Zapomenuté Rruhy - pravidla a kniha pribehi - seznam zmen po aktualizaci na druhou ediei

Poznémka: Upravy, uvedené niZe a bali¢ek aktualizovanych karet Vé&stkyné Vam umozni aktualizovat svou verzi Zapomenutych kruht
na udroveri druhé anglické edice. Pokud se vdm ale nechce uvedené opravy zapracovdvat, nemusite — nejednd se o opravy chyb, ale
o tpravy vyvdzeni hry. Prvni edice je ale i bez téchto tprav hratelnd bez problému.

+  Str. 2: Odstranéna véta: ,Pokud se za ni rozhodnete hrat, nezapomerite pridat piislu$né karty udalosti na cestdch a ve mésté, uvedené
na jeji desce hrdiny, do p¥islusnych bali¢ka.

+  Str. 5: Zvlastni pravidla. P¥iddn odstavec: ,Véstkyné se smi teleportovat na libovolné odhalené pole temné chodby bez ohledu na
vzdalenost. Jinak se v§ak zddna postava nemiiZe teleportovat mezi rtiznymi mistnostmi.”

+  Str. 7: Zvlastni pravidla, t¥eti odstavec, prvni véta upravena na: ,Kdykoli by staroddvné délo mélo provést utoénou akei, umistéte
namisto toho 1 Zeton zranéni vedle lodi @)

+  Str. 8: ZvIastni pravidla, druhy odstavec upraven na: ,Kdykoli by kultista mél vyvolat Zivouci kostru, vyvold misto ni éerného raracha.

BéZni kultisté vyvoldvaji bézné rarachy, elitni kultisté vyvolavaji elitni rarachy.

+  Str. 8: Zvlastni pravidla, tfeti odstavec, druhd véta upravena na: ,Nic nedélaji, ale pro aéel zacileni nestviir maji iniciativu 50.

+  Str. 9: P¥idan nakres scénéie.

+  Str. 10: Cast Navazujici oddily upravena na: ,Nachézi-li se balvan @ na naslapné desce @ na zadatku kola, preététe oddil 64 na
strané 46.°

+  Str. 11: Tabulka Potiebné hodnoty zastragovéni/presvédéovani byla prepracovéna.

+  Str.16: Zvla$tni pravidla, tieti odstavec, druha véta upravena na: ,Zadné bytost se nemiiZe teleportovat q¥m % nebo byt teleportovana
na z4dné pole, které s vychozim pole nepropojuje cesta, kterou by neptehrazovala zed' nebo zaviené dveie.”

+  Str. 16: Zvlastni pravidla, pridan posledni odstavec ve znént: ,Pokud se dil zdi presune na pole, obsahujici néjakou bytost, utrpi tato
bytost stejné zranéni, jako kdyby spustila zranujici past a piesune se na nejbliZsi volné pole.”

+  Str. 22: Zvlagtni prawd]a prldan ti'eti odstavec ve znéni: ,Naarat j je trvale Znehybneny @ a je imunni vii¢i vSem nucenym pohybum
a efekttim te]eportace

I * Str. 27: Oddil 01, Zvlastni praVId]a, smazan odstavec ,,Zadna bytost se nemuze te]eportovat ¥a do nebo z této mistnosti.”

+  Str. 28: Zvlastni pravidla, tieti odstavec upraven na: ,Misto pouziti viech karet schopnosti psovlka pouzijte jen ty s iniciativou 06,
72 a obé s 19. Ty Zaml’chejte dohromady s kartami schopnostl' obr¥i zmije, které maji iniciativu 23, obé s 43 a 58 s akei ,,Pohyby- LN
Skok*“. Vgechny odkazy na psovlky nebo obti zmije plati i pro vlko-zmiji zrady.

+  Str. 30: Oddil 14, druh}'l odstavec, ¢tvrta véta upravena na: ,Celd mistnost se za¢ne otadet po sméru hodinovych rudic¢ek kolem osy
sklenéného sloupu, odkud nenajde dal$i prednastavenou polohu.

+  Str. 33: Oddil 22, druhy odstavec, étvrta véta upravena na: ,Celd mistnost se za¢ne otaéet proti sméru hodinovych ruéiéek kolem osy
sklenéného sloupu, odkud nenajde dal$i prednastavenou polohu.

+  Str. 33. Oddil 23. Zvldstni pravidla, druhy odstavec, prvni véta upravena na: ,Poklad v této mistnosti neni cilovy poklad a navic je
zamdéeny a nedd se oteviit.

+  Str. 33. Oddil 23. Zvlastni pravidla, druhy odstavec, posledni véta upravena na: ,Pro dal§i pokus je tieba vyhodnotit dalsi akci, ktera
by ukotisténi pokladu umoznila.“

+  Str. 34: Oddil 24, Zvl&$tni pravidla, smazén odstavec ,Z4dna bytost se nemize te]eportovat ¥ do nebo z této mistnosti.”

* Str. 35: Oddil 30, zvlastni pravnd]a upravena na: ,Neni- li pecet e/lv této mistnosti znicena, provede kazda nestviira v této mistnosti,

| kterd utrpi zranéni z utoku (@ meni pti tom zablta), ,Pritazeni @ 2 Jehoz cilem j Je utoénik.”

* Str. 36: Oddil 34, Zvlastni praVIdla smazan odstavec ,,Zadna bytost se nemuze te]eportovat do nebo z této mistnosti.”

+  Strana 38: Oddil 38, do sekce Globalni tispéch piidano: ,Pridejte do balicku udalosti ve mésté a na cestéach karty &. 82.

+  Strana 42: Oddil 51, do sekce Globdlni uspéch ptidano: ,Ptidejte do balitkt udalosti ve mésté a na cestach karty &. 83.

+  Str. 44: 0ddil 60, druhy odstavec zvlatnich pravidel upraven na: ,Neni-li pedet €))v této mistnosti zni¢end, provede kazda nestviira
v této mistnosti, kterd utrpi zranéni z ttoku (a neni pii tom zabita), ,Odstréeni € 2° jehoz cilem je utoénik.

+  Strana 46: Oddil 66, Zvlastni pravidla, druhy odstavec, druha véta upravena na: ,Odstrani v§echny své negativni stavy a vylééi si
polovinu své maximalni hodnoty zdravi (zaokrouhleno nahoru).“

+  Strana 47: Oddil 68, Zvlastni pravidla, smazana zavorka: ,(viz str. 15)“ 1

+  Strana 64, oddil 128, Zvlastni pravidla, druhy odstavec, druhd véta upravena na: ,Smrtec si odstrani vSechny své negativni stavy
a vylédi si étvrtinu své maximdlni hodnoty zdravi (zaokrouhleno nahoru).
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Nejdulezitéjsi ¢asti tohoto rozsiteni je aestherska véstkyné, jejiz komponenty se nalézaji v prislusné krabic¢ce
hrdiny. S touto hrdinkou se mGzZete okamZzité zapojit do jakékoli béZzné kampané her z rodiny Gloomhavenu.
Pokud jste dokoncili scénar ¢. 51 v zakladni hire Gloomhaven, mlzete se ponotit do nové kampané v této
knize. Doporucujeme, ale nezacinat drive, nez uzavrete pribéh méstské kroniky ze zakladni hry. | pokud jesté
nemate scénar €. 51 za sebou, prectéte si pravidla na nasledujici strance, chcete-li se dozvédét vice o novych
mechanismech, spjatych s vétskyni.
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Hledate dalsi oficialni a fanouskovské
scénare do Gloomhavenu (v AJ)?
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na cestach ve mésté za trhlinou
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0# 96 813 JleceRana navsteva

PoZadavky: Konec Chmuru (globalni) SPLNENO
Cil: Znitte oltare ©) @) 2 @

Prolog: Navazujici oddily :

Tési vas, ze U SpiCihO Iva Opét panuje starda Pii hite se dvéma hrdiny se zjev]' pouze bérni ]akmi]e kter)"koli z hrdint vstoupl' do porta'\]u:
dobra atmosféra. Stamgasti jsou o poznani démoni. P¥i hie se t¥emi hrdiny se zjevi elitni ejpr‘eététe oddil 34 na strané 36.
uvolnéngjsi a néktei hosté vas dokonce zvou démon zemg. Pti hie se &tyi'mi hrdiny se zjevi @pf‘eététe oddil 01 na strané 27.

k ptipitku. Dobte si pamatuji, Ze pravé vy jste elitni démoni mrazu a plamene. -
ti zolddci, ktefi zastavili $ileny vir ¢erného

@pf‘eététe oddil 24 na strané 34.

pisku. Véstkyné se smi teleportovat na libovolné " =y

odhalené pole temné chodby bez ohledu na Cil seeénare:
Zrovna dopfjite tfeti rundu, kdyZ se na pro- vzdalenost. Jinak se viak Zadna postava ne- Jakmile zniéite viechny oltéte, piteététe oddil
t&j3i zdi zjevi trhlina v pfedivu reality. Osa- muze teleportovat mezi riznymi mistnostmi. el R ey
zenstvo hostince okamzité zpanikaii. Vas to
z miry nevyvadi, podobnych véci jste vidéli uz
dost. Rozhodné ale nevésti nic dobrého.

Z trhliny se vypotéci otrhand a zmozZena aes-
therska Zena. ,Prosim, potiebuji pomoc!” za-
vola va$im smérem. Otoéi se a zkousi portal
zavit, jenZe nez se ji to podati, protdhne se
trhlinou nékolik démon.

{ Zmatek U Spiciho lva nemtiZe byt vétsi. Ves-
keré osazenstvo hospody se s kiikem hrne
ke dvetim. VSichni, kromé vds, samoziejmé.
Vy se chopite zbrani a vyrazite vpied. Jenze

mezitim se kolem vds zjevily dal$i t¥i portaly.
Vynoti se z nich nesourodd smésice démonti
a bez otdleni se pusti do pustoseni lokdlu. To- ; 1
hle je uz vazné ptilis. Jako by nestadilo, Ze uz nlly l]ldllll:

takhle mate zkaZeny veder.

Zvlastni pravidla:

Temné chodby @, @ a @jsou portaly
do jinych sfér byti. Viechny nesousedici dil-
' ky portalii, které sdileji stejny identifikator
| (napt. @, @nebo @), se povazuji za sou-
! sedici pro uéely pohybu a zacileni, ale ne pro
ucel viditelnosti.

3
Tné cha
(3%)

V pribéhu scéndre sledujte pocet kol. Od
¢tvrtého kola se na konci kazdého kola zje-

vi vedle portalu jeden démon a to v poradi

g) (démoni mrazu), @ (démoni plamene)
a @ (démoni zemé), toto poradi opakujte.

SO0 m

Démon Démon Démon Démon Poklad

Veliké balvany
(Zx).

