nakonec celkem 8 zranéni.

Veskeré zplsobené zranéni zaznamenejte polozenim patti¢nych Zetonu zranéni na vysec odpovidajici danému

Cislu prislusné nestvlry na jeji obalce. Jakmile je celkové zranéni nestvlry vyssi nebo rovno jeji hodnoté zdravi,
je zabita — odstrante ji ze hry. VSechny dalsi efekty Utoku na tuto nestviru jiz neuplatniujte.

Kdykoli je nestvlira zabita, poloZi hraci na jeji pole jeden Zeton minci. Toto plati pouze pro nestviry umisténé
pfi odhaleni mistnosti — nikoli pro ty, které byly pfivolany nebo se zjevily.

VYHODA A NEVYHODA

Nékteré utoky mohou byt zvyhodnéné anebo znevyhodnéné.

» Utocnik, jeho? utok je zvyhodnény, tahne dvé karty modifikator( misto
jedné a vybere si tu, ktera je lepsi €). Pokud jste vytdhli jednu kartu se Orli ofi
symbolem @ vyhodnotte efekty obou karet @ Pokud jste vytahli dvé
karty se symbolem s@ tahnéte dalsi karty modifikatorud, dokud netah-
nete kartu bez symbolu @ Nasledné vyhodnotte efekt vsech tazenych

karet @ .

Cela tvoje
Gtoéna schepnost

+  Utoénik, jehoz utok je znevyhodnény, tahne dvé karty modifikatorti jezvyodngns.
misto jedné a vybere si tu, ktera je horsi @ Karty se symbolem @ e
se v piipadé nevyhody povazuji za lepsi €. Pokud jsou taZeny dvé karty
se symbolem @, tdhnéte dalsi karty, dokud netahnete kartu bez symbolu
@, jejiz efekt nasledné vyhodnotte €p .

Priklad zvyhodnéné
schopnosti

N
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Pokud neni jasné, ktera karta je lepsi, poutzijte tu, ktera byla tazena jako prvni. Tato nejistota vznika, pokud byly
tazeny karty s dalSimi efekty (vyvolani Zivlu, zplsobeni stavd atp.). VSechny tyto efekty maji pozitivni, ale ne
zcela specifikovatelnou hodnotu.

Vyhodu a nevyhodu utocnik obvykle ziska diky néjaké schopnosti, nicméné pamatujte, ze kazdy utok na dalku,
ktery cili na sousedni pole, je znevyhodnén. Jediny Gtok nemuze byt zvyhodnén ¢i znevyhodnén vicekrat nez
jednou. Pokud by mél byt utok naraz zvyhodnén i znevyhodnén, vyhodnotte jej jako bézny utok.

PLOSNE EFEKTY

Nékteré utoky a jiné schopnosti mohou byt seslany na vice cil( najednou. V takovych pripadech naleznete
nakres oblasti Utoku na patricné karté. Jakékoli pootoceni naznacené oblasti je povolené. Pro kazdy cil tohoto

sv s

Utoku vyhodnotte Utok samostatné, jedna se vSak stale o tutéz utocnou akci.

o Seda oznaduje pole, na kterém stoji Gtocnik. Plosné Gtoky,
které obsahuji Sedé pole, povaZzujte za utok na blizko.
O Cervens oznacuje pole, na ktera lIze plosny utok cilit.
© ©
Pti ploSném utoku na dalku staci, aby bylo v dosahu jediné z naznacenych poli. Na dané pole Ize cilit

i v pfipadé, Ze se na ném nenachazi zadny nepfitel. Jak pro plosny Utok nablizko, tak na dalku vsak plati,
Ze cile Utoku musi byt na polich, ktera jsou viditelna.

®

Utok %3
Krvaceni @ OO

Utok #4 »
Dosah%3 O

Za kazdého zacileného OO

nepfitele ziskej §

8o OOL

Priklad: tento ,Utok 4“ miZe byt proveden Priklad: tento ,Utok 3“ nablizko miiZe byt
na 3 pole v daném uskupeni, pokud je ale- proveden na 3 pole v daném uskupeni.
spon jedno cilové pole v dosahu 3.

Né&které utoky jsou doplnény o hodnotu , X ciltl @*. Takové Gtoky mohou cilit az na X rdiznych
cilt, pricemz vsechny se musi nachazet v daném dosahu.

Pfi utoku na vice cilC tahnéte kartu modifikatoru pro kazdy cil tohoto utoku. Takovym Utokem nelze zautocit
vicekrat na jeden cil. Utoky nemohou cilit na spojence (pokud schopnost cili na spojence, pouziva zpravidla ter-
min ,,Ovlivni“ namisto ,,Cil“). Spojenec smi byt v oblasti ploSného utoku, neutrpi vSak zadné zranéni ani dopro-
vodné efekty, neuvadi-li prislusna karta jinak.

Utoky, které nemaiji specifikovany dosah, se povaZuji za Utoky nablizko, nicméné plo$nymi Gitoky nablizko
Ize dtocit i na nesousedici pole, pokud to povoluje oblast specifikovand na karté schopnosti.
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EFEKTY UTOKU

Uto¢né schopnosti ¢asto doprovazi dal$i efekty zvysuijici jejich silu. Pokud je na karté pfipsan za danym
utokem i dalsi efekt, tento efekt vyhodnotte pro vsechny cile hned poté, co vyhodnotite zranéni plynouci

z tohoto utoku. Tyto efekty se uplatni i v pripadé, kdy dany Utok nezpUsobi Zzadné zranéni. Tyto efekty jsou
(vyjma zisku zkusenosti) volitelné a muZete se je rozhodnout neuplatnit. Nékteré schopnosti tyto efekty ak-
tivuji i bez utoku, v takovém pripadé naleznete vSechny potfebné informace na dané karté.

ODSTRCENI X — cil je donucen k pohybu o X poli po cesté zvolené tGtoénikem, pfi kazdém jednotlivém
pohybu se vSak musi od utocnika vzdalit. Pokud (uz) neexistuje pole, na které by mohl byt cil odstrcen,
\/ odstréeni konci. Cil mdze byt odstréen skrze pole svych spojencl, ne viak skrze pole nepratel a zdi.

PRITAZENI X — cil je donucen k pohybu o X poli po cesté zvolené utoénikem, pfi kazdém jednot-
livém pohybu se vsak musi k Gtocnikovi priblizit. Pokud (uz) neexistuje pole, na které by mohl byt
cil pritazen, pfitazeni konci. Cil mGze byt pritazen skrze pole svych spojencl, ne vsak skrze pole
nepratel a zdi. Jak odstrceni, tak pritazeni se povazuji za bézné pohyby (napf. pro ucely vyhodno-
ceni pasti ¢i nebezpecného terénu), nejsou vsak ovlivnény naroénym terénem.

