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/Gloomhaven je kooperativni hra o zabijeni nestvr, zlepSovani hrdinG a prozivani spletitého pribéhu stejno- \
jmenného mésta. Hru doporucujeme hrat jako kampan, jejiz jednotlivé scénare jsou propojeny déjem z knihy
pribéhd do jednoho velikého dobrodruzstvi, které je pIné dulezitych rozhodnuti a odemykani novych hernich
komponent. Jakykoliv scénar vSak mlzete 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 dale
obohati.
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Standardni baliceR modifiRatoru
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s HERNI OBLAST OBSAHUJE:

e Herni plan 0 pripraveny podle vybraného scénare
v knize pribéh( (viz ptipravu scéndre na s. 12-13).
Na plan zaroven umistéte prekryvné dilky dveri @,
figurky hrdint a do prvni mistnosti 0 i vSechny
nestvlry a prekryvné dilky.

e Desky hrdin( @, karty schopnosti prislusici jejich
povolani @, pocitadla zdravi a zkusenosti 0, zetony
hrdind €, karty malych Ukoli poloZené licem dol
@ a vSechny predméty 0, kterymi jste hrdiny
vybauvili.

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

e Zamichané balicky karet modifikatord utoku pro kaz-
dého hrdinu 0 a jeden spolecny pro nestviry (ﬁ)
Zakladni balicek modifikatora se sklada z 20 karet,
které mUzete nalézt vySe na této strance, nikoli z ka-
ret prislusicich konkrétnimu hrdinovi, jez naleznete
v krabic¢kach hrdin(. Své balicky budou nicméné hraci
postupné ménit — napfiklad pfi zvySovani urovné
hrdinli, pomoci talentd, rlznych bonust, pozehnani
a prokleti.

* Hroméadky Zeton( zranéni €, minci € astavil ().

 Desku Zivlid € se viemi Sesti zetony Zivll v pozici
»hepritomny”,
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UesRka hrdiny

Pred zacatkem své prvni hry si kazdy hrac zvoli jednoho z dostupnych hrdin(, pficemz v kazdém scéndfi mlze
byt kazdy hrdina pritomen nejvyse jednou. Kazdy hrdina disponuje zcela unikatni sadou karet schopnosti urcu-
jicich jeho herni styl, volte proto moudie. KdyzZ krabici poprvé oteviete, mate moznost si vybrat z téchto Sesti
povoldni: surovec \‘(, kutil @, éarovnice#@, nicemnice %, prasklivec 9“ a zlodéjka mysli '

Jakmile mate vybrano, vezméte 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 OBSAHUJE:

* llustraci €y, symbol ®
a nazev @ povolani hrdiny.

e Stupnici, kterd ukazu-
je nejvyssi mozny pocet
bodU zdravi (BZ) pro danou
droveri hrdiny €p. Na svych
pocitadlech ¢ pak budete
sledovat aktualni hodnotu
svych bodt zdravi €p (BZ)
a ziskanych zkuSenosti
(ZK).

A DdfazovacibaliceRy

e Maximalni pocet karet
schopnosti, se kterymi mlze
hrdina zahajit scénar ).

» Shrnuti € prabéhu kola.

* Popisky €) pfipominajici,
kam polozit odhozené,
znicené a aktivni karty.

+ Ciselné oznaceni karet uda-
losti, které pridate do pri-
slusnych balickd ve chvili,
kdy je dany hrdina zpfi-
stupnén ¥ (netyka se
prvnich 6 hrdinl) a ve chvili,
kdy poprvé odejde na od-
pocinek €p (viz Odchod
na odpocinek na s. 48).
Karty s prislusnymi Cisly
pridate do obou balick( —
jak udalosti na cestach,
tak udalosti ve mésté.

Zetony stanii:

Ue spém tahu: Vyhodnot horni schopnost  Znié jednu vybranou odhozenou

_____* Artioni Rarty 4

ey v

10z Y3

atdteR kola: 8
Uyber variantu

il neto J§ Odhalte akce nestviir a vyhodnocujte kolo dle iniciativy [a].

Zahraj 2 karty Dlouhy odpotinek

Iniciativa [~]: ¥ Iniciativa vedouci karty B )

v [ Jaseyyafing

jedné karty a spodni kartu schopnosti a zbytek obnov.
schopnost druhé karty  Vyhodnot ,Léeni @, sebe” a obnov
v libovolném poiadi. [ opotiebené predméty.

! fRee nestoilr:  Nejprve vyhodnotte elitnf nestviiry, poté béné ve vzestupném

&iselném potadi. Nestviira cili na () nejblizsiho nepfitele,
@ nepiitele s nejniz iniciativou. Poté se pohne tak, aby vykonala
eného nepfitele.

Konee Rola:  # Posutite Zetony Zivldi v tabulce Zivld doleva.
* Volitelny kratky odpoéinek jednu nahodné vybranou
odhozenou kartu schopno: k
+ Zamichejte balitky modifikatori & schopnosti nestvir, pro které byl §

tazen symbol O . = ﬁ

po svétadilech jako sarancata, buduji extravagant-
ni mésta a rusi difmajict sily, kterym jejich mysl maze
jen sotva porozumét. Lidska spolecnost se Fidi pravidly

N
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Karty schopnosti Ardini

Hrani karet schopnosti pfedstavuje zakladni mechanismus hry. Na zac¢atku kazdého kola si kazdy hrac vybere
dvé karty. U jedné z nich nasledné pouZzije 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 pfijde novy hrdina anebo kdyzZ hrdina zvysi svou Uroven.

KARTA SCHOPNOSTI OBSAHUJE: /

* Nazev schopnosti €).

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

« Uroven karty 0 Hrdina na Urovni 1 miZe pouZivat Cap
pouze karty Grovné 1 (p¥ip. karty Grovné ), ale = 72
na vyssich urovnich se mu zpfistupni dalsi karty se Pohyb Y. 4 @
silnéjSimi schopnostmi. ¢ @ Skok &

Utok %2

+ Horni schopnost €) a spodni schopnost €. BB Cili na viechny nepFitele, skrze Jejich? pole
Po zahrani obou karet si hra¢ zvoli, ze které karty ses pomoci této schopnosti pohnul/a.
provede horni schopnost a ze které schopnost 4 E‘ *
spodni. Viimnéte si, Ze jedna schopnost miiZze obsa- R cEE = =

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

Poznamka: Pri hie se muzZete setkat s oznacenimi ,pohy-
bova schopnost*, ,uto¢nd schopnost*, ,kofistnicka schop-
nost“, "léciva schopnost" apod. Takové oznaceni znamen3,
Ze dana schopnost obsahuje alespon jednu akci uve-
deného typu. Napt. pohybova schopnost
musi obsahovat alespon jednu akci
~Pohyb*. Jedna schopnost muze
pritom zaroven napliovat vice
kategorii — napfiklad muze byt
jak schopnosti pohybovou,
tak utocnou.
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~ Karty pFeamati |