Sk st
L zemé plamene mrazu vichru (1x) (2x) (1x) (2x) (3x)

Balvan




o0# 98 _ﬁﬁ Minulost v plamenech

Navaznosti: Gloomhaven

PoZadavky: Zadné

Cil: Zachrante jeden nebo oba orchidské zaznamy dtive, nez budou ztraceny v plamenech.

Prolog:

Zaéali jste patrat po jakychkoli zvéstech o or-
chidskych uéencich a doneslo se k vam, Ze
dnes veder md ze zamot#i dorazit zvlastni vy-
slanec. Na univerzité se udajné kona jakasi
konference historikd, a orchidska vyprava by
s sebou méla z domoviny privézt jedine¢nd
literdrni dila. Kassandra si je téméf jistd, ze
zdokumentovali Zvrat, Valku démont a zalo-
zeni mésta samotného.

Zrovna jste na cesté do Nového piistavu, abys-
te tam mohli véas piivitat kotvici lod’, kdyz
k vam pribéhne vydésena orchidka. Zastavi vas
a zdégené drmoli: ,Nasi lod’ napadli najezdnici!
Kradou cennosti a pali viechen naklad! Prosim,
musite nam pomoct!“

Prisluhovadi zkaZenosti!“ vyhrkne Kassandra.
,To znamena, Ze jsme na spravné stopé. Mu-
sime si pospisit, nez zni¢i to, po ¢em patra-

me!

Spéchite do pristavu a cestou vidite sku-
pinku ni¢emnych nasilnikd, jejichz ochoéeni
draci plivou oher na orchidské lodé. Ba co
vic, dokonce si ptipravili artilerii, ktera pali
po kotvici flotile. Jestli chcete uhasit plameny,
zbavit se banditti a zachrénit co nejvic vzac-
nych dokumentti, musite jednat rychle!

Dily planu:

A4b
Bia
B2a
B3a

i! B

Starodavné Zbo.j'h.ické

Zoldstni pravidla:
Dily Bla a B4a piedstavuji lod €))
Dily B2a a B3a predstavuji lod' @

Na zaddtku kazdého kola umistéte 1 Zeton
zranéni vedle lodi @i @l Pokud je vedle
lodi 12 nebo vice Zetonts zranéni, jsou orchid-
ské zdznamy na této lodi zni¢eny. Pokud jsou
zniéeny orchidské zdznamy na obou lodich,
scénat jste prohrali.

Kdykoli by staroddvné délo mélo provést
tto¢nou akei, umistéte namisto toho 1 Zeton
zranéni vedle lodi @ Pokud ma tato lod’ ve-
dle sebe 12 nebo vice Zetont zranéni, umistéte
misto toho 1 Zeton zranéni vedle lodi 0)

Dily zdi \O)pf'edstavuji lodni zabradli a ne-
mohou presunuty nebo zniceny.

Kterykoli z hrdind, jenz stoji vedle fontany ! @,
se miize vzdat vyhodnoceni své horni schop-
nosti (a misto toho odhodit jednu kartu), aby
si vzal védro s vodou, coZ znazornite poloZe-
nim dilku vody na desku hrdiny. Kazdy hrdi-
na miZze mit u sebe jen jedno védro s vodou.
Tato voda miiZe byt pozdé&ji pouzita k haseni
ohné na orchidskych lodich.

Zbojnicks
hlidka

- e
luéistnice

délo

Plivajici

drak

Navazujici odaily:
Jakmile kterykoli z hrdint vstoupi na lodni
zébradli ohrani¢ujici lod” @) nebo otevie
dveie 0) predtéte oddil 04 na strané 27.

Jakmile kterykoli z hrdind vstoupi na lodni
zébradli ohranicujici lod () nebo otevie

dvet'e @1 preététe oddil 32 na strané 36.

Cil seéndre:
Pokud zachranite Géetni zdznamy, ale cestovni

zdznamy zachrénit nestihnete, piectéte oddil
59 na strané 44.

Pokud zachrdnite cestovni zaznamy, ale tcetni
zéznamy zachranit nestihnete, pie¢téte oddil 55
na strané 43.

Pokud zachranite oba orchidské zaznamy,
prectéte oddil 82 na strané 51.

Fontana

()




Navaznosti: Cesta sférami

#9943 lozouky

PoZadavRy: Zadné
Cil:

Zabijte v§echny nepritele a

ochraiite alespori ¢tyti obyvatele €@).

Prolog:

,Mé&li bychom vyrazit na malou prochazku
po mésté,“ premysli nahlas Kassandra. ,Jsem
presvédéend, ze vybuch Prazdnoty po sobé
zanechal nasledky, které nejsou na prvni po-
hled vidét. Leckdy né&jakou dobu trva, nez se
zkazenost opét projevi, ale je to nevyhnutel-
né. Je to zakon pri¢iny a nasledku. A my by-
chom ji méli zastavit.”

Zaénete pt¥imo u Prazdnoty. Sledujete po-
skoky Bdélych, jak vykopavaji trosky, zatimco
Kassandra sedi v transu a cosi $eptd. Zni¢eho-
nic se vyda na vychod, do Poutnikovy &tvrti.
Jak prochdzite ulicemi, mijite stale honosnéj-
$ domy, az vds Kassandra nakonec zavede
do Sekhemskych zahrad — velkého skleniku
s rostlinami typickymi pro Rudou poust. Cas-
to sem zavitaji zdmozni valrathsti obchodni-
ci, aby si alespoii na okamzik ptipadali jako
doma.

Kassandra chvili bezcilné bloumd po zahra-
déch a neustale si pro sebe néco muml3, ¢imz
na sebe pritahuje popuzené pohledy ostat-
nich navstévnikt. Koneéné se zastavi, posa-
di se na lavi¢ku a chvili se ani nehne. Zrovna
premyslite, jestli se mate taky posadit, kdyz
vtom Kassandra prudce vstane a ukaze smé-
rem na vychod.

,Ano, tady je,“ prohlasi. Divite se, kam miti
Kassandfin prst, ale zprvu nic nevidite. Te-
prve po chvili spatiite temnou mlhu valici
se zahradami smérem k vam. Kolemjdouci
valrathové na misté ztuhnou, tvare zkiivené
girou hrizou. Spolu s mlhou ptichézeji i po-
stavy v képich. Jejich habity zdobi podivny
symbol: dvé vodorovné &ary protinajici hrubé
naértnuty kruh. Jednohlasné odtikavaji jakési
zaklinadlo, nadeZ se ze zemé vynoti pekelna
stvoreni, ktera se vrhnou se na bezbranné
valrathy.

,Hodlaji povrazdit nevinnél“ vyhrkne Kassan-
dra. [ To se nesmi stat!“

Das
z hlubin

Cemy Kultista

rarach

Zvldstni pravidla:
Efekt scénéte: Vsichni hrdinové zaéinaji scé-
nar zmateni :

Kdykoli by kultista mé&l vyvolat Zivouci kost-
ru, vyvold misto ni &erného raracha. Bézni
kultisté vyvolavaji bézné rarachy, elitni kultis-
té vyvoldvaji elitni rarachy.

Obyvatelé @, predstavovani oéislovanymi
Zetony, maji 2 x (US + H) zdravi. Jsou vagimi
spojenci a pro viechny typy nestviir neptite-
lem. Nic nedélaji, ale pro el zacileni nestvtir
maji iniciativu 50. Pokud je zabito pét nebo
vice obyvatel, scénat jste prohrali.

Trni

(3%)

Navazujici oddily:
Poprvé kdyz je n&jaky obyvatel €©)zabit, pre-
¢téte oddil 08 na strané 28.

Jakmile néktery z hrdint otevie dvete 0/,
prectéte oddil 100 na strané 57.

Cil seéndre:
Pokud jsou v$ichni neptétele mrtvi a naZivu

jsou presné &tyti obyvatelé, preététe oddil 25
na strané 34.

Pokud jsou vsichni neptétele mrtvi a nazivu
je pét nebo vice obyvatel, preététe oddil 16 na
strané 31.




o#100 &9 Uei se ddvaji do pofiybu

Navaznosti: Cesta sférami

PuiaﬁankuQ Z4adné

Cil: Odhalte viechny dily a zabijte viechny neptatele.

Prolog:

V atlasu, ktery jste ukradli z knihovny, vam
Kassandra ukdzala jednu z Bastianovych pod-
zemnich laboratoti. LeZi severozépadné od
Gloomhavenu, za Klidnou vodou a Médény-
mi horami. ,Z povrchu se dovniti* nedosta-
neme, takZe si najdeme vlastni cestu. A asi je
nam viem jasné, Ze uvniti na nas &ekaji stra-
Ze a pasti.”

Jakmile si opatiite potiebny proviant, zvedne
Kassandra ruku a zaéne ve vzduchu kreslit
symboly. Otevie se $iroka trhlina a Kassandra
vam pokyne, at vstoupite dovnitt. Ptipravite
se na obvyklé $ilenosti spojené s cestovanim
mezi sférami.

Za portéalem vés ¢eka podlouhla chodba. Pred
vami stoji slozity mechanismus sestaveny
z pistd, ozubenych kol a pruzin. Cely aparat
je vsazeny do sloupu z pevného skla, ktery se
tahne od podlahy ke stropu. Po strandch slou-
' pu vidite na podlaze dva tlakové spinate a na
opa¢né strané mistnosti stoji dvee vybavené
dal$im komplikovanym mechanismem.

Na zdech je vyryty nespodet glyfii psanych
v prastarém jazyce, se kterym uZ jste se na
cestdch mnohokrat setkali. Jenze tyto glyfy
vam pripadaji nahodilé, jako by snad ani ne-
tvotily slova a véty. Alespoti ne takové, jaké
znate. Nalevo od vés je do zdi vsazeny sklené-
ny ovlddaci panel. Kassandra k nému pomalu
pristoupi, otie prach a poloZi na néj dlar.

,Mé nékdejsi postaveni vyzkumnice nam
! moZnd umozZni nerueny piistup do utrob
| laboratote,” pravi.
|
Nékolik glyfti se rozzaii tlumené zelenym
svétlem a vy citite, Ze pod podlahou se dava
do chodu néjaky stroj. Jenze pak se na ob-
razovce panelu objevi zlovéstna zprava: ,Ne-
znamé biometrické udaje. Aktivuji obranny
systém. Proti nepovolanym osobdm budou
pouzity nalezité prostredky.

,Inu,“ povzdychne si Kassandra, ,za pokus to
stalo. Omlouvam se, ale asi se dovniti* dosta-
neme jen po zlém.“

Zvldstni pravidla:
Umistéte &tyti odislované Zetony vedle podi-
tadla kol. V pribéhu scénate je budete pou-
zivat ke sledovani poétu deaktivovanych me-
chanismu.

Kamenny sloup @ nemuze byt presunut
nebo znicden.