PRURAZNOST X — v priibéhu tohoto Gtoku smi Utoénik ignorovat az X obran cile. Na rozdil od ostatnich
efektl se prliraznost vyhodnocuje v pribéhu tretiho kroku vyhodnocovani sily Utoku, ne az po ném.

N\

Pfiklad: Akce ,,Utok 3, priiraznost 2“ pouZitd na nestviiru s obranou 3 ignoruje 2 obrany cile,
zptsobi mu proto 2 zranéni (ddle upravené kartou modifikdatoru).

\\/
PRIDAT CIiL — pokud bytost spusti tento efekt Utoénou schopnosti, smi navic zacilit na dalsi cil

@ v dosahu utoku. Vsechny dalsi efekty tohoto Utoku jsou uplatnény na vSechny pridané cile s vy-
\\/ jimkou téch efektl, které by pridaly jesté dalsi cile (napf. ploSné utoky).

STAVY
== G //

Nékteré schopnosti mohou svému cili zpUsobit stav. V takovém pripadé poloZte patficny Zetony na vysec
obalky dané nestvlry (s vyjimkou poZzehnani a prokleti). Tento Zeton odstrarite ve chvili, kdy jsou spInény
podminky pro jeho odstranéni. Kazda nestvlira mize mit najednou jen jeden Zeton stejného stavu.

Stavy Ize nicméné zplsobovat opakované, a prodluzovat tim jejich trvani.

Nasleduji negativni stavy. Pokud schopnost obsahuje néktery z téchto stav(, pridélte jeho Zeton ke kazdému
cili okamzité poté, co vyhodnotite hlavni efekt dané akce pro viechny jeji cile. Zetony stav cildm pridélte ne-
hledé na to, jestli akce zpUsobila zranéni.

OTRAVA - pokud je cil otraven, vSechny utoky, které jsou na néj od té chvile cileny, ziskavaji bonus
+ 1 k atoku. Je-li je otravena bytost |éCena, IéCeni pouze odstrani Zeton otravy a nema Zadny dalsi
efekt.

KRVACENI — krvacejici bytost utrpi 1 zranéni na za¢atku kazdého svého tahu. Je-li krvécejici bytost
|écena, Zeton krvaceni odstrante a zbytek Ié¢eni vyhodnotte podle obvyklych pravidel.
Je-li bytost jak otrdvend, tak krvaci, |éceni odstrani oba Zetony, ale uz nema Zadny dalsi efekt.

ZNEHYBNENI — pokud je cil znehybnén, nesmi vyuZivat 74dné pohybové akce. Zeton znehybnéni
odhodte na konci nasledujiciho tahu dané bytosti.

/a
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ODZBROJENI — pokud je cil odzbrojen, nesmi provadét zadné utoéné akce.
/ Zeton odzbrojeni odhod'te na konci nasledujiciho tahu dané bytosti.

OMRACENI - pokud je cil omraéen, nesmi provadét zadné akce kromé dlouhého odpocinku
(v pfipadé hrdind). Zeton omrééeni ztrati na konci svého nasledujiciho tahu. Pokud hraé
omraceného hrdiny neohlasi dlouhy odpocinek, musi zahrat dvé karty podle béZnych pravidel,
zadnou z jejich schopnosti vSak nevyuzije, pouze je obé odhodi.

ZMATENI — pokud je cil zmaten, véechny jeho Utoky jsou znevyhodnény. Zeton zmateni odhodte
na konci nasledujiciho tahu dané bytosti.

PROKLETI — pokud je cil proklet, musi si do zbytku svého bali¢ku modi-

fikator( zamichat kartu prokleti. Jakmile je tato karta tazena v rdmci
/ utoku, odstrarite ji po jejim vyhodnoceni ze hry (neodhazujte ji na

odhazovaci balicek). VSimnéte si, Ze existuji dva bali¢ky karet prokleti —

jeden pro hrdiny se symbolem 9, druhy pro nestvlry se symbolem @

Kazda strana (hrdinové nebo nestviry) proto mize mit v jednu chvili

v bali¢cich dohromady nejvyse 10 karet prokleti.

Nasleduji pozitivni stavy. Bytosti mohou v zavislosti na pouzité schopnosti pozitivni stav zpUsobit sobé nebo
svym spojenciim. Pozitivni stavy nemohou byt pfedéasné odstranény.

NEVIDITELNOST — na neviditelnou bytost nemohou nepratelé zacilit, spojenci vSak neviditelnosti
vi&i sobé navzajem ovlivnéni nejsou. Zeton neviditelnosti odhodte na konci nasledujiciho tahu
dané bytosti. Nestviry se k neviditelnym hrdiniim chovaji, jako by se jednalo o prekazky.

POSILENI — pokud je cil posilen, véechny jeho Utoky jsou zvyhodnény. Zeton posileni odhod'te
/ na konci nasledujiciho tahu dané bytosti.

POZEHNANI — pokud je cil pozehnan, musi si do zbytku svého bali¢ku modi-
fikator( zamichat kartu poZehnani. Jakmile tahnete tuto kartu v ramci Gtoku,
/ odstrarite ji po jejim vyhodnoceni ze hry (neodhazuijte ji na odhazovaci balicek).

PRITOMNOST ZIVLU /

Nékteré schopnosti mohou vyvolat urcity Zivel (ohen, led, vzduch, zemi, svétlo nebo temnotu). Pokud je symbol
kteréhokoli Zivlu pFitomen v popisu schopnosti €), zahranim byt jen jediné ¢asti této schopnosti vyvolate i dany
Zivel: na konci tahu toho, kdo Zivel vyvolal, presunte Zeton daného Zivlu na desce Zivli do sloupce , Intenzivni“.

r W llhnme kuulv

Utok /‘} 3
Dosah E 3 e

3cile® %
Za kazdého zacileného nepfitele ziskej “ . 4
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Na konci kazdého kola v rdmci faze udrzby presurite

vsechny Zetony Zivlli o jeden sloupec doleva, tedy 112 3 4 5 67181910 12
ze sloupce ,,Intenzivni“ do sloupce ,Prchavy*, ' o

ze sloupce ,,Prchavy” do sloupce ,,Nepfitomny*“.