Karty predméti ziska hrdina bud nakupem u obchodnika mezi scénati, nebo ukofisténim v pribéhu scénare.
Karty pfedmétd, kterymi chcete svého hrdinu vybavit, polozte pod desku hrdiny a nasledné je mizete pouZzit
béhem scénare. Predméty nejsou na rozdil od karet schopnosti specifické pro konkrétniho hrdinu. Hrdinu vsak
muzete vybavit pouze omezenym mnozstvim predmét(l. Kazdy hrdina mlze byt vybaven jednim pfedmétem
se symbolem ” , jednim pfedmétem se symbolem g , jednim predmeétem se symbolem E , az dvéma pred-
méty se symbolem ﬂ NEBO jednim pfedmétem se symbolem M a tolika pfedméty se symbolem &g , kolik

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

"nBRPPE

Hlava Télo Nohy Jednoruéni  Obouruéni Drobnost

/a

KARTA PREDMETU OBSAHUJE: ,

e Ndazev predmétu @ a cenu @ za kterou ho muze hrdina
koupit ve mésté. & Zbl‘ﬂj VA kuze‘éiny

e Co se s kartou stane, jakmile je predmét pouzit 0

0 Symbol E_" znamena, Ze predmét je po svém pouziti
opotiebeny, coZ naznacte pootocenim karty na bok.
Opotiebené 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 opottebeni anebo zniceni, coz ukazuji pole pouZiti
@) na karté predmétu, na nichz budete pocet poufiti

&i i¥ i /2 SRS, o e
znacit za pomoci Zetonu hrdiny. : /_® P¥i pFistich 2 pri- 7 5,
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,

doll. Zni¢ené predméty Ize béhem scénare obnovit ziskavas obranu ' 1.
jediné za pomoci specialnich schopnosti, vSechny pred-
méty viak budou obnoveny mezi scénafi. Zadny predmét
tedy nemuZze byt pouzitim trvale ztracen.

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

e Kdy muZe byt predmét poutzit a kdy mlize byt aplikovan bonus
ziskany pouzitim pfedmétu @

e Pozice (hlava, télo, nohy, jednorucni, obourucni, drobnost),
kterou predmeét zabere, pokud se jim hrdina vybavi 0

* Neékteré predméty pridavaji na zacatku scénare urcity pocet

¢ ) karet do balicku modifikatort hrdiny. V takovém pfipadé

je jejich pocet uveden na karté pfedmétu ¢ .

* Kolik kopii této konkrétni karty se ve hfe nachazi ¢»
a potadové ¢islo dané kopie €p .

e Referencni Cislo daného predmétu 0 (na rubu karty).
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Karty nestour

Karty nestvlr zachycuji zakladni statistiky dané nestvury jak pro jeji
béznou, tak i elitni variantu. Zakladni statistiky nestvary jsou dany
drovni scénare (viz Uroven scénare nas. 15), kde kazdd vysec karty
odpovida jiné Urovni.

Zbojnicka hlidka
eypIy pyatmfogz

=5
A
s
B
5
&
a
=

Obdlkou na karty nestvur
zakryjete nepouZité urovné
dané nestvury a béhem
scéndre na ni budete
pokldadat zranéni nestvdir.

Uelitel zbojniki

Nestvdra turovné 1 Nestvira urovne 2

KARTA NESTVURY OBSAHUJE: /

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

« Cast vénovanou bé&iné @ aelitni €) varianté nestvary.

* Body zdravi nestviry @, které urcuji, kolik zranéni musi nestviira utrpét, aby byla zabita.

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

e Utok nestvary @, tedy zakladni zranéni, které nestvira zpusobi béhem své akce utok.

e Dostrel nestvlry {b zakladni pocet poli vzdalenych od pole, na némz nestvara stoji, na které nestvira
dosdhne svym Utokem nebo lé¢enim. Symbol ,—“ znamena, Ze nestvlra smi cilit pouze na sousedni pole

(jedna se tedy o utok nablizko).

e Jakékoliv dalsi vlastnosti, které tato nestviira ma 0 Tyto vlastnosti jsou trvalé a mlize mezi né patfit

napr. let, ktery je naznacen symbolem Vo u jména nestvury.
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Karty schopnosti nestour

0 @livourikostra ..«

20 ¢

Pohyb \!. -2
Utok 7’:\’ +0

Léceni ‘ 2
Sebe

“ @ Tivouei kostra

Karty malych uRoli

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 hraci, ktefi zvladli splnit svaj
maly Gkol €), ziskaji tolik symbolii +/, kolik je
vyznaceno na dané karté €. v/ umozni hraci
pozmeénit svuj balicek modifikatort (viz Nové ta-
I lenty nas. 44). Pokud scénafF skonCil nelspésné,
hra¢i nedostanou zadny + nehledé na to, jestli
svlj maly ukol splnili nebo ne. Pro sledovani
postupu pfi plnéni malého ukolu (napf. pocet
zabitych nestv(r) 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 pfipravi obé své karty schopnosti, tahnéte pro kazdy typ nestlvry, ktery
se pravé nachazi na hernim planu, vrchni kartu schopnosti z balicku prislusného typu nestviry. Tato karta urdi,
které akce vykonaji vSsechny nestvilry daného typu (jak bézné, tak elitni) béhem svého tahu.

N

KARTA SCHOPNOSTi NESTVUR OBSAHUJE:

« Jméno typu nestviry €. Nékolik typl nestvir pouziva
tyz, obecnéji sestaveny balicek:
napf. karty schopnosti oznacené , hlidka” slouzi
pro vSechny typy nestvlr, v jejichZ jméné se objevuje
hlidka (zbojnicka hlidka, méstska hlidka, inoxska hlidka).
e Hodnotu iniciativy @, ktera urcuje, kdy budou nestviry
v daném kole hrat (viz Urceni iniciativy na s. 17-18).

« Seznam akci €. Nestvira provede kazdou z téchto
akci (pokud muze) v poradi napsaném na karté (viz Tah
nestvar 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 prislusného
balicku.

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

a oznacduje Gto&nou akci, kterd zpdsobi (dale modifikovanych) X zranéni. ,Utok

#& +/-X“ pouzivaji nestvlry a pomocnici a oznacuje Gtoénou akci, kterd zpGsobi
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.

'llletnﬂik
@.

Na konci scénarie

méj v ruce a v od-

hazovacim bali¢ku
¥ ;

v souctu 5 a vice

karet schopnosti.

2
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Karty modifiRatori

Kdykoli je zahrdna akce utok, otocte vrchni kartu z balicku modifikatora pro kazdy
cil daného utoku. Hraci tahnou karty z bali¢kl svych hrdin(, za nestvary karty
tahnéte z jediného spole¢ného balicku nestvir. Tazena karta modifikatoru ovliviuje
celkovy vysledek daného utoku.