Dveie @ jsou zaméené a nemohou byt
otevieny, dokud k tomu nedostanete pokyn.
Pokud néjaka bytost stoji ve dvetich, kdyz se
zaviou, utrpi stejné zranéni jako by spustila
zratujici past a presune se na nejbliz§i volné
pole na dilu Fla.

Pokud hraéi ptijdou do diive odhalené mist-
nosti, nevracejte ji do pivodniho nastaveni.
Misto toho ji nechte v jejim sou¢asném stavu
a polozte vedle ni Zeton zranéni. Vsichni hr-
dinové poté utrpi poskozeni, které se rovna
pottu Zetont zranéni poloZenych vedle mist-
nosti. Pokud jsou vedle jedné mistnosti 4 Ze-
tony zranéni, scénar jste prohrali.

Naslapna

deska (2x)

Kamenny Kamenny

golem sloup (1x)

Navazujici odaily:
Jakmile kterykoli hrdina v pribéhu scéndte
ukon&i sviij tah na naslapné desce @nebo
9) zaviete dvere o/) podivejte se, kolik Ze-
tonti se nachazi vedle poéitadla kol a preététe
vyznaéeny oddil v tabulce uréené pro danou
mistnost (viz niZe).

Poéet Néslapna Naslapna
Zetonti deska @ deska 0)
4 14 na strané 22 na strané
30 33

Pokud se v jakoukoli chvili vedle po¢itadla kol
nenachézeji z4dné oéislované Zetony, preété-
te oddil 110 na strané 60.

Cil seéndre:
Jakmile jsou vSechny dily odhalené a vichni ne-
pratelé mrtvi, pre¢téte oddil 36 na strané 37.

Dily planu:
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~ 0#]01 5 Zahalend krypta

Navaznosti: Cesta sférami

PoZadavky: Zadné

Cil: Zni¢te zdroj neptirozené temnoty.

Prolog:

Jednoho klidného veéera popijite U Spiciho
lva, kdyZ si k vam ptisedne inoxska Strazky-
né dubu. Septé tak tife, Ze ji sotva rozumi-
te. ,Pratelé z jihu piinesli velice znepokojivé
zpravy. Hadi polibek se zakalil uplné do¢erna
a jeho vody jsou docela zkazené. Bez ¢&isté
vody okolni moktady nepreziji. MizZete se
tam vydat?“

Tige zirate do poloprazdného dzbanu a v hla-
vé pirevracite jeji nabidku, zatimco Kassandra
se s ni davd do tedi. Matné si pamatujete, Ze
tam v okoli m3 stat né&jaka nedistd krypta...

,Vyrazime okamzité, prohlasi rdzné Kassandra.

Strazkyné vdm podékuje a vytrati se stejné
nesly$né, jako se objevila. Kassandra zamava
rukou ve vzduchu a vedle stolu se otevi‘e por-
1 t4l. Neochotné vstanete a projdete portalem,
| atkoli byste mnohem radéji v klidu dopili.

Za portalem vas privitd pratrz mraden a po
kolena se propadate do Nekoneénych moéala.
Zaénete se plaho¢it za Kassandrou. Mrzuté
se mradite a tfepete se zimou, ale v mlze jas-
né citite piitomnost néjaké zlovolné entity.
Koneéné se proderete az ke vstupu do krypty.
Je cela obrostld mechem a stitecha zeje mnoz-
stvim dér.

Cernd tekutina prosakuje z budovy
av potiiécich stéka dolt k fece. Skub-
nete sebou, kdyz omylem stoupnete
do potticku a do bot vam nateée &er-
nd voda.

V tu samou chvili se z krypty ozve
pronikavy tev drakti. Zd3 se, Ze se |
uvniti* uhnizdili.

Hlavou vdm na nepatrny okamzik
probéhne vzpominka. Vzpominite sami
na sebe sotva pred par minutami, jak sedite
vedle hoticiho krbu U Spiciho lva a vychutna-
véte si ledové vychlazené pivo.

=, Drdasajici Plivajici
M/iu\l drak

Naslapna

deska (1x)

Zoldstni pravidla:
Efekt scénare: Do bali¢ku modifikdtorti kaz-
dého z hrdint hrdint ptidejte t¥i karty pro-

kleti 0 )

Sledujte poéet kol. Na zadatku kazdého kola
&. 75
roveti jsou imunni vii¢i viem nucenym pohy-
bam.

jsou oba plivajici draci znehybnéni

Na zadatku kazdého sudého kola se na @
a @Zjevi po jednom drasajicim drakovi, za
podminky, Ze je plivajici drak na sousedicim
poli nazivu a neni omraéeny €.

Zjevivsi se drakové jsou bézni pti hie se dvé-
ma hrdiny, bézny @ a elitni @ pri hie se
tremi hrdiny a pti hie se étyimi hrdiny jsou
oba elitni.

Dveie OJ jsou zaméené a nemohou byt ote-
vieny, dokud k tomu nedostanete pokyn.

Zranujici
past (2x)

(4%)

Jakykoli hrdina se mtize vzdat vyhodnoceni
své horni schopnosti (a misto toho odhodit
kartu), aby odstréil © balvan G)na naslap-
nou desku @i Pokud je naglapna deska ob-

sazena, nelze na ni balvan presunout.

Navazujici oddily:
Nachézi-li se balvan @) na naslapné desce

@ na zadatku kola, preététe oddil 64 na
strané 46.

Cil seéndre:
Jakmile je zdroj neptirozené temnoty znicen,
prectéte oddil 63 na strané 45.

Dily planu:

Dib
H3b
- Jib
~ J2b

drak

]




Néavaznosti: Cesta sférami
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0#]02n19 Trznice tajemstol

PoZadaoky: Védéni je moc (globélni) 2x SPLNENO

Cil: Zastraste nebo presvédéte 6 + H obyvatel, aniz byste vzbudili ptilis velké podezieni.

Prolog:

Vyprava do velcyllského ptistavu je nevyhnu-
telnd. Hlavnim méstem orchidt proudi kazdy
den nepteberné mnozstvi lidi, zbozi a tajem-
stvi. Nepochybné tam narazite na informace,
které vdm pomohou pti dal$im patrani. Cesta
lodi by trvala p#ili§ dlouho, a tak se rozhod-
nete opét podstoupit skok napti¢ dimenzemi.

Jakmile dorazite, shon na trznici vdm malem
vyrazi dech. Na kazdém rohu stoji kramky
nebo stanky, a ulicemi se vali davy lidi. Vétsi-
nu obyvatelstva tvoii orchidové a quatrylové,
ale sem tam v proudu tvaii zahlédnete i né-
kolik zdstupcti ras, jaké jste nikdy predtim
nevidéli.

Rychle si uvédomite, Ze vase dosavadni re-
putace vam bude pramdlo platna na mistg,
které je na hony vzdéaleno déni v Gloomha-
venu. Malokdo, jest]i viibec nékdo, tu zasle-
! chl vage jména. Jestli mate z orchidt dostat
informace o Zvratu, moZna vam nebude sta-
&it jen kiivy pohled a zatata pést. Orchidové
sva tajemstvi dobte stieZi, takze musite byt
mazanéj$i. Obzvlast pokud na sebe nechcete
prildkat ptili$ velkou pozornost a pitedem od-
strasit kohokoli, kdy by si s vami promluvil.

Zolastni pravidla:
Zamichejte oédislované Zetony 1-7 a v pri-
béhu celého scéndte je umistujte licem dolti
na kazdé @, na které narazite. Tyto Zetony
predstavuji dilleZité orchidské obyvatele. Dale
zamichejte oéislované Zetony 8-12 a v pri-
béhu celého scéndte je umistujte licem dolt
na kazdé @, na které narazite. Tyto Zetony
predstavuji dilezité quatrylské obyvatele.

Obyvatelé nejsou vasimi spojenci ani nepia-
teli.

Jakykoli hrdina, ktery stoji vedle né&jakého
obyvate]e, muzZe provést akei ,Utok“ nebo ,Lé-
éeni“ zacilenou na obyvatele, aby tim proved]
zkousku zastrasovéni nebo piesvédéovani.
V obou ptipadech vsichni hrdinové ignoruji
zvyhodnéni, dal$i efekty a dosah a vytdhnou
si_kartu modifikdtoru, jejiz hodnotu pouzi-
ji pro zkousku. Kazdy stav, ktery by se mél
uplatnit, k vysledku ptidava +1.

Po vypoéteni vysledné hodnoty zkousky za-
strafovani nebo presvédéovéni otoéte dany
Zeton obyvatele licem nahoru a porovnejte
s tabulkou napravo. Pokud je vyslednd hod-

!
~

nota vy3si nez hodnota ukdzana v tabulce,
byl pokus tspé&$ny — odstrafite tento Zeton
obyvatele z planu. Neni-li vys$i, byl pokus ne-
Uspésny a obyvatel na pldnu ztistane — mtize-
te jej zkusit zastrasit nebo presvédéit znovu.
Zeton nechte leZet licem nahoru.

Je-li zkouska piesvédéovani neuspésnd, po-
loZte 1 Zeton zranéni vedle poéitadla kol.
Je-li netspésna zkouska zastrasovéani, polozte
vedle poéitadla kol 2 Zetony
zranéni.

Zetony zranéni vedle podi-
tadla kol predstavuji tirover
podezieni, které ve veleyll-
ském pristavu akce hract
vyvoldvaji. Jakmile troven
podezieni presdhne 12 — US,
scénat jste prohrali.

Potrebné hodnofy =
zastrasovdni/presvedcovani:

Zeton | Hodnota za- Hodnota
strafovani | presvédéovani
1 3+US/2 3+US/2
2 4+US/2 2+US/2
3 5+US/2 1+US/2
4 3+US/2 2+US/2
5 4+US/2 4+US/2
6 4+US/2 3+US/2
7 5+US/2 2+US/2
8 2+US/2 4+US/2
9 3+US/2 3+US/2
10 2+US/2 5+0S/2 |
n 3+US/2 4+US/2 @
12 4+US/2 3+US/2

Nlavazujici odaily:
Kdyz néktery z hrdinti otevie dvete:
@pf‘eététe oddil 03 na strané 27.
ijlv"eététe oddil 21 na strané 32.
@pf‘eététe oddil n5 na strané 61.
@pt‘eététe oddil 12 na strané 29.
@pf‘eététe oddil 105 na strané 58.

Cil seéndre:
Ve chvili, kdy zastragite nebo presvédéite
6+H obyvatel, preététe oddil 114 na strané 60.

@
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ala@
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Police (1x)

Stal (1x)

Dily planu:
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Navaznosti: Cesta sférami

. O | ° ’ .
0#]07:4 Genialni mechanismus

PoZadaoky: Védéni je moc (globalni) 2x SPLNENO

Cil: Zabijte viechny neptatele.