Plamenny ﬁ.ﬁer“_-

Pritomnost Zivlu maze byt vyuzZita k obohaceni konkrétnich

Utok % 3 schopnosti. Takovou schopnost poznate podle symbolu ¢ervené
DosahX2 e preskrtnutého (<) Zivlu €9 nasledovaného popisem konkrét-
@ Krviceni @ niho obohaceni schopnosti. Pokud takovou schopnost zahrajete

a dany zivel je pfitomen ve sloupci , Intenzivni“ nebo ,,Prchavy”,

smite jej presunout do sloupce ,,Nepfitomny“, ¢imz zahrana
schopnost ziska patficny efekt. Za pomoci jednoho symbolu Ziviu
na karté nemuZete spotiebovat pritomnost vice nez jednoho Ziv-
lu a neni povoleno spotifebovat Zivel, ktery byl dosud nepfitomny
, a hrdina ho predchozi schopnosti v pribéhu stejného tahu sdm
Utok 7 2 vyvolal. Tento Zivel vSak mohou ve stejném kole spotrebovat
Dosah & 2 hrdinové nebo nestviry s vyssi iniciativou nez vyvolavatel.

e

Pokud ma jedina schopnost moznost nékolika oddélenych oboha-
ceni, rozhodnéte, v jakém poradi jejich efekty vyhodnotite. Pokud
jediné obohaceni vyzaduje spotiebu vice Zivli, musite spotfebo-
vat vSechny tyto Zivly.

Stejné jako hrdinové mohou Zivly vyvolavat a spotrebovavat i nestviry. Pokud nestvira muze, pak dany Zivel
vzdy spotrebuje, ¢imZ v daném tahu obohati prislusnou schopnost pro vsechny nestviry daného typu, nejen
sama pro sebe.

Tento symbol odpovida libovolnému Zivlu. Pokud je tento symbol pfitomen u nékteré schop-
’ nosti nestvlr, sami zvolte, ktery Zivel bude vyvolan nebo spotfebovan. Nelze vsak takto zvolit
nepritomny zivel a schopnost neobohatit, pokud by byl pfitomny jiny vyuzitelny Zivel.

Kolo:

123456?39101112

Vzduch

0 ®

Zemé Svetlo Temnota

- ' ik
W24\' Deska zivli




4 \,
/AKTIVNI' BONUSY , \

Nékteré schopnosti mohou poskytnout hrdinovi nebo jeho spojencim rtizné bonusy, které trvaji, dokud neni
splnéna urcita podminka, nebo skonci na konci kola. Tyto schopnosti jsou vZdy oznaceny patficnymi symboly.
Dokud jejich efekt trva, ponechte je ve své aktivni oblasti nad deskou svého hrdiny.

Déletrvajici bonusy jsou oznaceny symbolem E . Efekt takové schopnosti je aktivni tak dlouho, dokud nenf
splnéna podminka specifikovana na dané karté. Vétsinou jsou pouzitelné nékolikrat v prabéhu scénare, pocet
poufziti v takovém ptipadé znacite zetonem hrdiny. Polozte Zeton svého hrdiny na prvni policko schopnosti

a posunte ho o poli¢ko dal vidy, kdyz je schopnost pouZita. Jakmile byla schopnost pouZzita tolikrat, kolik je jeji
limit, presunte danou kartu z aktivni oblasti na hromadku znicenych karet. Efekt schopnosti musite aplikovat,
kdykoliv jsou splnény podminky pro jeji spusténi, a to i v pripadé, Ze se vam jeji efekt nehodi, nebo dokonce ne-
nastane (napf. méli byste svému hrdinovi vylécit Zivoty, ale jeho zdravi uz je na maximu). Pokud dana schopnost
zadné podminky nema, smite ji mit v aktivni oblasti po libovolné dlouhou dobu. Kdykoli ji pak mizete presu-
nout na hromadku zni¢enych karet.

Pfiklad: Carovnice pouZije schopnost ,,Mrazivd
zbroj“, kterd umoZriuje dvakrdt vynulovat veskeré
utrpéné zranéni. PoloZi sviij Zeton na prvni policko 5 Orok %2 o
této schopnosti €. Od této chvile, kdykoli by 1 Dosah X3
méla utrpét alespon 1 zranéni, posune sviij Zeton ® i kiroku %, 8
hrdiny na dalsi pole schopnosti a Zddné zranéni 1
neutrpi. Jakmile by se Zeton mél pohnout podru- 7
hé, schopnost je vyCerpdna a karta presunuta e 2[]
na hromadku znicenych karet. »2/

P¥i pFistich dvou pFileZitostech, kdy bys mél/a
utrpét zranéni, Zadné zranéni neutrpis.

CICICICICICIN . % 6 r

Priklad ZetonG hrding
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Bonusy do konce kola jsou oznaceny symbolem E . Takovy bonus je aktivni od chvile, kdy jste kartu schop-
nosti zahrdli, az do konce téhoz kola, nacez ji presunte z aktivni oblasti na odhazovaci hromadku nebo mezi
znic¢ené karty (podle toho, jestli obsahuje symbol E ).

| kdyZ se karta nachazi v aktivni oblasti, povazujte ji pro vSechny potieby pravidel za odhozenou nebo znicenou
podle toho, kam po svém vycerpani patfi. Kdykoli se mlZete rozhodnout ji presunout na patricnou hromadku,
prijdete tim vSak o vSechny dosud nevyuzité bonusy dané karty.

OBRANA

V jednu chvili mzete mit aktivnich vice akci obrany — jejich hodnoty se scitaiji.
Obrana snizuje pouze zranéni zplusobené utokem.

N e

- Akce ,Obrana @ X“ umoziiuje sniZit veskeré zranéni zptisobené Gtokem nepfitele o X.
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ODVETA -

Akce ,,Odveta & X“ zpusobi Gtoénikovi X zranéni, pokud ved| dtok ze sousediciho pole. Odve-

'.h ta mGze byt dopInéna i efektem ,,Dosah ¥ Y“ v takovém pripadé mize byt zranén i Gto¢nik,

“ ktery vedl| utok z pole vzdaleného az Y poli od cile. Odvetu vyhodnotte tésné po vyhodnoceni
celého utoku, ktery odvetu spustil. Pokud je bytost, ktera by mélu odvetu provést, zabita nebo
vycerpana, odvetu jiz nevyhodnocuijte. V jednu chvili smi byt aktivnich vice akci odvety, jejich
hodnoty se scitaji. Odveta neni povazovana za utok ani za cileny efekt (nemuze tedy spustit celou
radu dalSich efektd — napf. dalsi odvetu).