KARTA MODIFIKATORU OBSAHUJE: /

Hodnotu modifikatoru utoku @ Symbol ,minuti“ @ znaci, Zze dany utok nezpusobil Zzadné zranéni, symbol
»2x“ € znamena zdvojnasobeni zranéni zplisobeného danym utokem.

Informaci o tom, jestli Utok zpasobi n&jaké stavy, vyvold Zivly nebo zpisobi jiné specialni efekty €). Pokud ma
modifikator hodnotu +0, symbol specidlniho efektu je uprostred karty €. V pfipadé nenulovych modifikatord
se nachazi nalevo od hodnoty modifikatoru 0 Pokud se tyto specidlni efekty nachazi na karté modifikatoru,
vyhodnotte je stejnym zplsobem, jako by byly pfitomny pfimo na karté, ktera utok vyvolala.

Symbol Sipky @ znameng3, Ze k danému Utoku musite tahnout jesté dalsi kartu modifikatoru.
Karty modifikatorud tahejte pro dany utok tak dlouho, dokud netahnete modifikator bez sym-

Vev, v

bolu Sipky. Poté k danému utoku pric¢téte efekty vSech tazenych karet modifikatoru.

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

Specialni ramecek pro pozehnani @ 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 Q, ktery znaci, do kterého balicku patfi.
Do balicku hrdin( patfi symbol e, do bali¢ku nestvar m

Symbol zamichani 0 Na konci kola, ve kterém byl tazen modifikator ,minuti“ @
zamichejte vSechny zahrané modifikatory daného balicku zpatky do balicku. Balicek je také potreba
zamichat ve chvili, kdy byste méli tdhnout kartu modifikatoru, ale jiz neni Zadna k dispozici.

Symbol typu modifikatoru {b Zakladni balicky modifikatord, 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 scénare, jsou oznaceny symbolem 0 @) - na konci scénare tyto modifikatory z bali¢ku odstrarite.




V4

PFiprava scéndre él

KdyzZ pfipravujete novy scénaf, nejdfiv se podivejte do knihy pfibéhl a najdéte vSechny dily planu, prekryvné dilky

a nestvlry, které budete potrebovat. Pak si prectéte prolog scénare a pfip. uplatnéte vSechny postihy popsané
v Casti ,,Zvlastni pravidla“. Kazdy hrac tdhne dva malé ukoly a jeden z nich si necha (ostatnim hraclim jej neuka-

zuje). Rozhodnéte, kterymi predméty svého hrdinu vybavite (a pfip. pridejte patficné modifikatory ,-1“ do svych

balick(). Dale si vezméte libovolné z dostupnych karet schopnosti svého hrdiny, aniz byste viak prekrocili jeho
limit karet. Pro prvni hru doporucujeme pouzit pouze karty urovné 1 €, jakmile se vSak se hrou seznamite,
muZete zapojit i komplexnéjsi karty se symbolem . S kazdou novou trovni hrdiny se vam poté zpfistupni

i dalsi karty. Celkovy pocet karet, které budete mit na za¢atku 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 nas. 41).

Kniha pribehu

SCENAR V KNIZE

v

PRIBEHU OBSAHUIJE: Y,

 Nézvy €), referenéni&islo ¢,

soufadnice na mapé &
a Ctverecek pro oznaceni
splnéni scénare.

* PoZadavky (nejcastéji uspéchy)
€¢), bez jejichz napInéni scénaf

nelze hrat.

 Podminky vitézstvi €.

* Text prologu €, pfibéhovych

meznik € vazanych na

konkrétni pole @, a epilogu
@, které vyutijete pfi hrani

v ramci kampané.

e Nazey, referencni Cisla a sou-
fadnice na mapé vsech scé-
nara €p, které odemknete

splnénim tohoto scéndre.

*  Veskeré daldi odmény (3,
které ziskate splnénim
tohoto scénare.

12

d)

& Q. 9O

0 #] oo Cerna mohyla

PoZadavky: zadné

Cil: Zabijte viechny nepiétele e

0 Navaznosti: Mohylové doupé — #2

!
~

p/ Prolog:

Najit ten pahorek bylo celkem snadné. Ani
jste se od Novotrzni brany nemuseli trmécet
piilis daleko. Sotva jste dorazili k okraji
Mrtvolesa, vykoukl na vds jako n&jaka krysa
ukrytd pod kusem hadru. Kdyz jste ptisli
bliz, uvideli jste, ze mohylu tvoii Ernd
hlina. Stojite pied zariistajicim otvorem,
za nfmZ do temnoty hrobky sestupuji om3elé
kamenné schody.

Na piil cesty dolii po schodech si véimnete
slabé zéie, prichézejici zespodu. Potéilo by
vés to, nebyt nezaménitelného pachu smrti,
ktery k vam stoupa spolu s nim. Poslednich
nékolik stupiti premydlite o tom, jaka
banda zlodgjii by si pro sviij tabor vybrala
takové odporné misto. Odpovéd’ na sebe
nenecha dlouho éekat. O nékolik okamziki
pozdéji se ocitite tvaii v tvai skupince
otrlych hrdlofezfi, které va§ nenadly
| prichod otividné prilis nepotésil. Za nimi,
a% na samém konci mistnosti, zahlédnete
tvat, kterd bez nejmensich pochybnosti
odpovida popisu, jez vam dala Jeksera.

,Postarejte se o ty nedtastniky,” sykne pied
tim, neZ vycouvd ven z mistnosti. Jesté si
zahlédnete obrys jeho postavy, jak se vzdaluje
ENodbou almizilvingjakychlaverichina Iove
strané.

,Chal Moc &asto se ndm nestévé, ze by ném
sem n&aci hlupaci sami nosili svy cennosti,*

zakieni se jeden z urostlejéich lupi&ti a tasi
{orezlou Zepel. ,Ted vis zabijem,’ dodi

prozaicky. Hlupak. Kdybyste n&jaké cennosti
: méli, tézko byste se sem viibec tahli.

| —O—

Hned jak se dvefe rozleti, je vam jasné, proé se
lupi¢i zabydleli pravé v téhle dite. Pred vami
| stoji rozkrotené Zivouci kostry — zvrdcené
| ohavnosti, ozivené nekromantickymi silami.

[ Nezbyva, net je poslat na odpoéinek, spolu se
zbytkem téhle otravné chatry.