Prolog:

Kdyz se s Kassandrou opét sejdete, abys-
te probrali dali kroky, bez prodleni spus-
ti: ,Optala jsem se par lodnich kapitant na
Bastianovu dal$i laborato#* podél vychodniho
pobtezi, ale moc mi toho netekli. V té oblasti
jsou podle nich jediné krysaci a nic vic. Po
vétsich stavbach ani stopy.”

,Laboratot bude nepochybné pod zemi, ale
obdvadm se, ze bude zdroven uplné od¥iznu-
td od povrchu. Piesto odtamtud citim slabé
poziistatky podivné energie. Kdyz se budu
hodné snazit, snad nas tam dokaZu prenést.”

,Ale jesté jedna véc. Z pland, které jsme na-
8li, se viibec nedd vydist, jak jsou jednotlivé
mistnosti propojeny. Cely ndkres je jen zmét
zmatenych ¢mdranic, coz je ponékud zvlast-

v o«

ni. Snad se vie vyjasni, az budeme na misté.

Kassandra se sousttedi na vytvoreni portalu
a vy prochazite do potemnélé, tizké chodby.
V uzkém prostoru mezi mohutnymi zdi se
citite stisnéné, skoro jako kdyby na vas okol-
ni stény tladily. Do nosu vds prasti pach za-
tuchlého vzduchu, ktery s sebou nese zapach
krysakd.
,Pozoruhodné,“
jste si podlahy? Prostupuje ji ¢arovnd aura.
Zda se, ze jisté sily potladuje, zatimco jiné
umociiuje. Myslim, Ze nase normalni pohy-
by tu budou rychlejsi, ale zaroven citim, jak
mé obepinaji neviditelné okovy, a poutaji mé
k této sféie. Obavam se, Ze tady nemiizu vyu-
zit vSechny své schopnosti.

tekne Kassandra. ,V$imli

,Ale neméli bychom se tim pt#ili§ znepoko-
jovat. Prosté to tu prohleddme, najdeme sfé-
rochod a co nejrychleji odsud zmizime.”

Zvldstni pravidla:
Dvete @ai @jsou zaméené a nemohou

byt oteviteny, dokud k tomu nedostanete po-
kyn. Na kazdé umistéte licem nahoru oéislo-
vany Zzeton, pri¢emz konkrétni rozlozeni Ze-
tonti je zobrazeno na planu niZe. V pribéhu
scénare dostanete pokyn, abyste tyto Zetony
ototili (z licem dolt na licem nahoru nebo
obracené). Kdyz se Zeton otoéi licem dold,
dveie se odemknou a mohou byt normalné
otevieny. KdyZ se Zeton otoéi licem nahoru,
dvei'e se zavi'ou, zamknou a nelze je oteviit.
Pokud néjakd postava stoji ve dvetich ve chvi-
li, kdy se zaviou, utrpi stejné zranéni jako
kdyby spustila zranujici past a pitesune se na

yvr

nejbliz§i volné pole, které neni na dilu Nib.

Vsechny neoznadené dvere se oteviraji dle
béznych pravidel.

Vichni hrdinové maji +2 k pohybu Y4, pro
véechny pohybové schopnosti. Zadna bytost
se nemiiZe teleportovat gy nebo byt telepor-
tovana na zadné pole, které s vychozim polem

Dily pldnu:

Obsidian (6x)

nepropojuje cesta, kterou by nepiehrazovala
zed nebo zaviené dvere.

Viditelnost uréete vytvoienim spojnice, kterd
zadina a/nebo konéi na rohu jakékoli zdi a z3-
rover se na své trase nedotykd zadné &asti zdi.
Pokud se dil zdi ptesune na pole, obsahujici
néjakou bytost, utrpi tato bytost stejné zra-
néni, jako kdyby spustila zranujici past a pre-
sune se na nejbliZ§i volné pole.

Nlavazujici oddily:
Jakmile kterykoli z hrdint odhali dil:
A2a, prectéte oddil 15 na strané 31.
A4b, preététe oddil 92 na strané 54.
L2b, preététe oddil 42 na strané 39.
Lia, prectéte oddil 96 na strané 55.
Ala, preététe oddil 95 na strané 55.
B2b, prectéte oddil 126 na strané 63.
A3Db, pre¢téte oddil 127 na strané 64.

Cil seendre:
Ve chvili, kdy jsou vSichni neptatelé mrtvi,
predtéte oddil 48 na strané 41.

Zeleongka (6x)
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Navaznosti: Cesta sférami

W o — —
0#]]31136 Ztracen v predivu
PoZadavky: Zadné

Cil: Zniéte étyti pecetd eﬁ ochratite Naareta )

Prolog:

,Nejprve se musime vydat na misto, odkud
byl Naaret unesen,” ¥ikd Kassandra, spi§ sama
sobé nez komukoli jinému. ,Samoziejmé by
bylo lepsi, kdybychom to tam mohli prohle-
dat zhruba v okamzik incidentu, ale vzhle-
dem nedostatku primych svédectvi by to bylo
prili§ nebezpeéné.”

Pohrouzena do vlastnich myslenek prechazi
sem tam. Pak najednou otevie portal piimo
pred sebou a beze slova jim projde. Rychle se
| vrhéte za ni.

,Za zévojem mezi sférami by mély byt nepa-
trné stopy, podle kterych snad zjistime, kam
ho unesli,“ pokratuje Kassandra. ,Je to uz
hrozné dévno, ale ¢as je pouze dalsi osa, po
které mizeme hledét.”

Kassandra pak dlouho uptené hledi do prazd-
na, jako by se pred ni odehravalo neviditelné
divadelni predstaveni. ,Ano! Uz vidim jednot-
livd vldkna. A tam... je to mozné? Naaretovu
energii bych poznala kdekoli. Ale je slabd
a zubozena. Musime sebou pohnout!*

Kassandra natdhne ruku do mist, kam upirala
zrak, popadne vldkno reality a rozerve v pte-
divu trhlinu vedouci do jiné sféry. Takhle su-
rové Kassandra bézné nepostupuje a na jeji
tvari je patrné netypické napéti. Viibec si vas
nev$ima a vstupuje do trhliny. Nasledujete ji.

Nachézite se v utrobach jakési jeskyné, ale kdyz
se podivate nahoru, spatfite, Ze nad vami neni
a1l e s

zadny strop. Divate se ptimo na nebesa a na
barvy tanéici pod zaticimi hvézdokupami.

Kassandra spéchd k bezvédomému aestherovi.
Je zavéSeny ve vzduchu v krystalickych oko-
vech, kterymi prostupuji paprsky bilého svétla.

,Stovky let uvéznény ve sféfe nekonecné-
ho utrpeni..“ Septd Kassandra. ,Za tohle ty
zrudy zaplati. Ale nejprve ho musime dostat
z téch prisernych pout. Energii éerpaji ze &ty#
&arovnych peéeti nékde tady v jeskyni. Najdé-
te jel“

Kassand¥ino panovacné chovani vas zaraZi,
ale presto se rozhlizite po mistnosti. Ve tmé
vidite dva portély, ale také dva tunely vedouci

kamsi hloubéji. Jenze po peéetich ani stopy.

Hledate dl, ale po chvili vas vyrusi hlasité
cvakani a dunivé kroky ozyvajici se z jednoho
z tuneld. Nejste tu sami. Z temnoty se vyno-
#i obrovsky mechanicky golem pokryty kry-
stalickym platovéanim a vyzbrojeny &epelemi
z nejpevnéjsi oceli. Vypadd vrazedné a nezni-
ditelné. Jeho tkol je jasny a zcela jednoduchy:
vézern musi zustat na svém misté.

Zvldstni pravidla:

Kazd3 pedet @mé 5 x H bodt zdravi. Peéet,
ktera jiz utrpéla 5, resp. 10 nebo 15 zranéni,
nemuze utrpét dal$i zranéni z jakéhokoli
zdroje, dokud ostatni peceté také nedosah-
nou uvedeného poétu zranéni (5, 10, 15).

Naaret _0) kterého predstavuje oéislovany
Yeton, ma 4 + (2 x US) bodt zdravi. Je va$im
spojencem a pro viechny typy nestviir nepii-
telem. Pro téel zacileni nestviir md iniciativu
50. Je-li Naaret zabit, scénar jste prohrili.

Naarat je trvale znehybnény @ a je imun-
ni vii¢i viem nucenym pohybtim a efektéim
teleportace.

Temné chodby O) @a @jsou portély do
jinych lokaci na planu. Portaly @spojujl’ dily
Dz2b a L3b, portély @spojujl’ dily D2b a L2a
a portaly @spojujl’ dily L2a a L3b. Vsechny
nesousedici dilky portald, které sdileji stejny
identifikator (napt @, ©) nebo @) se po-
vazuji za sousedici pro ﬁé‘e‘(y pohybu a zacile-
ni, ale ne pro uéely viditelnosti.

Kamenny golem je strdZce. Nelze ho nijak
zranit.

Navazujici odaily:

Poprvé, kdyz kterykoli z hrdinti odhali dil:
Jib, pre¢téte oddil 94 na strané 55.

J2b, pre¢téte oddil 60 na strané 44.

L2a, preététe oddil 30 na strané 35.

L3b, preététe oddil 108 na strané 59.

Cil seéndre:
Jakmile zniéite vechny pedeté, prectéte od-
dil 17 na strané 61.

Dily planu:

Kan.lne.nn)'/
golem

Krystal

[
e emna’ -

chodba (2x)

Stalagmity

(20) (1)
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Uulkanicka pustina:

,Za kazdym portalem stoji oltai'!“ vold na vas
aestherka. ,Musime je zniéit, jinak sem pro-
niknou dal§i démoni!“

Ptistoupite bliZ a citite spalujici Zar, oviem
pres vitici zmét barev nevidite, co ¢&eka
na druhé strané. Pripravite se na nejhorsi
a udélate krok vpred.

Nesnesitelné horko vas okamzité malem
omradi. Vsude kolem je pekelna krajina
plnd démont a zhavé lavy. Skrz husty dym
si v§imnete nedalekého oltate. Stoji na ném
ruda koule, ve které se toéi éerny vir.

Zoldstni pravidla:

Oltat divokého ohné @mé H + US +1bodt
zdravi a obranu @ 2. Ukonéi-li aestherskd
véstkyné sviyj tah vedle oltare, je oltai zni-
&en. Jakmile je oltd znicen, nezjevi se v ko-
lech, ve kterych by se normalné zjevil, Zadny
démon plamene.

Démon

Zhavé uhliky

plamene (4x)

| ._:I‘ﬂ
Tné ch ”

(1)

Oltar
(1x)

0adil 04

Barka pohlcend ofiném:

Naskoéili jste se na lod' a pred sebou vidite
sebranku bidakd prohrabujicich ndklad. Hle-
daji cokoli, co by jen vzdalené pripominalo
knihu nebo svitek. Jakmile né&jaky psany do-
kument najdou, okam?ité jej odevzdaji pla-
menam. Na tak odpornou praci si je zjevné
nékdo najal.