LECENI ,

Schopnosti , Léceni ‘ X“ muUZe bytost vratit X zdravi bud sama sobé, nebo svym spojenciim,
ktefi jsou v dosahu schopnosti. LéCeni je vidy doplnéno jednim ze dvou parametru:

e ,Dosah ¥ Y“znameng, 7e I&¢it mGzete jakéhokoli spojence do vzdalenosti Y, nebo svoji
bytost samotnou. LéCeného spojence musi |éCici vidét.

e ,Sebe” znamen3, Ze vyléclit smite pouze svoji bytost.

PRIVOLANI /

Nékteré schopnosti privolavaji nové spojence. Tito pfivolani
| pomocnici se objevi na libovolném prazdném poli (definici prazd-
: ného pole najdete na s. 19 u popisu letu), které sousedi s vyvola-

vatelem. Pokud Zadné takové pole neexistuje, pomocnik nemuze = Pfivolej krysi hejno
byt pfivoldn. Po privolani umistéte na dané pole figurku pomocni- B Fon

ka libovolné barvy a Cisla a spolu s ni na kartu, jejiz schopnost jste . =

k privolani pomocnika vyuzili, poloZte ukazatel pomocnika stejné ' 2

barvy i ¢isla. Diky tomu mUZete snadno ovladat vice pomocnik(
najednou.

Pomocnici maji zakladni statistiky, jako je pocet bodU zdravi, sila
utoku, pohyblivost, dosah Utoku a pfip. i dalsi specidlni schopnosti.
Pomocnik je povazovan za déletrvajici bonus (jeho kartu proto vzdy
pokladejte do aktivni oblasti) a je aktivni, dokud neztrati vSechno
své zdravi, nebo je jeho karta odstranéna z aktivni oblasti, nebo

se hrdina, ktery jej pfivolal, nevycerpa. V takovych pfipadech jeho
figurku odstrante z herniho planu.

Pomocnik ma stejnou iniciativu jako hrdina, ktery ho pfivolal,

hraje vSak vzdy tésné pred nim. Tah pomocnika je samostatny,
neni soucasti tahu daného hrdiny. Pomocnici nejsou ovladani hradi,
chovaiji se podle stejnych pravidel jako nestvlry s tim, Ze v kazdém
! tahu vzdy provedou schopnost ,,Pohyb +0, Utok +0“ (viz Tah ne-
stvlr na s. 29-32). Pfi utoku pouzivaji pomocnici bali¢ek modifi-
katoru hrdiny, ktery je privolal.

Hrdina mizZe mit vice pomocnik( najednou, v takovém pripadé
se jejich tahy vyhodnocuji v poradi, ve kterém byli pfivolani. Po-
mocnici nikdy nehraji ve stejném tahu, ve kterém byli pfivoldni.
Pokud pomocnik zabije nestvlru, vyhodnotte to, jako by danou
nestvlru zabil hrdina, kterému pomocnik pfislusi.

D Ukazatele . ’ = L
26 pomocniku V
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OBNOVENi SCHOPNOSTi A PREDMETU /

Nékteré schopnosti umozni hrdinovi obnovit odhozené nebo znicené karty schopnosti. V takovém pripadé se
muzete podivat do dané hromadky (véetné prislusnych karet v aktivni oblasti), vybrat si tolik karet, kolik scho-

a to bez ohledu na to, za jakych okolnosti byly zniceny.

Nékteré schopnosti vam umozni obnovit pouzité predméty.

Konkrétni typ karet (opotrebené Ci znicené predméty nebo odhozené Ci znicené karty schopnosti), které dana
schopnost obnovuje, naleznete vzdy v textu na dané karté schopnosti.

&

e

n? Ssa~
Obnova karty schopnosti Obnova karty predmétu Jakmile je zni¢ena, nemize
byt tato karta obnovena

KORIST ,

Akce , Kofist & X“ umozniuje hrdinovi ukofistit vSechny mince a poklady do vzdalenosti X.
Tuto akci neovliviiuji nestviliry ani prekazky, jedna se viak o schopnost se specifikovanym do-
sahem, vSechny takto ukoristéné mince a poklady proto musi byt viditelné. Mince si ponechte
ve své osobni zasobé — nelze je predat spoluhraciim. Pokud hrdina ukofisti poklad, okamzité
vyhledejte patficné Cislo v seznamu na konci knihy pribéhd a vyhodnotte jej (viz Poklad na

s. 15). Pokud by takto hrdina ziskal predmét, ktery uz vlastni, novy pfedmét okamzité pro-
dejte méstskému obchodnikovi (viz Nakup a prodej predmétli na s. 43).

&

KORIST NA KONCI TAHU
Kazdy hrdina, ktery ukon¢i sv{j tah na poli s minci nebo pokladem, musi dané Zetony ukofistit.
Pro pomocniky kofist na konci tahu nevyhodnocuijte.

___Ugbercile ~ f

ZiSKAVANI ZKUSENOSTI ,

Nékteré schopnosti obsahuji také symbol zkusenosti * Jak- :
mile takovou schopnost zahrajete, ziska vas hrdina okamzité < s Llj(mkfz‘f bt
dany pocet zkudenosti. Schopnost nelze vyuzit pouze pro zisk o T R

s nékterym z tvych spojenc® pfidej

zkuSenosti, hrdina vzdy musi provést aspon néjakou jeji akci, +2 k ditoku 7 a ziske g}@
aby si mohl ZK pripocitat. V nékterych pripadech ziska hrdina :

ZK pouze v pripadé, kdy spIni podminku specifikovanou na dané ¥ fﬁ

karté; napr. spotrebuje Zivel nebo sousedi-li cil Utoku s hrdi- ;

Ke svym Etyfem pFistim Gtokdim, cilicim

novym spojencem €). N&které déletrvajici bonusy rovnéz 1 T hiné vé spojonce, pide] 2k toles
poskytuji ZK, coz znazornuje symbol ®>. Zkusenosti v tomto :

pripadé prictéte ve chvili, kdy Zeton hrdiny opusti pole se sym-
bolem zkuSenosti @ Hrdinové ziskavaji zkuSenosti pouze
pouzivanim konkrétnich schopnosti, nikoli zabijenim nestvur.
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ZkuSenosti, které hrdina béhem scénare ziska, zaznamenavejte
na pocitadle otac¢enim jeho pravého kola €.

ZRANENI HRDINY ,

e

Kdykoli je hrdinovi zplsobeno zranéni, mate na vybér dvé moznosti:
* Dany hrdina utrpi dané zranéni, coz vyznacite patficnym pootocenim levého kola na pocitadle.