@@

Zbojnicka  Zbojnicka
hlidka Tugigtnice

?/' Epilog:

Kdyz se posledni z lupi¢ii sesune k zemi,
ziistanete na chvili stat, abyste popadli dech
avstiebali obrazy Zivych mrtvol, sapajicich se
po vasich hrdlech. Vas cil ale mezi mrtvolami
nenajdete. Otiesete se pti predstavé
hriiz, které vas nejspié cekaji ve spodnich
kalakombéch.@

Dily pldnu:
y/ Ilib

Gib
Lia

o m e ae

Zivouci Poklad
kostra (%)

Zratiujici
past (2x)

Nlovd lokace:
)

Mohylové doupé(2) (G-11) "7'.;..__& ]

0 lispaeh druZiny:

Détské kriicky

Stil (2x)

N
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 V3echny lokace propojené s lokaci tohoto scénare (4P ; viz Cestovani a uddlosti na cestach na s. 41-42).

 Dily planu @ advefi ) a jejich rozloZeni pro dany scénaf. Kody viech poutzitych dilt planu €.
Kazdy dil planu odpovida jedné mistnosti. Herni plan je rozdélen do jednotlivych mistnosti prekryvnymi
dilky dvefi. Jedna mistnost se mlze skladat i z vice dild planu, jsou-li propojeny prislusnymi prekryvnymi
dilky.

€Y  Typ nestviry “Typ nestvary |

Tri hradi

e Systém, podle kterého budete na
pldn ) umistovat nové nestvary,
tzv. kli€ k nestvdram @) . Tento klic
muZete nalézt jak na rozich, tak
na stranach sSestiuhelniku nestvary
podle toho, jak je ndkres herniho
planu natocen. Barva vlevo nahore
odpovida hre dvou hracu, vpra-
vo nahore hre tfi hraca a hre ctyr
hraéd odpovida barva dole. Cerna
znamena, ze dand nestvilra neni v
dané hre pfitomna, bila znaci béznou
a zlata elitni nestviru. Bila a zlatd

Dva hraci

Dva hraci Tri hraci

Ctyfi hragi Ctyfi hraci

. Z4dnd nestvira J BéZna nestvara J Elitni nestvlra

; P . o e =2 4\ ,7 N\ o | Pl SR R
navic odpovidaji i barvé stojankd, Priklad: /_ '/ ukazuje, jakd nestviira md byt umisténa
které pro dany typ nestvlry pouzi- na dané pole. V tomto pripadé tu ve hie dvou hrdaci nebude
jete: bily pro béZnou, zlaty pro elitni. pritomna Zddnd nestvira, ve hre tfi hraci se bude jednat

0 béZnou a ve hre Ctyr hrdca o elitni nestvaru.

Na zacatku scénare umistéte patficné nestvlry pouze do mistnosti, ve které hrdinové zacinaji.
Kazda figurka nestviiry ma na sobé cislo urcujici poradi, ve kterém budou nestviry hrat
(viz Pofadi akci na s. 29). Na toto Cislo byste se pfi umistovani nestvir neméli ohlizet.

e Pole, na kterych smi hrdinové zacinat, jsou oznacena symboly @ 0 Na zacatku scénare muzete
polozit figurku svého hrdiny na libovolné volné pole se symbolem @

e Typy pasti, které jsou ve scénari pouzity 9, a odména za ukofisténi pokladu 0 oznacena Cislem.
Cisla odkazuji na seznam na konci knihy pfib&hd, do ného? smite nahlédnout a ve chvili, kdy poklad
ukofistite.

e Pole, na kterd umistite Zzetony minci O, a prekryvné dilky 0 ve chvili, kdy odhalite danou mistnost.




»

Prekryone dilky |

Kazdy herni plan vytvorite z nékolika dili planu a prekryvnych dilk(. Konkrétni podobu a umisténi téchto kom-
ponent najdete v knize pribéha.

« TYPY PREKRYVNYCH DiLKU:

/a

Dvere B : Dvere slouzi pro oddéleni jednotlivych mistnosti. Jakmile hrdina vstoupi
na pole se zavienymi dvermi, okamzité otocte dilek dveri otevienou stranou
vzhlru a odhalte dosud neznamou mistnost. Do této mistnosti podle knihy pribéht
okamzité pridejte vSechny prekryvné dilky, nestviry a Zetony minci. Zaviené dvere
nijak neomezuji pohyb hrdin(, Zadnda nestvlira nebo pomocnik viak 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 bézné, neobsazené pole.

Pasti [ : Past se spusti ve chvili, kdy na jeji pole vstoupi — at uz dobrovolné, nebo
ne — jakakoliv bytost (hrdina, nestvlra, pomocnik). Let V¥ past nikdy nespusti,
skok «& ji spusti jediné v piipadé, Ze by na jejim poli dand akce pohyb skondila.
Spusténa past okamzité zplsobi 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 zpUsobovat rizné efekty podle toho,
jak jsou popsany v daném scénari, pokud vsak zplsobuji zranéni, zptsobi vidy

2 + US zranéni, kde US je Groveri scéndre. Pasti mohou byt vytvareny i v priibéhu
scénare, a to jak hrdiny, tak nestviirami. V takovém pfipadé polozte na patficné
pole libovolny dilek pasti a pro lepsi prehlednost na néj polozte i Zzetony zranéni

a prip. dalsich efektd, které vytvorena past zplsobuje.

Nebezpecny terén [ : Pokud jakakoliv bytost vstoupi na pole s nebezpeénym teré-
nem — at uz dobrovolné, nebo ne — okamfZité utrpi zranéni rovné poloviné zranéni
zpusobovaného pastmi, zaokrouhlené doli. Let W tento efekt nikdy nespusti,
skok <& ho spusti jediné v piipadé, ze by na tomto poli dand akce pohyb skon¢i-
la. Na rozdil od pasti neodstranujte po vyhodnoceni efektu dilky nebezpecného
terénu z herniho planu. Figurka, ktera zacind na planu na nebezpecném terénu
nebo z néj odchazi, uz Zadné zranéni neutrpi.

Narocny terén B : Vstup na pole s naro¢nym terénem stoji dva body pohybu
namisto jednoho. Let W, skok & a nedobrovolny pohyb toto pravidlo ignoruiji.