Zbojnicka
luéistnice

T
hlidka

Plivajici

drak

e

Zhavé u.]-1|1'ky

£ Sc].'i.c;dy Ka1]1.1enn)'/
gl e e F

Zvldstni pravidla:
Otevrete dvete 0) (pokud jsou zaviené).

Dokud ma lod @méné nez 12 Zetont zra-
néni, maze jakykoli hrdina, ktery stoji vedle
stolu _o/L provést akei ,Kotist“ nebo se vzdat
vyhodnoceni své spodni schopnosti (a mis-
to toho odhodit jednu kartu), aby zachranil
ucetni zaznamy.

Jakykoli hrdina, ktery stoji vedle Zhavych uhli-
ki @) se miize vzdat vyhodnoceni své horni
schopnosti (a misto toho odhodit jednu kartu)
a odhodit védro s vodou ze své desky hrdiny,
aby odstranil 8 - H Zetont zranéni z lodi @l

# na ptivodni pozice.

0adil 02

Pokracujte na oddil 50 na strané 42.
L 4 4

0aadil 03

Safifin sklipek:

Vchazite do krasné zdobené vinarny a ihned
vds privitd piivétiva orchidka. ,Vitejte v mém
skromném podniku! Nabizime vina z celého
svéta a vade jazycky potésime pouze nejkva-
litngjsim zbozim. Dokonce tu dnes mame
vyte¢né valrathské éerné z Rudé pousté.
Nebo snad shanite néco konkrétniho?“

Mozn4, Ze kdyz si od ni koupite vino, mohla
by se rozpovidat.

Zoldstni pravidla:
Jakykoli hrdina, ktery se pokousi presvédéit
orchidskou obchodnici 6) miiZze pred oto-
¢enim karty modifikdtoru utratit 5 zlatakd,
aby pro tuto zkousku snizil jeji hodnotu pre-
svédéovani o 1.

Police

(%)

0aail 05
Pohyblivé zdi:
Zvldstni pravidla:

Otoéte oéislované Zetony

na dvetich @ @ @a @

Piresuiite zelezné zdi:

@)na pozici (D)

@)na pozici o
@na pozici (5)

Vsechny ostatni presutite

e o



7 0aail 06
Kotec éehosi:

Zpoza dveri severni chatrée slysite hrdelni
v e o P ;
Tev a ostré sycenti, které nevésti nic dobré-
ho. KdyZ vejdete dovnit#, ohavnych puch
vas prinuti ucouvnout. Uvniti vas privita
rozzuiend smetka plazicich se ptiSer se
zahnutymi tesaky a hustou srsti.

Okam?ité je vam jasné, Ze kultisté neexpe-
rimentovali jen na valrathech a Ze stojite
tvaii v tvar vysledku odpornych pokust.
Stvliry jsou pripoutany pevnymi fetézy.
Museli vzniknout zvracenym smi$enim
zmije a vlka.

Kultisté v chatréi nejsou z va$i piitom-
nosti viibec nad$eni. Zvednou zbrané,
povoli okovy stviir a postvou je proti vam.

Daail 07
Epilog (97):

}Jakmile mate v rukou posledni z potiebnych
yspisti, nasledujete Kassandru dal$i nadpii-
rozenou branou zpét do ukrytu. Kassandra
se okamzité ztraci ve strankdch knih a vam
nezbyvd nez dekat. Alespoti Ze nekone¢né
hvézdokupy kolem vds jsou piekrasné na po-

hled.

P¥i &teni Kassandra mnohdy upada do hlu-
bokého transu a obéas si sama pro sebe dr-
moli nesrozumitelné véty. ,Zopakovat experi-
ment k vyvolani nepopsatelnych hriz... kruhy
v kruzich v kruzich, bez rozie$eni... todi se
sem tam, pismo na pismu na kamenné sténé...
zahalend temnym zdvojem, otravuje jejich
mysl... pali jim nejcennéj§i majetek... dalsi od-
povédi musime hledat $iroko daleko... loveni
napiié¢ celym méstem, napti¢ sférami, napi¢
¢asem... uvéznén, pripraven o hlas, ponechan
napospas hnilobé... minulost a pitomnost se
prolinaji... pfi¢ina a nasledek, pot¥ad dokola
a dokola!”
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Zivot brdt a Zivot ddoat:

Bohuzel jste nestihli véas pomoci jedné
z valrathek a musite sledovat, jak umira pii-
mo pied vas§ima o¢ima. Nez vydechne napo-
sledy, priskoéi k ni jedem z kultistd, vytah-
ne ampulku &ervené tekutiny a vylije ji na
valrathku. Tekutina se misi s krvi a pronikd
zené do téla.

,

Oteviete oboje dvere o/l

Vsichni psovlci jsou vlko-zmiji zrady. Maji
Z + 3 bodti zdravi, kde Z predstavuje béz-
nou hodnotu zdravi psovlka.

Misto pouziti viech karet schopnosti
psovlka pouzijete jen ty s iniciativou 06,
72 a obé s 19. Ty zamichejte dohromady
s kartami schopnosti obfi zmije, které
maji iniciativu 23, obé s 43 a 58 s akci
,Pohyb *- +1, Skok C‘; “. Vechny odka-
zy na psovlky nebo obti zmije plati i pro
vlko-zmiji zrtdy.
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Zvlastni pravidla:

Va]réfhsk)'/
stopar‘

Zbojnicks  Psovik
hlidka

Najednou ji cosi vytrhne z transu. Zahledi se
na vas rozhodnym pohledem. ,Musime toho
tolik stihnout. Musime byt na tolika mis-
tech najednou! Z téchto spisti si nemiizeme
udélat aplny obrazek. Jestli mam pripravit
poradny plén, potiebuji vic. Musime ziskat
novéjsi spisy od orchidi
obdvadm trvalych nasledkt Prazdnoty na oby-
@. Diky atlasu jsem
nasla jedno z mist, kde Bastian pracoval na
sférochodu . Jistou spojitost by s tim moh-
ly mit i zvésti o neédisté hrobce, které jsem
neddvno zaslechla. Treba tam najdeme dalsi

voditka b

Kassandra vytahne ze stranek atlasu maly car
pergamenu a poda vam ho. ,Také jsem nasla
tohle. Je to psdno Bastianovou rukou, oviem
jazykem, kterému viibec nerozumim. Ale tie-
ba nam ¢asem ptijde vhod.

@. Ale zaroven se

vatelich Gloomhavenu

Namisto toho, aby zemftela, jeji Tudd kiize
ztmavne. Rohy ji znaéné povyrostou a na
$pi¢ce prudce mrskajictho ocasu se objevi
ostré ostny. O¢i se ji podliji krvi a zaplanou
nezvladatelnym vztekem. Rézem vyskodi na
nohy, doéista smyslu zbavena, ptipravena
rozsdpat kohokoli, kdo se ji postavi do cesty.

,Takové rysy jsem u valrathi vidéla naposle-
dy za Valky démonti!“ vold Kassandra. ,At
uz je v téch ampulich cokoli, méni je to na
divoka stvorent, jako to kdysi délal Chmur!“

Poklad
(1x)
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Nlové loRace:
Minulost v plamenech (D-18),

Dozvuky (B-16),

Véci se davaji do pohybu (E-9),
Zahalen3 krypta (K-9)

Ddmeény:

Kazdému 10 zlataku
Ptidejte do bali¢ku karty udalosti
ve mésté 88, 89 a 90.

Zvldstni pravidla:
Umistéte jednu elitni valrathskou furii na
pole pravé zabitého obyvatele. Od této chvi-
le, kdykoli je zabit obyvatel 0} nahrad'te

ho jednou bé&znou valrathskou farii.

Valrathké furie se aktivuji aZ v kole nasledu-
jicim po jejich vyvolani. Jsou va$im neptite-
lem a pro viechny typy nestviir spojencem.

Valrathska
farie




/

Vejdete do malé svatyné zasvécené staro-
ddvnému bohu veseli, bujaré spole¢nosti
a znovuzrozeni, Ashtarovi. Na dvou velkych
oltarich v zadni &sti mistnosti lezi ohotelé
zbytky oslavnych ohriti a potrhané dekorace.
Sttedobodem obou oltad jsou veliké dra-
hokamy nabité moci zivlt. Nanestésti vam
v cesté stoji velikd socha Ashtara. Ruce ma
rozpazené tak, Ze se dotyka zdi, které ji ob-
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Rshtarova spatyne:

MM

klopuji. Pfi blizsim pohledu si v§imnete, Ze
v misté, kam ukazuje prst sochy, jsou vyryté

dalsi runy.
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Pohyblivd podlaha:

Stoupnete na spina¢ v podlaze a zatizeni
pod nim se okamzité spusti. Slysite, jak
motor nabird na obratkach a do trubek se
vali voda. Skoro se vam zd3, Ze cely stroj
zadind dychat. Nejprve pomalu, ale hned
zéhy obrovskym tempem.

Podlaha se vdm pod nohama zaé¢ing hy-
bat. Skiipe a vrze. P¥iSerny tev kovu
gkrabajictho na kdmen vam rve usi. Cela
mistnost se za¢ne otadet po sméru ho-
dinovych ruéi¢ek kolem osy sklenéného
sloupu, dokud nenajde dalsi piednasta-
venou polohu. Mechanismus pomalu uti-
chd, aZ je nakonec slyset jen tiché hudeni.

Na zdi se rozsviti glyfy. Blikaji a méni
intenzitu svétla, skoro jako by se ¥dily
prisnym mechanickym hlasem, ktery na-
jednou spusti: ,Rozhybali jste stroj, ktery
nedokédZete zastavit. Pouze viechny jeho
soudasti vam ukdZou spravnou cestu.
Jako kyvadlo se musite pravidelné houpat
sem tam, dokud opét neskonéite piimo
zde.”

prizrak golem

(2x)

Zivouci Kamenny Poklad  Nadlapné Zratujici
deska (1x) past (2x)

Chcete si ndpis prohlédnout zblizka, ale
vtom socha oZivne a zaéne &erpat moc z ol-
tara. Navic se z podlahy vyno#i dalsi obranné
mechanismy.

Zvldstni pravidla:

Savvassky ohnéstrijce je vtélenim
Ashtara.

Jakykoli hrdina, ktery stoji vedle oltave
J nebo O/l mtize béhem svého tahu
obétovat volnou akei, aby vyvolal (ZJ)nebo
@) neni-li dany Zivel potlageny.

OitSF
(2x) (2x)

Démon  Savvassky  Sutiny

(2x)

Staroddavné Démon

délo zemé plamene ohnéstriijce

Zvldstni pravidla:
Od této chvile povazujte kamenny sloup
@ za stired kruhu, okolo kterého bude
rotovat dil Fla. Pootoéte dil Fla po sméru
hodinovych ruéi¢ek a umistéte dil D1a, jak
je znazornéno. Oteviete dvefe o/t

Kdyz kterykoli z hrdinti ukonéi sviij tah
na naslapné desce Q/; odstratite ji z pla-
nu a odstrarite jeden z oéislovanych Zeto-
nti vedle pocitadla kol.