* NEBO vyberte jednu kartu ze své ruky ¢i dvé karty odhozené, které znicite, a tim celé zranéni vyrusite
(vSechny dalsi efekty Uutoku vsak bez ohledu na to vyhodnotte). Pokud dany hrdina v tomto kole jesté
nehral a ani neohlasil dlouhy odpocinek, dvé karty pfipravené pro toto kolo nesmi byt pouzity pro vy-
hodnoceni zranéni.

Pfi léCeni vyznacte pridani bodl zdravi (BZ) patficnym pootocenim
levého kola na potitadle €) . Aktudlni pocet BZ hrdiny nikdy nesmi
presahnout maximalni hodnotu zdravi pro danou Uroven (vyznace-
nou na desce hrdiny Q/).

VYCERPANI ,

Hrdina se mlZe vycerpat dvéma zpUsoby:
e Jeho zdravi klesne na nulu nebo pod ni.

* NEBO na zacatku kola nemUzete zahrat dvé karty (protoZe v ruce nemate Zadnou nebo mate jen jedi-
nou kartu) a zaroven nemuzete ohldsit dlouhy odpocinek (protoZze ani v odhazovaci hromadce nemate
zadnou nebo mate jen jedinou kartu). Vycerpani kvali nedostatku karet nema zadny vliv na hrdinovy
body zdravi.

At uZ se hrdina vycerpal jakymkoli zpGsobem, vsechny jeho karty okam?Zité presurite mezi znicené a odstrarite
jeho figurku z herniho planu. Probihajiciho scénare se tento hrdina uz nesmi nijak Ucastnit. Vycerpany hrdina se
uz nemuze do scénare vratit, proto byste méli vyéerpani za kazdou cenu predejit. Pokud se v pribéhu scénare
vycerpaji vSichni hrdinové, skoncil scénar nedspéchem.

PREDMETY ,

Predméty, kterymi jste své hrdiny vybavili, smite vyuzZit kdykoli v pribéhu svého tahu, a to i v pribéhu samotné
akce. Pokud vSak predmét néjak ovliviiuje utok (pfidava bonus, zplisobuje vyhodu atp.), musite jej pouzit pred
tim, neZ tahnete kartu modifikatoru. Pokud predmét k Utoku pridava néjaky efekt, vyhodnotte jej stejné, jakoby
byl tento efekt napsan na karté modifikdtoru tazené pro dany utok. Pocet pfedmét(, které smi byt béhem tahu
nebo béhem jediné akce pouZity, neni nikterak omezen. Jakmile uplatnite byt i jen ¢ast bonus(, které predmét
poskytujte, povazujte predmét za pouzity. Stejné jako u déletrvajicich schopnosti je povinné aplikovat efekt
predmétu na vice pouziti pokazdé, kdyz jsou splnény podminky pro jeho pouziti.

/a

g
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Tah nestour

Veskera rozhodnuti nestvir fidi karty schopnosti nestvur, nerozhoduje o nich konkrétni hrac. Pro vSechny ne-
stvlry daného typu vyhodnotte vsechny akce napsané na pfislusné karté schopnosti v daném poradi. Nestviry
se v daném kole pohnou a/nebo zautoci pouze v pfipadé, nachazi-li se na tazené karté schopnosti akce ,,Pohyb“
&, Utok”.

Kazdy typ nestvlry ma dvé varianty: béZnou a elitni. Pro figurky béZznych nestvlr pouZzivejte bily stojanek, pro
elitni pak zlaty. Pro elitni nestviry plati statistiky uvedené v sekci ,elitni“ na karté nestvur.

PORADI AKCi ,

Ve chvili, kdy na né podle hodnoty iniciativy na taZené karté schopnosti nestviry dojde fada, vyhodnotte po-
stupné jednotlivé tahy vSech nestvir daného typu. NejdFive vyhodnotte tahy vsech elitnich nestvir daného
typu, poté tahy vSech béznych. Pokud se na planu nachazi vice béznych ¢i elitnich nestvlr daného typu,
vyhodnotte jejich tahy v poradi uréeném Cisly na jejich figurkach 0

Priklad: V situaci naznacené nalevo nejdrive vyhodod-
notte tah elitni nestviry vpravo (2} po ni elitni nestvdry
vievo@. Ndsledné vyhodnotte tah bézné nestviry nahore
O o nakonec té dole @. prestoze @ je nizsine; @ a ©,
@ a @ jsou elitni nestvdry, proto hraji dfive.

Cisla na figurkdch nestviir €) maji jesté jeden ucel:
odkazuji na patricnou vysec na obdlce nestvir @,
na kterou budete poklddat Zetony zranéni a stavu
pro konkrétni nestviiru daného typu.

ZACILENI NESTVOR ,

N

Pred tim, neZ nestvlry provedou schopnosti napsané na tazené karté, musi kazda nestvlira zacilit na konkrét-
niho nepfitele — at uz na hrdinu, nebo pomocnika.

* Nestvlra zacili na takového nepfitele, na kterého miZze zautocit pfi provedeni co nejmensiho poctu
krokd pohybu. Najdéte nejkratsi moZnou cestu, kterou musi nestvilra urazit, aby se v dosahu jejiho
utoku objevil nepfitel, na kterého vidi. Takovy nepfitel je pro danou nestviru povazovan za nejblizsiho.
| pokud pocet krokd pohybu, které ma dana nestvlra v aktualnim kole k dispozici, nedostacuje k nasled-
nému utoku na neptitele, pohne se k nejblizSimu nepfiteli podle uvedenych pravidel. Obsahuje-li tazena
karta schopnosti nestvdry akci ,Pohyb”, ale ne ,Utok* vyhodnotte zacileni a pohyb nestvdry, jako by
méla vykonat Utok nablizko. Pokud podminky pro zacileni nestviry (tj. dosah a viditelnost) splfiuje na-
jednou vice nepratel, zacili nestvira na toho nepfritele, jehoz figurka je ji blize (je vzdalena méné kroku

pohybu).
(2
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* Pokud podminky pro zacileni nestvlry (tj. dosah a zaroven viditelnost) spliuje vice nepratel vzdalenych
stejny pocet pohybovych krokd, zacili nestvira na neptitele, ktery ma v daném kole nizsi iniciativu
(o pomocnicich pro tento Ucel uvazujte, jako by méli nizsi iniciativu nez hrdinové, ktefi je privolali,

atoiv kole, ve kterém byli pfivolani).

Priklad: Prestoze je surovec € vzdusnou éarou
blize k nestvire @, zacili nestviira svym utokem
na blizko na kutila @, ke kterému ji staci ujit jen
2 kroky namisto 4, které vedou k surovci.