Prekazky B : Pfekazky maji mnoho podob, ale stejnou funkci: bytosti nemohou
skrze prekazky prochazet, mohou viak pres né létat WV a skakat & (nesmi ale da-
nou akci pohyb na prekazce ukoncit). Pfekazky neomezuji ttoky na dalku. Nékteré
schopnosti umoznuji pohybovat prekazkami nebo je vytvaret; v takovém pripadé
je potreba 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 béZznym pohybem.
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e Poklad _I: Poklad mlze byt ukofristén (viz Korist na s. 27) v pribéhu scénare.
Existuji dva typy poklad(: poklad coby cil scénare a ocislovany poklad. Poklady
coby cile scénare jsou dlleZité pro Uspésné zakonceni scénare a podminky pro
jejich ukoristéni jsou ve scénafi popsany. Pti kazdém rozehrani daného scénare se
nachdzi na daném misté a plati pro né dané podminky. Ocislované poklady skytaji
rozlicné odmény. Jakmile takovy poklad ukoristite, okamzité vyhledejte patficné
Cislo v seznamu na konci knihy pribéhd a vyhodnotte jej. Pokud jste takto ukofristili
konkrétni predmét, okamfzité si ho vezméte k sobég, v pribéhu tohoto scénare
jej vsak nesmite pouzit. Pokud ukofistite nakres predmétu, najdéte vSechny kopie
tohoto ndkresu a pridejte 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.

llroved scénare

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

Uroven scénafe mGze mit hodnotu od 0 do 7, v prii- - XX , -
0btiZnost l[prava uroone
A

béhu scénare ji vSak uz nelze ménit. Doporucena
uroven scénare je rovna poloviné priimérné Urovné

! X - k 1 Snadna -1
hrdinG zaokrouhlené nahoru. Tato Uroven odpovida —
stfedni obtiznosti hry. Snadnou obtiznost ziskate Stredni +0
sniZzenim této Urovné scénare o 1, naro¢nou zvySenim Naroéna +1
o 1 a pekelnou zvysenim o 2. g
Pekelna +2
L X O L, XX !
liroveni liroven Prepocet Zraneéni Bonusove
scendre AA nesfour e Zlat'aku v Dastmi xxzkuaunusn
0 % Lol e 2 4
1 1 2 3 6
2 2 3 4 8
3 3 3 5 10
4 4 4 6 12
5 5 4 7 14
6 6 5 8 16
< 7 6 9 18

Priklad: Pokud je v druziné hrdina 6. urovné, dva hrdinové 4. trovné a jeden hrdina 3. urovné, jejich prdmérna
uroveri je 4,25, polovina ¢ini 2,13. Po zaokrouhleni nahoru se tedy stfedni 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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Uarianta firy: OtevFend informace a hira jednoho hrdce él

Hru si miZe zahrét i jediny hrag, a to tak, Ze bude ovladat dva hrdiny. Cast obtiznosti hry viak vychazi z neznalo-
sti plant ostatnich hracd, jediny hrac proto bude ovladat dva hrdiny daleko efektivnéji, nez kdyz je ovladaji dva
rdzni hraci. Tuto vyhodu kompenzujte tim, Ze p¥i hie v jednom hraci zvysite Groven nestvilr a zranéni pastio 1
bez toho, abyste zaroveri zvysili pfepoéet zlataka a bonusové zkusenosti. Specialné jsou pak pro hru jednoho
hrace uzplsobeny sélo scénare, které naleznete v samostatné knize pribéhd. Do nich se oviem nesmite pustit,
dokud blahobyt Gloomhavenu nedosahne alespon Urovné 3. V pripadé sdlo scénarl ovladate jen jednoho hrdi-

nu, proto neni tfeba obtiZznost dale upravovat.

) o ; Y s $ o e R SR S CRRTe S, 2
Neznalost pland ostatnich hracd je mozno liroven > lll‘ﬂtl:lgll Pl‘lvltl,[,l{?l Zl‘dnﬁl:l_l o4 %mluﬁuupf
odstranit ze hry i ve hfe vice hraca tim, P Rl ek VR il +. St v
Ze povolite vzdjemné sdélovani presnych 0 , 1l 2 3 4
planl i veskerych informaci, které maji 1 2 2 4 6
hraci napsané na svych kartach. V takovém =
e ) e = AP 3 2 3 S 5 8
pripadé zvyste obtiZznost stejnym zpUsobem
jako v pfipadé hry jednoho hrace. Upo- 3 g 3 6 10
zornujeme ale, Ze toto neni doporucena 4 5 4 7 12
Vatl?:’lta hvranl Gol?omhavenu. Nfakterym 5 6 ") 3 14
hracdm vsak muaze vyhovovat vice.
6 Vi 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. Vybeér 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 nestvlr na planu je tazena
vrchni karta schopnosti z prislusného balicku. Poradi pro toto kolo je dano vzestupnym poradim hodnot
iniciativ.

3. Tah hrdint a nestvar: Ten, kdo ma nejnizsi iniciativu (at uz hrdina, nebo nestvlira), vykona svdij tah,
a to tak, Ze odehraje akce na svych kartach (hrdinové mohou pripadné vyuzit i své karty predmét().
Obdobné poté odehraji své tahy podle poradi daného iniciativou vSichni ostatni.

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

"

Uyber Raret

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

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

N

N/
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e Pfiklad 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 nestvury.”

e Pfiklad nevhodného domlouvani: ,Musis mit iniciativu méné jak 17, abys hral pfede mnou.“
,Tady tomu zbojnikovi ddm 4 zranéni, takZze ho neres.” ,,Pouziju Bodavy vybuch a vSechny vyridim.”

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

je dana karta znicena (odloZte ji napravo od své desky hrdiny) a do hry se muZze vratit
uz jediné pomoci specidlnich schopnosti obnovuijicich karty. At uZ jsou karty odhozeny,
nebo zniceny, mohou obsahovat i symboly aktivovani (viz vpravo). Tyto karty pokladejte
do aktivni oblasti nad deskou hrdiny a odhodte ¢i 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, mizete 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 nemuzZe se probihajiciho scénare
nadale ucastnit (viz VyCerpani na s. 28).

ODPOCINEK ,

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

e Kratky odpocinek: V priibéhu faze udrzby mizete 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. MUzZete se také rozhodnout tazenou 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 maiji iniciativu 99. Na konci kola, ve kterém jste provedli dlouhy odpocinek,
si z odhazovaci hromadky vyberte kartu, kterou znicite, a zbylé si vezmeéte do ruky. Zaroven na konci
tohoto kola vykonejte akci ,,Lé€eni ‘ 2, sebe” a obnovte si vSechny své opotiebené predméty.

Urceni iniciatioy

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

iniciativy.

Aktivni efekty

/a
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Znicit

Obnovit

&

Déletrvajici
bonus

Bonus do
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iniciativu, hraje jako prvni, po ném ten s druhou nejnizsi iniciativou a tak ddle, dokud vSichni neodehraji svij
tah. Pokud je na tahu nestvira, odehraji svij tah vSechny nestviry daného typu — nejprve hraji vSechny elitni
nestvlry daného typu vzestupné podle Cisel na svych figurkdch a pak bézné nestvlry stejnym zplisobem.