Navazujiei oddily:

Pocet Naslapna Naslapna
Zetonti deska 0) deska o‘
4 50 na 46 na

strané 42 strané 40
3 39 na 71 na
strané 38 strané 48

Voda
(3x)

Baivan

(1x)




4
/ oail22
Rachoceni:

Stoupnete na spina¢ v podlaze a zatizeni pod
nim zaéne hlasité rachotit. Slysite, jak motor
nabird na obrétkach a do trubek se vali voda.
Skoro se vam zda3, Ze cely stroj za¢ind pomalu
dychat. Nejprve pomalu, ale hned vzapéti ob-
rovskym tempem.

Podlaha se vam pod nohama za¢ina hybat.
Skiipe a vrze. Pfiderny tev kovu Skrabajiciho
na kdmen vim rve usi. Celd mistnost se za¢ne
otadet proti sméru hodinovych rudi¢ek kolem
osy sklenéného sloupu, dokud nenajde dalsi

"

Néglapna Znehybtiujici €) Zratujici

Zivouci

prizrak deska (1x) past (2x)

Veliké balvany

(1x)
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izky trezor:

dalsi tabulkou obsididnu spattite lesklou hro-
madku.

,Tam bude ur¢ité néco velice cenného,“ po-
znamend Kassandra. ,Méla bych to tam pro-
hledat.“ Sami se k hromadce stejné nemiizete
dostat, takZe radi vyhovite jejimu pani.

Zvlastni pravidla:
Oteviete dvete @

Poklad v této mistnosti neni cilovy poklad
a navic je zaméeny a nedd se oteviit, pokud
hrdina, ktery se ho snazi ukoftistit, neuhodne
spravnou kombinaci ukrytou v runovém na-
pise, jez ho odkéze na ptisluiny oddil. Pokud
hrdina hada $patné, utrpi stejné zranéni jako
by spustil zranujici past a zarovei se otravi
@. Pro dali pokus je tieba vyhodnotit dalsi

& akci, ktera by ukoristéni pokladu umoznila.

b

past (1x)

prednastavenou polohu. Mechanismus pomalu
utichne, aZ je nakonec slyset jen tiché huéent.

Na zdi se rozsviti glyfy. Blikaji a méni inten-
zitu svétla, skoro jako by se tidily piisnym
mechanickym hlasem, ktery najednou spusti:
,Rozhybali jste stroj, ktery nedokaZete zasta-
vit. Pouze v§echny jeho souéasti vam ukdzou
spravnou cestu. Dvakrat se vydejte do bu-
doucnosti a pak se vrétite do pritomnosti,
jinak se nedozijete pti$ti hodiny.

Zvldstni pravidla:

Od této chvile povazujte kamenny sloup @
za stired kruhu, okolo kterého bude rotovat

(x)

dil Fa. Pootoéte dil Fia v proti sméru ho- 3
dinovych ruéiéek a umistéte dil B3b tak, jak
je znazornéno. Oteviete dvete @

Kdyz kterykoli z hrdinéi ukoné&i svij tah na
naslapné desce @) odstraite ji z planu a od-
straiite jeden z o&islovanych zetont vedle po- |

Rytina na truhle:

¢itadla kol.

Navazujici oddily:

Poéet Zetonti Naglapna Néglapna
deska 0) deska O

4 39 na 71 na
strané 38 strané 48

3 50 na 46 na
strané 42 strané 40

KRKZ\- Ab TT94X7 TALTTY UBA, KRIV7d

Na spodku truhly jsou vyryté dal$i symboly.
Ty dvé rytiny spolu uréité néjak souvisi. Spo-
le¢né urdité otevirou ¢&iselny zamek.

Zivouci
kostra

Zivouci
mrtvola

Na sever od vas se otevira mala mistnost. Ven AbKNqu!(A‘LY( 1497KK “b \>“t Y (179
se vali nespoet oZivlych kosti a mrtvol. Za YR ATTZR9 AXK7ZABR4. SIV944 1 NI U7 ALY
NAIT4YUKNSBY7U YIY THNI1AV7 N7 VdARd 4.

Poklad
(1x)

B O7TA 2 7 (7TT$ U7TTU
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Otrdveny hooza:

Pted zévojem mezi sférami na okamZik zava-
héte. Citite p¥ierny zépach hniloby, ale pte-
miiZete se a zjevite se v pralese, kde uvadl
i posledni listek. Cosi vysdlo ze vSech rostlin
zivotni energii. Skrz seschlé lidny vidite ol-
tat, na kterém stoji zelend koule na podstavci
z ¢ernych tiponkd.

Vasi pozornost ale rychle odvedou mohutné

: o % T8 Ho s
postavy démonti zemé, ktefi z va$i piitom-
nosti nejsou nikterak potéseni. Cestu k cili si
musite prosekat.

Zoldstni pravidla:
Oltar hniloby @mé (Hx 2) + US + 4 bodt

zdravi. Pokud aestherska véstkyné ukonéi
sviij tah vedle oltéte, oltar je zni¢en. Jakmile
je oltat zni¢en, nezjevi se v kolech, ve kterych
by se normalné zjevil, Zadny démon zemé.

L

[
Tné choba

(1x)

Olta¥
()
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Tajnd Rnihoona:

Proklouznete tajnymi dveimi a vstoupite do
malé soukromé knihovny. Kromé mnoha
starych knih si pov§imnete prosklené vit-
riny plné kiehkych souéastek né&jakého me-
chanismu. NeZ si je stadite potddné prohléd-
nout, cosi vam pod nohama za¢ne cvakat
a z podlahy se vysune nékolik obrannych
strojii. Majitel laboratote si rozhodné nept4l,
aby se pravé do této mistnosti dostali nezva-
ni hosté.

Cil seenare:

dil 80 na strané 50.

Jakmile ukofistite cilovy poklad, prectéte od- S
Stardavné

Knihovna

(2x)

Poklad
(1x)

délo

a2 N
Epilog (99):

Dnes zemtelo mnoho nevinnych, a jak se
pozdéji ukdzalo, neslo o ojedinély incident.
Kassandra neptedvidala tak veliky rozsah
zkaZenosti a po celém mésté doslo k masa-
krtim valrathské populace a jejich nasledné
proméné v divoké stviiry. Zjevné §lo o dobie
promysleny utok. A i kdyz jste nemohli za-
brénit celé tragédii, nemtiZete se zbavit poci-
tu, Ze $lo udélat vic.

Kassandrou dnesni krveproliti viditelné oti4s-
lo. ,Tak priserny sled udalosti jsem nepied-
vidala. NejenomzZe se kultisté snazi navdzat
na dilo Chmuruy, ale kdyz vidim, jakou silou
dokazali zautodit na celé mésto... Obavam se,
Ze &erpaji moc z nové trhliny mezi sférami.
Myslim, Ze je na &ase, abychom tuto moznost
probrali s Hail.“ Zarazite se a tdzavé se na Kas-
sandru zahledite. Ta se zhluboka nadechne.
,Ano, Hail a ja... se zndme. Co nejdiiv bychom
méli zajit ke Kiivé hnaté (03)."

Jlovd loRace:
Otevi‘ena rana @ (J-3)

Globdlni uspéch:

Védéni je moc
(Pokud je toto druhy ziskany
uspéch ,Védéni je moc”, predtéte
oddil 27 nize.)

Ddmeény:
Kazdému 5 zlataka

Nékres ,Malého protijedu” (predmét 153)

=

e
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Uedeéni je moe 2/4

Rekla bych, #e u za¢inam chapat machinace
a intriky zkaZenosti,“ ¥ekne Kassandra poté, co
ponékolikaté prosla veskeré vami nashromazdé-
né informace. ,Mozn4, Ze bychom mohli koneéné
Zhatit alespori nékteré z jejich plant. Ale musime
byt i nadale ostraziti. Zdaleka jsme se je$té ne-
setkali se viemi piisluhovadi zkazenosti a nejspis
nas &ekaji jesté mnohem horsi néstrahy.

Kassandra poloZi na sttil stary atlas z Pokladnice
védéni a za¢ne krouzkovat riznd mista na mapé.
S kazdou dalsi zna¢kou na mapé ve vas roste po-
cit, Ze vase patrani mélo alespor n&jaky vysledek.

w,

PO et -
Kassandra se posadi a premysli o viem, co jste

dosud spoleéné prozili a vidéli. Nakonec upadne
do transu a za¢ne rychle drmolit.

,Hotici plachty jsou znamenim k¥istalovych svit-
kéi. Plameny pohtbi jejich popel na dné mote.
Spaste pravdu, nebot tajemstvi z vychodu nesmi
byt ztracena. Vydejte se tam, odkud pochaze-
ji a ptejte se . Avak... mozna bude potteba
brézdit jinou osu. V minulosti byl odcizen diilezi-
ty predmeét. Pokud bude navracen tam, kam néle-
zi, odhali nové znalosti pritomnosti .“

,Prazdnota viak nebude jen tige prihliZet. Jeji
moc ldka slabomysiné duge ochotné ji slou-
zit, takové, které se nechaji snadno pokivit.
Jediné zklidnéni chaosu sfér zastavi blizici se

e
hordy @, ackoli jeho vliv uz je mozna patrny
upné viude .“

,A neopomefite stroj, jez zapti¢inil Zvrat.
Sesbirejte jeho soudastky, vratte se po sto-
pach a napravte chyby minulosti .“

LA koneéné... udélosti Valky démont jsou za-
haleny tajemstvim. Statite se svédky krvepro-
liti a uéte se od mrtvych . Ztracena laska je
mozna jedinou nadéji na piehrazeni potokt

»

krve @

0dmena:

Ptidejte do bali¢ku karty udalosti
za trhlinou 11 a% 15.
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INedved jako drak:

Rozrazite dvete mens§i chatrée na jiznim bie-
hu a oéividné vyrusite skupinku kultistt pti
néjakém experimentu. Uprostied skruméze
stoji mohutny valrath sehnuty nad hroma-
dou nakrest a plant. Kdyz vtrhnete dovnit#,
s klidem se na vds otodi. Ostatni kultisté tasi
zbrang, ale on jen sdhne po jakési lahvicce,
vytahne zédtku a jednim lokem si nalije obsah
do chitanu.

S tidivem sledujete, co nasleduje a tuhne vam
krev v zilach. Valrathovo svalstvo zaéne otékat
a rlist, az mu rozerve $aty. Na kiizi mu vyrasi
srst a Supiny. Ruce se mu proméni v pataty.
Tvéai ma stazenou bolesti, ale po chvili uz se
ani nedd hovofit o tvafi, protoZe jeho rysy
se pomalu proméni v mordu plnou ostrych
zubt.