Pokud neexistuje Zadny nepfitel, na kterého by
mohla nestvira zacilit, protoZe neexistuje pole,

z néhoZ by mohla nehledé na hodnotu svého
pohybu zautocit (napr. jsou vSechna zablokovand
nebo se k nim nedd dojit), nestviira se béhem svého
tahu nepohne a nezautoci, vyhodnotte vsak zbytek
schopnosti popsanych na jeji karté schopnosti.

POHYB NESTVUR ,

Nestvilira se smi béhem svého tahu pohnout, pokud se na jeji tazené karté schopnosti nachazi akce
»Pohyb Y, +/- X“. Pak se smi pohnout az o tolik poli, kolik Cini jeji pohyblivost (najdete ji na karté pfislusné
nestvlry), pozménéna o X — pozitivni ¢i negativni hodnotu na tazené karté schopnosti. Obsahuje-li tazend
karta schopnosti nestv(iry akci ,Pohyb® ale ne ,Utok”, pfesune se nestvira nejkrat$i moZnou cestou na pole
sousedici se zacilenym nepfitelem (jako by méla provést utok nablizko).

Obsahuje-li tazena karta schopnosti akce ,,Pohyb“ i ,Utok“, vyhodnotte jeji Gtok tak, aby byl co nejefektivnéjsi.
Pokud Gtoci na jediny cil, presune se na nejblizsi pole, ze kterého ji dosah jejiho Utoku umoziuje na zacileného
nepritele zautocit. Pokud vSak utoc€i na vice cilli, presune se na nejblizsi pole, ze kterého muze zautocit na za-
cileného nepfitele a zaroven na co nejvice dalSich nepratel. Co nejkratsi urazena vzdalenost v ramci pohybu je
v tomto pripadé az druhotnym kritériem.

Pokud nestvura utoci na dalku, urazi co nejkratsi cestu, aby mohla provést co nejefektivné;jsi utok. Pokud by mél
byt jeji utok znevyhodnén, protoZe se zacileny nepfitel nachazi na sousednim poli, presune se na nejblizsi pole,
z néhoz uz utok znevyhodnén nebude. Nestvlra se presune na pole, odkud jeji utok jiz nebude znevyhodnén

i v pripadé, ze by to znamenalo snizZeni poctu cild daného Utoku. | v pfipadé, Zze pohyb nestvliry nestaci vdaném
tahu na dosazeni pole, z néhoZz muze provést utok, vyuzije svoji akci ,,Pohyb” k presunu co nejblize k zacilenému
nepfiteli.

Pohyb nestviiry mdze ovlivnit pouze akce ,Utok“. Jiné akce z karty schopnosti nestviry nemaji na pohyb ne-
stvlry vliv. Nestvira se zkratka pohne podle pravidel uvedenych vyse a poté vyhodnoti ostatni akce tak, aby

to pro ni v dané situaci bylo co nejvyhodnéjsi.

Priklad: Nestvira @ md schopnost ,,pohyb 3“. Zacili na surovce Q,
protoZe je k ni nejbliz. Pokud by nestvira mohla utocit na ddlku,
vibec by se nepohnula a rovnou by zautocila. Pokud by méla utok
nablizko na jediny cil, pfesunula by se o jedno pole @, aby byl su-
rovec v dosahu, a zautocila by. Pokud by mohla zautocit na dva cile,
presunula by se o dvé pole o, aby zautocila na surovce s kutilem,
a pokud by mohla utocit na tfi cile, pfesunula by se o 3 pole €)

a zautocila na vsechny hrdiny.

/a

N/
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INTERAKCE NESTVUR S PASTMI A NEBEZPECNYM TERENEM \

Nestvury, které nelétaji, povazuji pole s negativnimi efekty (pasti a nebezpecny terén) za prekazky, pokud

vSak pohyb pres tato pole neni jedinou cestou, jak zacilit nepfitele. V takovém pripadé se presunou na pole

(Ci k poli), odkud mohou zautocit na zacileného nepfitele takovou cestou, aby v prvé radé prosly co nejmensim
poctem poli s negativnimi efekty.

Piiklad: Prestoze je kutil €Y vzdusnou carou bliz, za-
cili nestvira @ svij utok nablizko na surovce €,
protoZe pasti povaZuje za prekazky. Teprve pokud
by se surovec na pldnu nenachdzel, zacilila by ne-
stvura na kutila a svym pohybem by spustila jednu
Z pasti.

Priklad: Lucistnice € zacili na surovce Q, pro-
toZe k nému vede nejkratsi cesta. Pokud by méla
,Dosah 3“ a ,,Pohyb 2“, presunula by se na pole
@ a zautocila by. Pokud by vsSak méla ,,Pohyb
1% zdstala by stat na misté a nezautocila by. Ne-
pfesunula by se na past Q, prestoZe by se tak
dostala na pole v dostatecném dosahu, jelikoZ
existuje platnd cesta, kterou se muze dostat

na dosah, aniZ by past spustila (byt se ji nemuize
vydat v daném tahu). Nepresune se ani na pole
@, protoZe by se tak od surovce vzddlila.

Z téchto divodu k pohybu nedojde.

UTOKY NESTVUR y;

Nestvdra zkusi v pribéhu svého tahu zauto¢it, pokud jeji tazena karta schopnosti obsahuje akeci ,,Utok #& +/- X“.
Utok nestvary zptisobi zranéni odpovidajici zakladnimu Gtoku nestviry vyznaéenému na karté nestvdry, po-
zménénému o X. Nestvlra vzdy zautoci na zacileného nepfitele (viz Zacileni nestvlr na s. 29-30), pokud vsak
jeji akce dovoluje utocit na vice cild, zautoci na zacileného nepfritele a co nejvice dalSich nepratel. Pokud karta
schopnosti nestviry obsahuje vice samostatnych utokd, zacili na nepratele podle pravidel popsanych vyse,

na zadného nepfitele vSak v daném tahu nesmi zacilit vice nez jednou. Pokud utok nema specifikovany dosah,
odpovida dosah utoku zakladnimu dosahu nestvlry (popsanému na karté nestvary).

Utoky nestvir vyhodnocujte stejnym postupem jako Utoky hrdin@. Pro kazdy Gtok nestviry tahnéte a vyhod-
notte kartu modifikdtoru a nezapomerite zapoéitat ptipadnou obranu cile. Utok nestviry mGze byt zvyhodnén
¢i znevyhodnén (viz Vyhoda a nevyhoda na s. 20-21).