9
|
/a

evvs

Pfi 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 nestvlr rozhodnou o poradi hraci.
"'\ Zaplava uderu
“w's\\?\,--f 8
e W2

Priklad: Na zacdtku kola se surovec rozhodne A Symbol iniciativy Orok 76
zahrat dvé karty, které muZete vidét vpravo.
Vzhledem k tomu, Ze chce hrat pozdéji, zvoli
si za svou vedouci kartu tu s iniciativou 61.
Pokud by chtél hrat drive, vybral by si kartu
s iniciativou 15. Nicemnice odhali vedouci
kartu s iniciativou 86 a pritomné Zivouci

kostry a zbojnické lucistnice iniciativy o 3 .~ Tivoucikosira .
45 a 32. Lucistnice tedy hraji prvni, kostry | :

Y s I ¢ 7 s . WiiStik/ie Pohyb Ya + 0
druhé, surovec je treti a nicemnice posledni. ; - - Gtok 2 + 0

Pohyb Y+
1 L7 = Utok % + %
| . Dosah X -1

‘ Tah Ardiny

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 mizete zahrat v libovolném poradi. Obsahuje-li zahrand schopnost
vice akci, vyhodnotte je v poradi, v jakém jsou na karté uvedeny (shora dolt). Pfed tim, neZ za¢nete 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 celda schopnost vyhodnocena, odlozte okamzité odpovidajici kartu

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

Namisto vyhodnoceni efektu prislusné 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. BEéhem svého tahu — pred zahranim obou akci, béhem nich anebo po nich — mliZzete pouzit jakékoli
predméty, kterymi jste svého hrdinu vybauvili.

| Poznamka prekl.: V ¢eském prekladu jsme se rozhodli prekladat T\ ldersiiem o
,abilities” jako akce a ,actions” jako schopnosti. Pro¢ jsme to . __
udélali? Zejména kvali deskohernimu uzu, kdy akce je vétsinou :

g = " 3 - 3 ; Utok #* 4
zakladni slozkou vasi aktivity, zatimco schopnost uz obsahuje i
efekty komplexnéjsi. Proto se schopnosti skladaji z akci a ne ; a s
naopak. Dejte si ovSem pozor, pokud budete vyhledavat néjaké | BS
odpovédi na otazky v pravidlech v anglicky mluvicim prostredi.
V originale se totiZ ,actions” skladaji z ,abilities”.

E

i
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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 okamzité ve chvili, kdy na né kdokoli béznym pohybem
vstoupi, pohyb viak neukonéuji, pokud tak neni vyslovené fe¢eno. Zadna bytost nesmi nikdy
skoncit svlj pohyb na poli obsazeném jinou bytosti. Bytosti se nikdy nesmi pohybovat skrz zdi.

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

f Nékteré pohyby jsou oznaceny jako ,, Skok“. Pohyb X (Skok) umozZnuje bytosti ignorovat vsechny
< > jiné bytosti a efekty terénu v prlibéhu 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 umoZiuje bytosti ignorovat vSechny jiné
bytosti a efekty terénu v pribéhu celého svého pohybu (a to i v pfipadé pohybu nedobrovolného —
napt. nasledkem pfritazeni ¢i odstréeni), tedy i v pripadé pole, na némz pohyb ukonéi. 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 dvefi).

ODHALENIi MiSTNOSTI

Kdykoli hrdina vstoupi béhem svého pohybu na pole se zavienymi dvefmi, otocte dilek dvefri otevienou stranou
vzhlru a okamzité odhalte novou mistnost. Za pomoci knihy pfibéhl na ni umistéte vSechny patficné nestvlry

(podle poctu hrach), prekryvné dilky a Zetony minci. Stejné jako pri pripravé scénare byste méli umistovat kon-

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

pfipadech dojit. V takovém pripadé umistéte nejprve nestvury nejblize k pravé otevienym dvefim a pokracujte

s umistovanim hloubéji do mistnosti, dokud figurky nedojdou.

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

UToK ,
,Utok F& X“ umozni hrdinovi zpUsobit zakladni zranéni X nepfiteli v dosahu. Bytosti nemohou
/ utocit na své spojence. Existuji dva typy utokd: na dalku a nablizko.

Utok na dalku je doprovéazen terminem ,,Dosah ¥ Y*, ktery znameng, Ze Ize cilit na nepfitele
vzddleného aZ Y poli od Utocnika. 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 nemaiji pfipsany zadny dosah a ve vét$iné pfipadi cili pouze na sousedici pole
(tj. jejich dosah je 1).

Viditelnost: vSechny 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 lze vytvofit 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 nettocna schopnost specifikovany dosah, plati pro
ni stejnd (vyse uvedenad) pravidla jako pro utok. Pokud dosah specifikovany nema, Ize ji provést
bez ohledu na viditelnost. Dvé pole oddélena zdi se nepovazuji za sousedici.

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

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

e Nasledné tahnéte kartu (prip. karty) modifikatoru z balicku Utocnika a kompletné ji (je) vyhodnotte.
e Nakonec snizte silu Utoku o obranné bonusy cile, které poskytuje napfiklad obrana a dalsi efekty.

e Pokud v pribéhu jednoho kroku aplikujete vice modifikator(, sami zvolte poradi, ve kterém je vyhod-
notite. Vzhledem k tomu, Ze se vSechny kroky vyhodnocuji samostatné pro kazdy cil, m(Ze tyz utok
zpusobit rlznym cildm rdzna 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 pficist bonus 2
a teprve pak zdvojndsobit vysledek, coZ vede ke zvyseni na ,,Utok 10“. TaZend karta modifikdtoru sniZuje utok

0 1, vysledek je tedy 9. Zbojnickd hlidka md obranu 1, utrpi proto nakonec celkem 8 zranéni.

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

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

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

VYHODA A NEVYHODA

Nékteré utoky mohou byt zvyhodnéné anebo znevyhodnéné.

e Utocnik, jeho? utok je zvyhodnény, tahne dvé karty modifikator(i misto
jedné a vybere si tu, ktera je lepsi €). Pokud jste vytdhli jednu kartu se orli ofi
symbolem (Q¥, vyhodnotte efekty obou karet € . Pokud jste vytahli dvé
karty se symbolem @ tahnéte dalsi karty modifikatort, dokud netdh-
nete kartu bez symbolu @ Nasledné vyhodnotte efekt vSech taZzenych

Cela tvoje
atoéna schepnost

» Utoc¢nik, jehoZ tok je znevyhodnény, tahne dvé karty modifikator( Mg
misto jedné a vybere si tu, ktera je horsi @ Karty se symbolem @
se v pripadé nevyhody povazuiji za lepsi €. Pokud jsou taZeny dvé karty
se symbolem @, tahnéte dalsi karty, dokud netahnete kartu bez symbolu
@, jejiz efekt nasledné vyhodnotte €p . schopnosti

Priklad zvyhodnéné

/a
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Pokud neni jasné, kterd karta je lepsi, pouZijte tu, kterd byla taZzena jako prvni. Tato nejistota vznika, pokud byly
tazeny karty s dalSimi efekty (vyvolani Zivlu, zplsobeni stava atp.). VSechny tyto efekty maiji 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 Utok nemuze byt zvyhodnén ¢i znevyhodnén vicekrat nez
jednou. Pokud by mél byt atok naraz zvyhodnén i znevyhodnén, vyhodnotte jej jako bézny utok.