A kdyz uz si myslite, Ze je proména dokona-
na, vyra$i se mu ze zad plazi ocas a z lopatek
se stane par kozenych kiidel.

Zvldstni pravidla:
Otevrete oboje dvei'e @

Elitni jeskynni medvéd je medvédo-dradi
zrida. M@ (ZxH)/2 bodt zdravi (zaokrouh-
leno nahoru), kde Z predstavuje bé&znou
hodnotu zdravi elitniho jeskynniho medvé-

da. Je imunni vaé&i znehybnéni @, odzbro- 4
jeni €% a omraceni @ Navic mé schopnost

létat V.

Misto pouziti viech karet schopnosti jeskyn-
niho medvéda pouzijete jen ty s iniciativou
03, 14, 61 a 80. Ty zamichejte dohromady
s kartami schopnosti drasajiciho draka, které
maji iniciativu 12, 13, 25 a 59.

Zboj'.ﬁ.ické ]eskynm' Va]réfhsky
hlidka  medvéd

Poklad (1x)

stopar*
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Pecet pritaZlivosti:

Sotva vejdete do mistnosti, mate zvlastni
pocit. Jako by vas néco ldkalo ddl a tahlo
vage téla i mysli dovnit. Divate se na strop
a vidite soustiedné kruhy z krystalt, které
pulsuji pravidelnym svétlem a ptitahuji vasi
pozornost k jejich stiedu, kde je umisténa
zatici bild pecet.

Ze viech sil vzdorujete pritazlivé moci pe-
deti a pripravujete se na souboj s kostlivci
a dal$imi podivnymi stviirami vylézajicimi
z temnot.

Zvlastni pravidla:

provede kazdd nestviira v této mistnos-
ti, kterd utrpi zranéni z utoku (a neni pfi
tom zabita), ,PritaZeni @ 2, jehoz cilem
je ttoénik.

Das
z hlubin

kostra

Neni-li pecet @v této mistnosti zni¢ena, P

Zivouci  Skalni sloup Stalagmity Temné chodba

(x) (%) (2x)

’—
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Poklidnd stezka:

Nestviiry chrani néjakd nezndma sila. Nem-
ze$ jim Celit, a tak utikds. Bézis zpatky po
stezce, kter té dovedla az na meditaéni bod.
Nanestésti pro tebe, cesta zpatky uz nebude
tak jednoduchd. Pted tebou se objevuji dalsi
valrathové a krvelaéné na tebe ziraji se seky-
rami v rukou.

Zvlastni pravidla:
Jakmile oteviete dvete @ predtéte oddil 73

na strané 49.

Ket

(1)

Voda
(4x)
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Pohyblivé zdi:
Zvldstni pravidla:

Ototte otislované Zetony

na dverich 9)@ @a 9)
Zelezné zdi presutite nasledovné:
@na pozici 0)

@)na pozici 0)

@na pozici 0)

@na pozici @

Vsechny ostatni presufite

Valrathska
farie

o ’ .
na puvodm Ppozice.

|
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Hotici Raravela:

Sotva naskoéite na palubu, viimnete si, Ze
plameny tu zjevné sziraji ditevo uz del$i dobu
a z hotici lodi se stalo proklaté nebezpeé-
né misto. Njezdnici bezohledné dmychaji
plameny a zivi je jakymkoli kouskem papi-
ru, ktery na lodi najdou. Lod’ nevyhnutelné
pujde ke dnu a jestli vds nema potkat stejny
osud, musite si pospisit.

Zoldstni pravidla:
Oteviete dvete @(pokud jsou zaviené).

Zbojnicka
luéistnice

Zbo.j.r.l.icka'
hlidka

Plivajici

drak

Poklad (ix)

Zhavé uhliky Zhavé

(1x)

Kamenny

uhliky (2x) sloup (3x)

Na zadatku kazdého kola umistéte vedle lodi
@2 Zetony zranéni namisto 1.

Dokud m3 lod @méné nez 12 Zetont zra-
néni, miize jakykoli hrdina, ktery stoji vedle
knihovny @ provést akci ,Kotist‘ nebo se
vzdat vyhodnoceni své spodni schopnosti
(a misto toho odhodit jednu kartu), aby za-
chranil cestovni zdznamy.

Jakykoli hrdina, ktery stoji vedle Zzhavych
uhliki @) se miiZe vzdat vyhodnoceni své
horni schopnosti (a misto toho odhodit jed-
nu kartu) a odstranit védro s vodou ze své
desky hrdiny. aby odstranil 8 - H Zetont zra-
néni z lodi @

Knihovna

(1) (2x)

P
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(edovd jeskyne:

7

Jakmile se ptiblizite k vitici trhliné v &a-
soprostoru, sevie vds paléivy mraz. Ani na
vtefinu nepochybujete o tom, Ze tam na vas
&ekaji dalsi démoni mrazu. Ale jind moZnost
neni. Musite proniknout do jejich sféry.

Na opaéné strané vds privita zavan ledového
vétru. Ocitdte se v jeskyni pokryté éernym le-
dem a zmrzlymi krapniky. Stoji tu dal$i oltar:
ledovy ttvar s modrou kouli, uvniti* které se
bez ustani preskupuji zatici tlomky krystalti.
Zvldstni pravidla:
Olta¥ snghovych bouti @) ma (H x 2) + US
bodii zdravi, odvetu § 2 s dosahem K 3. Pokud
aestherska véstkyné ukondi sviij tah vedle oltae,
oltar je znicen. Jakmile je oltat znicen, nezjevi se
w, v kolech, ve kterych by se normané

zjevil, Zddny démon mrazu.

Kryéta]

(2x)

Oltar
(1x)

Temna chodba

()

Sta]égmit

(2x)

TR
Skrz portal:

Kdyz si predstavite zoufalého a rozzuieného
majitele Spiciho lva, napadne vés, Ze mozna
bude rozumnéj§i vydat se novym portdlem
za aestherkou. Na opaéné strané stanete ve
velké kouli vznasejici se mezi hvézdami. Je to
dechberouci pohled.

Vitejte, usméje se aestherka. ,Odpustte, Ze
jsem se hned neptestavila. Jmenuji se Kassan-
dra. Béhem svych cest jsem pFié]a na to, ze
v nekoneéném chaosu reality se pravidelné
opakuji jisté vzorce. Pokud si takovych vzorcti
v§imnete, zdanliva nahodilost vesmiru je rdzem
docela pFedvidate]né. MozZna by se mohlo zd4t,
ze vidim do budoucnosti, a]ejde o pouhou spo-
jitost mezi p¥i¢inou a nasledkem.”

Kassandra se pomalu prochdzi a letmo se do-
tykd nejriznéjsich predmétt. ,Pred mnoha
staletimi, kdyi jsem p]né ovladla své schopnos—
ti, jsem si uvédomila, ze Chmur je$té zdaleka
neskonéil s pusto$enim této sféry. Proto jsme
se spolu s ostatnimi rozhodli, Ze ho zastavime.
Neuspéli jsme a ja byla od té doby uvéznéna
a odsouzena sledovat tspéch plani zkazenos-
ti, aniz bych jim mohla zabranit. AZ dodnes.”

Na vterinku zavaha. ,TakZe...vite, neiika se mi
to lehko a chdpu, Ze jsem toho na vas vychrlila
uz dost, ale... potf‘ebuji vasi pomoc. Podatilo
se vam uspét tam, kde jsem ja selhala. Ale sku-
teény boj teprve zaéina. My..ja... musfm zasta-
vit zkaZenost jednou provzdy.”

Kassandra se na vas podiva s nadéji v oéich
a vy souhlasné pokyvéte hlavou. ,Ach, to je
uzasné! Nejprve se musime vydat do Prazd-
noty. Hluboko pod troskami tam je pohibena
rozsahld sbirka Bastianovych spisti. Budeme
potiebovat mnohé z nich, jestli mdme odhalit
presné plany zkaZenosti a zhatit je .“
Chystéte se namitnout, Ze to je nemozné, ale
Kassandra ocekava vasi odpovéd'. JJa vim, ze
Bdéli trosky obkli¢ili, ale mam vlastni zptisoby
cestovani. Mohu nds pienést prakticky kamkoli...
akoli se mozna zprvu ocitneme nékde jinde, tak
budte shovivavi. Cestovani napii¢ nekoneénem
neni jednoducha zaleZitost.”

Nlovd pravidla:

Oddélte karty udalosti za trhlinou 01 a% 10
od zbytku karet a poté je zamichejte, abyste
vytvorili bali¢ek uddlosti za trhlinou.
Kdykoli m3 scénd¥ v ndvaznosti uvedeno
,Cesta sférami’, musite vyhodnotit udalost
za trhlinou misto udalosti na cestach.

Pojmenuite aestherskou véstkyni ,Kassandra®“.

Tlovd lokace:
Zapovézené znalosti @ (A-17)
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Epilog (96)

Koneéné se vam podaii znidit posledni ol-
taF a vypotacite se ven z portdlu zpatky do
zpusto$eného vyéepu U Spiciho lva. Zdhadna

aestherka spésné zapedéeti trhliny mezi sféra-
mi, zatimco vy se zoufale pokousite uklidit

trosky v lokale.

LAni nevim, jak vdm mam podékovat,“ ¥ika.
,Méla jsem tusit, Ze jakmile uprchnu z zalare,
nevyhnutelné na sebe ptivolam hnév svych
véznitelti. OvSem ted’, kdyz se nam podatilo
zniéit zdroje jejich sily, méli bychom byt ales-
pori nakratko v bezpeé&i.”

Zirate na ni s ¢irym udivem. ,Uz dlouho sledu;ji
vase tazeni proti zplozenctim zkaZenosti. Ba co
vic, pravé vase pokoreni Chmuru vedla k mému
osvobozeni. Ale to uz zase predbihdm.“ Z pouhé
zminky toho pii$erného jména vam tuhne krev
v Zildch. Kdo vlastné je tahle osoba?

L

,O historii aesthert jest¢ mnohé nevite“
pokratuje aestherka. ,Dokonce je zakazano,
abych vam o vétsiné na&i minulosti cokoli fek-
la, ale Zijeme v tézké dobé a ja zoufale potite-
buji pomoc. Vidéla jsem, co ptijde...

Aestherka se na néjaky &as odmléi a stoji
s prazdnym vyrazem ve tvati. Jakmile znovu
promluvi, zd4 se, jako by ji slova nevychazela
z ust, ale odkudsi mimo télo. ,Na misté, jez
nazyvate Prazdnotou, stdla kdysi velikd véz.
Bastian ji postavil jako ttoti§té pro ty z nds,
jez se pokouseli prekonat hranice vlastnich
znalosti a chapani. Kdyz nastal Zvrat, pravé
zde se usidlil Chmur a véz spolu se viemi
obyvateli se rozptylila do nejrtiznéjsich za-
kouti nekoneéna.”