DALSi SCHOPNOSTI NESTVUR ,

Léceni: Léceni nestvir vyhodnocujte stejné jako |éceni hrdint, popsané na s. 26. Za pomoci schopnosti ,,Léceni ‘ X“
vyléci nestvlira X zdravi sobé samé nebo svému spojenci v daném dosahu podle toho, kdo ztratil vice zdravi
(tj. kdo ma na karté vice Zeton( zranéni). Pfi shodé Iécenou nestvlru vyberou hraci.

Privolani: Nestvlry privolané na herni plan jinymi nestvirami se fidi stejnymi pravidly jako jakékoli jiné nestvary.
Figurku pravé privolané nestvliry umistéte na pole, které sousedi s nestvirou, jez ji pfivolala, a zaroven je co nej-
blize nékterému neptiteli. Pokud neni Zadné pole pro privolani volné nebo jiz v zdsobé nejsou figurky daného
typu nestvary, privolani neprobéhne. Nikdy nevyhodnocujte tah privolanych nestvir v kole, kdy byly privolany.

Po zabiti pfivolanych nestvidr na jejich pole nepokladejte Zeton mince. |’/\I\ '



Bonusové akce: Bonusy popsané na karté schopnosti nestvlry jsou aktivovany ve chvili, kdy se nestvlira dos-
tane na tah, a trvaji do konce kola, ve kterém byla dana karta schopnosti tazena.

Kofist: Pro nestvlry nikdy nevyhodnocujte kofist na konci tahu, nékteré nestvliry ale mohou provadét akci
,Kofist“. V ramci vyhodnocovani akce , Korist” nestvira posbira vSechny Zetony minci v daném dosahu. Tyto
Zetony povazujte za ztracené — zabiti dané nestviry je do hry nenavrati. Nestviry nemohou ukofistit poklady.

NEJISTOTA ,

Kdykoli nelze podle pravidel jednoznacné urcit, na které nepratele nestvilra zacilila, které spojence vylécila,
kam cil svého Utoku odstrcila atp., rozhoduji o feseni takové situace sami hraci. VZdy se vsak snazte vysledek

tahu nestvlry maximalizovat v jeji prospéch.

BOSSOVE
Hrdinové se ¢as od ¢asu setkaji na svych vypravach s bos- Uelitel zbojniki

5 - ) ey Sl . : ; t o
sem — extrémné silnou nestvdrou, jejiz porazeni predsta : 0 10H O PR

vuje skutecny ofisek. Kazdy boss ma svou vlastni kartu,
spolu pak sdileji balicek karet schopnosti nestvir oznaceny
,,Boss” 0 Bossové nejsou povazovani za bézné, ani za
elitni nestvlry, coz mimo jiné symbolizuje fialova barva
jejich stojanku. Bossové umi provadét specidlni schopnosti,
jejichz popis naleznete na jejich karté, v pripadeé slozitéj-

' Sich schopnosti pak v prislusSném scénati v knize pribeh.

| Statistiky bossu se ¢asto odvijeji od poctu hrdind, ktefi se
do scénare pustili. Toto Cislo
je zastoupeno pismenem
,H“. Néktefi bossové jsou
navic imunni vici nékterym
stavlim. Stavy, vici kterym je
dany boss imunni, naleznete
na jeho karté nestviry O.
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l{unec kola

Jakmile vSechny bytosti odehraly své tahy, kolo konéi a nastava faze udrzby.

(U nebo ,minuti“ @1, zamichejte celou svou

* Pokud jste tahli karty modifikatord se symboly ,2x“
odhazovaci hromadku zpatky do prislusného balic¢ku.

i * Pokud jste tahli kartu schopnosti nestviry ozna¢enou symbolem 1 ‘, zamichejte odhazovaci hromad-
ku daného typu nestviry zpét do patfi¢cného balicku.

* Presunte Zetony zivla ze sloupce , Intenzivni“ do sloupce ,,Prchavy” a ze sloupce ,,Prchavy” do sloupce
,Nepritomny*“.

» Veskeré karty schopnosti s efekty do konce kola presunite na patficné hromadky (odhozenych nebo
zni¢enych karet).

* Je-lito mozné, mohou hraci téZ provést kratky odpocinek (viz Odpocinek na's. 17).

N




N

POCITADLO KOL 7

V nékterych scénafich je nutné sledovat pocet kol. V ta-
kovém pripadé posunte na konci kazdého kola ukazatel
@ na pocitadle kol (na desce Zivlt) o jedno pole doprava.
Pokud scénar sledovani poctu kol nevyZzaduje, mlzete
tento krok preskocit.

\

URonceni scéndre é

Scénar muZe skoncit dvéma zpUsoby: Uspéchem, ¢i nedspéchem.
Jakmile jsou splnény podminky pro tu ¢i onu variantu, dohrajte
pravé probihajici kolo a poté scénar ukoncete.

At uz scénar skondi Uspésné, nebo nelspésné, spoclitejte ukoristéné
mince a prepoctéte je na zlatdky podle tabulky na s. 15 a zvolené
urovné scénare. Mince, které se vam nepodatilo béhem scénare
ukofistit, jsou ztraceny. Zaroven obnovte vSechny své znicené

a odhozené karty schopnosti, vSechny opotirebované Ci znicené
predmeéty a zdravi svého hrdiny upravte na aktualni maximalni
hodnotu. VSechny karty pozehnani, prokleti a dalsi karty pridané
v dlsledku zvlastnich pravidel scénare odstrante ze svych balick(
modifikator( a z balicku modifikator( nestvir. Karty malych ukol(
zamichejte zpét do balicku nehledé na to, jestli byly spinény.

Pokud scénar skonci uspésné, muze si kazdy hrac, jehoz hrdina splnil sviij maly ukol, pfipsat tolik Vv, kolik je
vyznaéeno u daného malého tkolu. &/ zapisujte do deniku svého hrdiny. Za kazdou trojici  ziska jejich hrdina
novy talent (viz Nové talenty na s. 44). &/ smi ziskat i vyéerpany hrdina, pokud splnil svdj maly Gkol a scénaf
skoncil uspésné. Vycerpany hrdina také ziska vsechny ostatni vyhody, zlataky a zkusenosti, které jsou odménou

s v

za Uspésné splnény scénafr. Vycerpany hrdina tedy neutrpi Zadny postih. Kazdy hrdina ziska za uspésné splnény

Na konci scénafe
mé&j v ruce a v od-

hazovacim bali¢ku
v souétu 5 a vice
karet schopnosti.

v

Karta malého

ukolu

scéndf bonusové zkudenosti, které se rovnaji: 2x US +4 (viz Uroveri scénafe na s. 15).