PLOSNE EFEKTY

Nékteré Utoky a jiné schopnosti mohou byt seslany na vice cilt najednou. V takovych pfipadech naleznete
nakres oblasti Utoku na patfi¢né karté. Jakékoli pootoceni naznacené oblasti je povolené. Pro kaZdy cil tohoto

sv s

utoku vyhodnotte Utok samostatné, jedna se vSak stéle o tutéZ utocnou akci.

e Seda oznacuje pole, na kterém stoji Gtocnik. Plosné utoky,
které obsahuji Sedé pole, povazujte za utok na blizko.
@ Cervend oznaduje pole, na ktera Ize plosny utok cilit.
© )
PFi ploSném uGtoku 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 ddlku vsak plati,
Ze cile utoku musi byt na polich, ktera jsou viditelna.

Utok %4 -« Utok %3 :
Dosah ¥ 3 Krvaceni @ OO

Zakazdého zacileného

pe JU

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

nepritele ziskej “

Né&které utoky jsou doplnény o hodnotu , X cild ©@*“. Takové Gtoky mohou cilit az na X rtiznych
cilCi, pricemz vSechny se musi nachazet v daném dosahu.

Pti toku na vice cilt 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 ,,0Ovlivni“ namisto ,,Cil“). Spojenec smi byt v oblasti ploSného utoku, neutrpi vSak Zadné zranéni ani dopro-
vodné efekty, neuvadi-li prislusna karta jinak.

Utoky, které nemaji specifikovany dosah, se povazuji za Gtoky nablizko, nicméné plo$nymi ttoky nablizko
Ize utocit i na nesousedici pole, pokud to povoluje oblast specifikovana na karté schopnosti.




p —

4

4

STAVY
e 2 4

EFEKTY UTOKU

Utoéné schopnosti ¢asto doprovazi daldi efekty zvysuijici jejich silu. Pokud je na karté p¥ipsan 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 Zadné zranéni. Tyto efekty jsou
(vyjma zisku zkuSenosti) volitelné a mliZete se je rozhodnout neuplatnit. Nékteré schopnosti tyto efekty ak-
tivuji i bez Utoku, v takovém pripadé naleznete vSechny potiebné informace na dané karté.

ODSTRCENI X — cil je donucen k pohybu o X poli po cesté zvolené Gtoénikem, pti kazdém jednotlivém
pohybu se vSak musi od Utocnika vzdalit. Pokud (uz) neexistuje pole, na které by mohl byt cil odstréen,
odstrceni konci. Cil mdze byt odstréen skrze pole svych spojencd, ne vsak skrze pole nepratel a zdi.

PRITAZENI X — cil je donucen k pohybu o X poli po cesté zvolené Gtoénikem, pfi kazdém jednot-
livém pohybu se vSak musi k Utocnikovi pfFiblizit. Pokud (uz) neexistuje pole, na které by mohl byt
cil pritazen, pritazeni konci. Cil mlze byt pritazen skrze pole svych spojencl, ne vsak skrze pole
nepratel a zdi. Jak odstréeni, 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 utoku smi Gtoénik ignorovat az X obran cile. Na rozdil od ostatnich
efektl se priraznost vyhodnocuje v pribéhu tretiho kroku vyhodnocovani sily Utoku, ne az po ném.

Priklad: Akce ,,Utok 3, priraznost 2 pouZitd na nestviiru s obranou 3 ignoruje 2 obrany cile,
zplsobi mu proto 2 zranéni (ddle upravené kartou modifikdatoru).

PRIDAT CiL — pokud bytost spusti tento efekt Gtoénou schopnosti, smi navic zacilit na dalsi cil
v dosahu utoku. VSechny dalsi efekty tohoto Utoku jsou uplatnény na vSechny pfidané cile s vy-
jimkou téch efekt, které by pridaly jesté dalsi cile (napt. plosné utoky).

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

Stavy Ize nicméné zpUlsobovat 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 utoku. Je-li je otravena bytost |éCena, IéCeni pouze odstrani Zeton otravy a nema zadny dalsi
efekt.

KRVACENI — krvacejici bytost utrpi 1 zranéni na zac¢atku kazdého svého tahu. Je-li krvacejici bytost
lécena, zeton krvaceni odstrarite a zbytek lIé¢eni vyhodnotte podle obvyklych pravidel.
Je-li bytost jak otravenad, tak krvaci, IéCeni 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.
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ODZBROJENI — pokud je cil odzbrojen, nesmi provadét zadné Gtocné akce.
Zeton odzbrojeni odhodte na konci nasledujiciho tahu dané bytosti.

OMRACENI - pokud je cil omragen, nesmi provadét 7adné akce kromé dlouhého odpocinku
(v ptipadé hrdind). Zeton omra&eni ztrati na konci svého nasledujiciho tahu. Pokud hraé
omraceného hrdiny neohlasi dlouhy odpocinek, musi zahrat dvé karty podle béZznych pravidel,
zadnou z jejich schopnosti vSak nevyuZije, pouze je obé odhodi.

ZMATENI — pokud je cil zmaten, véechny jeho Gtoky 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 Q, druhy pro nestviry se symbolem @
Kazda strana (hrdinové nebo nestvlry) proto mize mit v jednu chuvili

v bali¢cich dohromady nejvyse 10 karet prokleti.

Nasleduji pozitivni stavy. Bytosti mohou v zdavislosti na pouZité schopnosti pozitivni stav zpUsobit sobé nebo
svym spojenclm. Pozitivni stavy nemohou byt pfed¢asné odstranény.

AT

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. Nestvlry se k neviditelnym hrdinGim chovaji, jako by se jednalo o prekazky.

POSILENI — pokud je cil posilen, viechny jeho ttoky jsou zvyhodnény. Zeton posileni odhodte
na konci nasledujiciho tahu dané bytosti.

POZEHNANI — pokud je cil pozehnan, musi si do zbytku svého bali¢ku modi-
fikatord zamichat kartu pozehnani. Jakmile tahnete tuto kartu v ramci Utoku,
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 pritomen 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 zZivlli do sloupce ,Intenzivni“.

i _Dnivé Roule )

Utok %3
Dosah % 3 e
3cile®@

Zakazdého zacileného nepfitele ziskej “ . ¥4

O, xp

S
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Na konci kazdého kola v ramci faze udrzby presurite
vsechny Zetony Zivl( o jeden sloupec doleva, tedy
ze sloupce ,,Intenzivni“ do sloupce ,,Prchavy”,

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

-

i

__ Plamenny ﬁner‘_.

i

Pfitomnost Ziviu mize byt vyuZita k obohaceni konkrétnich

Utok % 3 schopnosti. Takovou schopnost poznate podle symbolu ¢ervené
Dosah®X2 o preskrtnutého < Zivlu €) nasledovaného popisem konkrét-
@: Krvéceni @ niho obohaceni schopnosti. Pokud takovou schopnost zahrajete

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

smite jej presunout do sloupce ,Neptitomny“, ¢imz zahrana
schopnost ziska patticny efekt. Za pomoci jednoho symbolu Ziviu
na karté nemuzZete spotiebovat pfitomnost vice nez jednoho Ziv-
lu a neni povoleno spotifebovat Zivel, ktery byl dosud nepfitomny
a hrdina ho predchozi schopnosti v pribéhu stejného tahu sam
vyvolal. Tento Zivel v§ak mohou ve stejném kole spotfebovat

Utok % 2 Sy 5 o .
hrdinové nebo nestvury s vyssi iniciativou nez vyvolavatel.

Dosah K 2

e

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

Stejné jako hrdinové mohou Zivly vyvolavat a spotiebovavat i nestvlry. 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 nestvar, sami zvolte, ktery Zivel bude vyvolan nebo spotifebovan. Nelze vsak takto zvolit
nepfritomny Zivel a schopnost neobohatit, pokud by byl pfitomny jiny vyuZzitelny Zivel.

Kolo:

1234567 82910m71

domn TN

Oheri Led Vzduch

Zemé Svétlo Temnota

- | I
W24\' Deska zivla
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/AKTIVNi BONUSY , \

Nékteré schopnosti mohou poskytnout hrdinovi nebo jeho spojenciim razné bonusy, které trvaji, dokud neni
splnéna urcitd podminka, nebo skonci na konci kola. Tyto schopnosti jsou vzdy oznaceny patticnymi 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 neni
splnéna podminka specifikovana na dané karté. Vétsinou jsou pouzitelné nékolikrat v pribéhu scénare, pocet
pouziti v takovém pripadé znacite Zzetonem hrdiny. Polozte Zeton svého hrdiny na prvni policko schopnosti

a posunte ho o policko dal vzdy, kdyzZ je schopnost pouzita. Jakmile byla schopnost pouzita tolikrat, kolik je jeji
limit, presunte danou kartu z aktivni oblasti na hromadku zni¢enych karet. Efekt schopnosti musite aplikovat,
kdykoliv jsou splnény podminky pro jeji spusténi, a to i v pfipadé, Ze se vam jeji efekt nehodi, nebo dokonce ne-
nastane (napr. 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.

Priklad: Carovnice pouZije schopnost ,,Mrazivd
zbroj“, kterd umozriuje dvakrat vynulovat veskeré
utrpéné zranéni. PoloZi sviij Zeton na prvni policko

této schopnosti €. Od této chvile, kdykoli by " Dosah X3
méla utrpét alespon 1 zranéni, posune svij Zeton ® 41 kinoku 32,

hrdiny na dalsi pole schopnosti a Zadné zranéni
neutrpi. Jakmile by se Zeton mél pohnout podru- 7
hé, schopnost je vycerpdna a karta presunuta e 2“
na hromddku znicenych karet. x2/

POOPO®

Priklad Zetond hrdind

P¥i pFistich dvou pfileZitostech, kdy bys mél/a
utrpét zranéni, zadné zranéni neutrpis.

Bonusy do konce kola jsou oznac¢eny symbolem E . Takovy bonus je aktivni od chvile, kdy jste kartu schop-
nosti zahrali, az do konce téhoz kola, nacez ji presunte z aktivni oblasti na odhazovaci hromadku nebo mezi
znicené karty (podle toho, jestli obsahuje symbol E ).

| kdyz se karta nachadzi v aktivni oblasti, povaZujte ji pro vSechny potieby pravidel za odhozenou nebo zni¢enou

podle toho, kam po svém vycerpani patfi. Kdykoli se miZete rozhodnout ji pfesunout na patricnou hromadku,
prijdete tim vSak o vSechny dosud nevyuzité bonusy dané karty.

OBRANA

V jednu chvili miZete mit aktivnich vice akci obrany — jejich hodnoty se scitaji.
Obrana sniZuje pouze zranéni zpusobené utokem.

' Akce ,Obrana @ X“ umoZiiuje sniZit veSkeré zranéni zptsobené Utokem nepfitele o X.
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7.
ODVETA -
Akce ,,Odveta & X“ zpasobi Gtoénikovi X zranéni, pokud ved! utok ze sousediciho pole. Odve-

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

“ ktery ved| 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
vycerpdna, odvetu jiz nevyhodnocujte. 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
fadu dalSich efektl — napt. dalsi odvetu).

LECENI ,

Schopnosti ,,Léceni ‘ X“ mUZe bytost vratit X zdravi bud sama sobé, nebo svym spojenciim,
kteri jsou v dosahu schopnosti. Léceni je vidy doplnéno jednim ze dvou parametr(:

e ,Dosah ¥ Y“znamen3, 7e lé¢it mUzete jakéhokoli spojence do vzdalenosti Y, nebo svoji
bytost samotnou. Lé¢eného spojence musi |éCici vidét.

e . Sebe“ znamen3, Ze vylécit smite pouze svoji bytost.

PRIVOLANI /

Neékteré schopnosti privolavaji nové spojence. Tito privolani
| 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 nemze + == Pfivolej krysi hejno
byt privolan. Po pfivolani umistéte na dané pole figurku pomocni- > 7S

ka libovolné barvy a cisla a spolu s ni na kartu, jejiz schopnost jste = == = Otrava @
k pfivolani pomocnika vyuzili, poloZzte ukazatel pomocnika stejné ' 2 Ry:-

barvy i ¢isla. Diky tomu mUzete snadno ovladat vice pomocniki

najednou. 4 E(

Pomocnici maji zakladni statistiky, jako je pocet bodU zdravi, sila
utoku, pohyblivost, dosah Utoku a pfrip. i dalsi specialni schopnosti.
Pomocnik je povazovan za déletrvajici bonus (jeho kartu proto vidy
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 privolal, nevycerpa. V takovych pripadech jeho
figurku odstrante z herniho planu.

Pomocnik ma stejnou iniciativu jako hrdina, ktery ho pfivolal,

hraje vsak vidy tésné pred nim. Tah pomocnika je samostatny,
neni soucasti tahu daného hrdiny. Pomocnici nejsou ovladani hraci,
chovaiji se podle stejnych pravidel jako nestviry s tim, Ze v kazdém
! tahu vidy provedou schopnost ,,Pohyb +0, Utok +0“ (viz Tah ne-
stvlr na s. 29—32). Pfi utoku pouzivaji pomocnici balicek modifi-
katord hrdiny, ktery je pfivolal.

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

D Ukazatele ; : o L
2 6 pomocnikt V