Pokud hrajete kampan, prectéte nahlas epilog Uspésné dokonceného
scénare. Hrdinové obdrzi viechny odmeény uvedené v popisu scénare
(viz SpInéni scéndre na s. 49). V kampani se mohou hrdinové pomoci
ziskanych penéz a zkusenosti postupné rozvijet, veskery zisk si proto
peclivé zapiste do deniku svého hrdiny @ Pokud odehrany scénar
nebyl soucasti kampané, miZete chapat ziskané penize a zkusenosti
jako ukazatel toho, jak si ktery hrdina ved|.
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Zulastni grauiﬁla seendre E

Mnoho scénarll bude pouZivat jista zvlastni pravidla. Nasleduje vycet téch nejcastéjsich:

e Zjeveni: Kdykoli se nestviira zjevi, umistéte jeji figurku na herni plan na pfislusné pole vyznacené na hernim
planu scénare nebo na nejblizsi prazdné pole. Pokud se nestvlra zjevila na konci kola, bude hrat az v nasle-
dujicim kole, pokud se zjevila v pribéhu kola, bude hrat jiz v tomto kole, a to podle stejnych pravidel, jako
by byla odhalena (viz Odhaleni mistnosti na s. 19).

e Zamcené dvere: Pokud jsou nékteré dvere oznaceny jako zamcené, jsou pro ucely pravidel povaZzovany za
zed. Dvere odemknete ve chvili, kdy bude splnéna podminka pro jejich odemceni popsana v daném scénafi.

e Naslapna deska: Naslapné desky funguji stejné jako chodby a na jejich pole mlzZe vstoupit kterdkoli bytost.
Pokud vsak na naslapné desce stoji na konci svého tahu hrdina, mdze tim spustit efekt specifikovany v knize
pribéha.

e Znicitelné prekazky: Pokud ma prekazka urceny pocet bodu zdravi, smi na ni byt Uto¢eno, a pokud jeji
zdravi klesne na nebo pod nuluy, je zni¢ena — odstrante ji z herniho planu. Znicitelné prekazky lze posko-
dit jediné schopnostmii zptsobujicimi zranéni. Tyto prekazky jsou pro vSechny uUcely pravidel povazovany
za nepratele, maji iniciativu 99 a jsou imunni vici vsem stavim.

e Dilci cile a pomocné Zetony scénare: V mnoha scénafich budete pouzitvat Zetony
dilgich cilt €), které zastupuji riizné bytosti nebo pole s kofisti. Pokud zastupuji spo-
jenecké bytosti, umistéte je na specifikovana pole ndhodné, nebot jejich ¢isla urci po-

! radi tahG téchto bytosti. Pomocné Zetony scénare @ budete na herni plan umistovat .

jako upozornéni na urcita specificka pravidla daného scénare; napt. pole, kde se zjevuji © o

| nestvury, nebo pole, na jejichZ dosazeni se vaze precteni textu z knihy pribéh atp.

e Pojmenované nestviry: Cilem scénare mUze byt zabit néjakou konkrétni nestviru, at uz bosse, nebo
unikatni variantu jinak normalni nestv(ry. Takové nestvlry nejsou povazovany ani za bézné, ani za elitni
a nemohou byt proto cilem schopnosti, které cili pouze na bézné nebo elitni nestvlry. Podobné jako bosse
je mlzete oznacit pomoci fialového stojanku.

e Vypocty: Nékteré proménné hodnoty ve scénafri, jako napt. zdravi zniCitelnych prekazek, se lisi v zavislosti
na urcitych okolnostech. Pokud tomu tak je, zkratka ,,US“ odpovida Urovni scénare a ,,H” znaci pocet hrdin,
ktefi se scénare ucastni.

-

Prehled kampane él

! Gloomhaven Ize hrat dvéma zpuUsoby: jako kampan anebo jako jednotlivé scénare.

V kampani utvori hrdinové druzinu, ktera bude postupovat pribéhem skrze desitky navzajem propojenych
scénaru. Hraci budou délat dalezita rozhodnuti a tim ovlivni pribéh celé hry. Dany scénar mlzete v ramci kam-
pané hrat jediné v pripadé, Ze jste dosahli vsech globalnich Uspécht i ispéchi druziny popsanych v hlavicce
daného scénare. Jakmile je libovolny scénar v rdmci kampané uspésné dokoncen, zZadny hrdina ani druzina uz
ho v ramci kampané nesmi opakovat.

Pokud hrajete jednotlivy scénar, vyberte si libovolny scénar a zahrajte jej nehledé na podminky popsané

v jeho hlavic¢ce. Hrdinové mohou stale ziskavat zkusenosti, zlataky, poklady a pinit velké i malé ukoly, odmény
za Uspésné splnéni scénare vsak neobdrzi. Pokud hrajtete kampan, mizZete se kdykoli rozhodnout zahrat jed-
notlivé scénare, dlirazné vSak doporucujeme hrat pouze uz odehrané scénare, a ne ty, které druzina v rdmci
kampané jesté nehrala.

Nasledujici pravidla se tykaji pouze hrani kampané.

)
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Mapa svéta

Na mapé svéta budete zaznamenavat své pokroky v kampani: odemcené lokace, ispéchy a blahobyt Gloomha-
venu. Veskeré zmény na mapé svéta se tykaji vsech druZin hrajicich kampan s touto sadou hry Gloomhaven.

Elobilzi
gpichy:

%, Ramennd eesta

O Cernd mohyla 12 ;

'\l

Mitné mofe

MAPA OBSAHUJE: ,

*  Mapu Gloomhavenu @ a jeho okoli @ Kolecka s Cisly O oznacuji na mapé lokace, které mohou
byt postupem v kampani zpfistupnény. Kdykoli je zpfistupnén néjaky scénar, nalepte odpovidajici
samolepku @ pres patricné Cislo (viz Splnéni scénare na s. 49). Az zpristupnény scénar Uspésné
dohrajete, zaskrtnéte ctverecek u jeho lokace @

* Sit souradnic 0 pro lepsi orientaci na mapé.
* Misto, na které hraci lepi dosazené globalni GUspéchy @ (viz Uspéchy na s. 40).

e  Stupnice blahobytu @ Kdykoli blahobyt Gloomhavenu vzroste, zaskrtnéte za kazdy bod zvyseni
blahobytu jeden prazdny ¢tverecek nejvice vlevo na stupnici (viz Blahobyt Gloomhavenu na s. 48).
Po dosazeni danych meznik( bude diky tomu rlst Uroven blahobytu Gloomhavenu.
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