,Ti z nds, kdo piezili, a kterym se podatilo
znovu najit podobu vlastnich tél a myslenek,
se stali aesthery, vé¢nymi poutniky bez do-
mova. Vrétili jsme se do této sféry, ale ne-

Zvlastni pravidla:

%

mohli jsme sledovat zkazu, kterou s sebou
prinesl Chmur. Prisahali jsme, Ze Bastianovy
¢iny ztistanou navzdy zapomenuty. Pak se
kazdy z nas vydal vlastni cestou.”

Aestherka se vmziku probere a pohlédne na

vevr

vas. ,Ale pojdme radé&ji na klidngjsi misto.
Tam vam vée vysvétlim.”

Otodi se a otevie portal.

Globalni uspéch:

Skrz portal
(prectéte si oddil 33 na strané 36)
Ptidejte do bali¢ku udalosti ve mésté
a na cestach karty ¢&. 82.

Ddmena:

Kazdému 10 zku$enosti

Starodavné

0aail 39
Dalsi otocRa:

Stoupnete si na tlakovy spina¢ a chodba
se zaéne pohybovat. Citite, Ze mistnost
opsala cely kruh, nez se dostala do dalsi
prednastavené pozice. Nejste si uplné jisti,

Pootoéte dil Fla a umistéte dil 11b tak, jak
je zndzornéno. Oteviete dvete @L

Kdyz kterykoli z hrdint ukonéi sviij tah na
naslapné desce O) odstrafite ji z planu
a odstraiite jeden z oéislovanych Zetonti
vedle poéitadla kol.

délo

jestli to je spravné, nebo jestli to vé§ti néco
zlého.

Navazujici oddily:

Béhem otacky se znovu vrati piisny hlas.
,Stagnace pokroku je nesnesitelné utrpe-

ni. Jak se mtizeme spokojit s védomostmi
jediného vesmiru? Vystoupali jsme do nej-

vyssich vysin a dosahli nejhlubsi hlubiny,
a mym kolegtim jako by to statilo. Ted' jen

sedi, ukdjeji se potéSenimi hmotného své-
ta a pomalu ptichdzeji o chut objevovat

nepoznané. Ale ja budu mit viechno. Ha-
danky tohoto svéta mi nestadi, ja prahnu
po otdzkach jinych sfér. Cosi zpoza hranic

nasich védomosti mé k sobé vola.”

Pocet Naslapna Naslapna
Zetonti deska Gl deska o
4 57 na 13 na

strané 43 strané 60
3 54 na 70 na
strané 43 strané 47
2 77 na 02 na
strané 49 strané 27
1 74 na 70 na
strané 49 strané 47
0 02 na 109 na
strané 27 strané 59

Ocitnete se v dlouhé chodbé, ktera zi‘ej-
mé kdysi slouzila jako vstupni hala celého
komplexu. Ted' je oviem skoro celd po-
hibena pod sutinami a kamenim. Spina¢
pobliz dveti nastésti vypada neposgkozené.

Nanestésti v provozu ztistaly i mechanické
obranné systémy. Jejich hlavné se okamzi-
té namiti proti vam.

Veliky balvan
(2x)
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Pomald otofRa:

Tlakovy spinaé se zanoti do podlahy a stroj
opét ozije. Tentokrat oviem trva ota¢ka celou
véénost. Netrpélivé se opirate o zed.

V chodbé opét zazni onen znamy hlas. ,Klid
je vzacnost, které se ndm nedostava. Neustéle
u nds nékdo zadoni a chce dalsi a dalsi vy-
sledky. Vzdyt pracovala ve dne v noci, jen aby
splnila vage pténi. Pracovala tak horlivé, skoro
umdlévala vyéerpanim, az nakonec opominu-

Zivouci
prizrak

deska (1x)  past (1x)

Daail 5]
Epilog (115) :

Zkazenost uz je skoro porazena. ,Ted! Srazte
ji na zem!“ vol4 Kassandra.

Z poslednich zbytkt sil zattodite na zkaZe-
nost. Chapadla se rozplynou a jadro zkaze-
nosti padne a zem s hlasitym zadunénim.
Z oltaFt vystieli proudy éterické energie
a ovinou se kolem beztvarého stvoteni jako
fetézy. Kassandra vytvoii &arovnou sit zarivé
modrych provazi, kterou spusti na zkaZenost
a provéze ji s planoucimi svazky energie.

Zkazenost se zoufale pokousi uniknout, a tak
do sebe nasava posledni zbytky sil, veetné
svych prisluhovadt. Aestheti i valrathové je-
den po druhém mizi v pulzujicim stinu.

Ale nestadi to. Carovna pouta naporu odola-
vaji. Zkazenost sldbne a zmensuje se, a viech-
na jeji sila mizi. Kone¢né je poraZena.

Vase radost ale trvé jen chvilku. Kamenna plo-
$ina, na které stojite, se zaéne rozpadat. Jed-
notlivé tlomky mizi v hlubindch prokleté sféry,
jez vas obklopuje. AZ ted’ vdam dojde, Ze jste
tuto dimenzi trvale odiizli od véech ostatnich,
a ze konec zkazenosti tedy bude znamenat ko-
nec i pro vas. Kassand¥ina honba za zni¢enim

w,

4)

Néslapnd  Znehybtiujici  Zranujici
past (2x)

la zasadni mali¢kost a ptisla o Zivot. Nebyla to
jeji vina, ale vase.

Zoldstni pravidla:
Pootoéte dil Fla a umistéte dil B2b tak, jak je
znazornéno. Oteviete dvefe @)

Ukoné&i-li kterykoli z hrdinti sviij tah na
naslapné desce 0) odstratite ji z pl nu a od-
strarite jeden z oéislovanych Zetonti vedle po-
¢itadla kol.

’

N

Navazujici oddily:

Polet Naslapna Naslapna
Zetond deska 0) deska 0)
4 70 na 77 na
strané 47 strané 49

3 02 na 74 na
strané 27 strané 49

2 109 na 57 na
strané 59 strané 43

1 74 na 113 na
strané 49 strané 60

13 na 54 na
strané 60 strané 43

zkaZenosti vas natolik pohltila, Ze jste viibec
nepomysleli na to, co bude ddl. A Kassandra
nejspis také ne.

,Na co &ekate?“ vold Kassandra a pokousi se
prekiiéet kakofonii borticich se kamenti. Uka-
zuje na slabnouci portal p#imo vedle sebe.
,Oteviela jsem ho, nez jsem to tady celé za-
pecetila, ale moc dlouho nevydrzi! Honem!“

Sprintujete k portdlu a skadete pres praskli-
ny a prarvy mezi kamennymi plo$inami. Ka-
ssandra proskoéi portalem a vy jste ji v pa-
tach. Do portdlu vbéhnete uplné v posledni
moznou chvili.

Vesmirné nekoneéno se pied vasima oéima
krouti az do chvile, kdy s t&¢Zkym Zuchnutim
pristanete na dievéné, pivem nasaklé podla-
ze. Boli vas celé télo a neni divu, pti padu jste
prerazili nékolik Zeleznych tetéza.

,Piresné tam, kde to celé zac¢alo,” ozve se kdesi
nad vami Kassandfin jemny hlas. Prevalite se
na zada a rozhlédnete se. Je to tak. Pesto-
Ze porad nemtiZete uvéfit tomu, co se pravé
stalo, kolem vds jsou zndmé tvare $tamgas-
tt U Spiciho lva. Kassandra véam podd ruku
a pomiiZe vam vstat.

,Nemtizu tomu uvéfit. Dokézali jsme to!“
tekne a usméje se.

,Chapu, méla bych vidét do budoucnosti, ale
to, co se nam tam povedlo, to bylo... to bylo

naprosto mimo veskeré chapani. Vlastné to
byl zdzrak!“

Objedndte si u hostinského rundu piti a s po-
citem zadostiu¢inéni usedate kolem stolu. Ale
Kassandra se nezda piili$ nadSend. Posmut-
néle stoji opodal.

,Za viechno, co jste udélali, vdm patii mij
nejvitelejsi dik, zaéne, ,ale obdvam se, Ze tady
se nase cesty rozchazeji. Od tohoto bodu uz
nejsou nase budoucnosti provézané, a j4 bych
se méla vydat za nékym, kdo na mé &ekd az
prilis dlouho.”

Kassandra jesté na okamzik zavahi, ale pak
lusknutim prstu privola posledni portdl.
JUzijte si piti,” ekne a projde portalem.
Uzijete si ho. U Velkého dubu, uzijete si jej
jako nikdy d¥iv.

Globalni uspéch:

Pterusené vazby
Ptidejte do bali¢kti udalosti ve mésté

a na cestach karty &. 83.

Ddmeny:

Reputace +3
Blahobyt +1
Aestherska véstkyné <&\ odchazi na

odpotinek.
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Epilog (109) :

Usmifit dvé armady, jez poji tak temnd minu-
lost, neni zadnd prochazka rtizovym sadem,
ale udélali jste, co 8lo. Nakonec dorazili velite-
lé a uénili pritrz nastalému zmatku. Prezivsi
vojaci blekotaji cosi o priisvitnych postavach
v mize, které je provokovaly k boji.

,TakZe Vliv zkaZenosti je patrny i zde,“ ¥ekne
Kassandra. ,Pro¢ mé to viibec neprekvapuje?”

“«

Pokud jste ziskali uspéch ,,Pomoc Xangrothovi
(druzina), prectéte: No to mé podrzte! Necekal
bych, Ze tady potkam zrovna tyhle krveziznivy
bestie! Jak se da¥{?“ pristoupi k vdm rozesmaty
Xangoroth. Od vaseho posledniho setkani mu
na téle pribylo mnoho jizev. ,Jo, dlouhy léta val-
ky ke mné nebyly uplné piivétivy. Ale zato vy
jste se nezménili ani trogi¢ku!

Zeptite se ho na setkani s Naaretem a Xangro-
thova tvar potemni. ,Musim piiznat, ze mi uka-
zal ipIné novy pohled na svét. Jestli se ma nag
lid nékdy povznést nad svoji temnou minulost,
musime se ji postavit tvari v tvar. Co se vase-
ho piitele tyce, ten odesel se svymi druhy. Ale

7«

nezdalo se mi, Ze by z toho byl moc nadSeny.

«

Pokud jste ziskali uspéch ,Pomoc Diamare
(druzina), prectéte: ,Zase vy?!“ Rozzutend
k vdm ptipochoduje po zuby ozbrojend Dia-
mara. ,UZ zase se motate do mych zaleZitosti?
Co tady pohledavate?”

< —
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Petet odporu:

Vstoupite do tunelu, kdyZz se vam nad hlavou
rozvibruji zatici krystalické Zilky. Frekvence
vibraci je zprvu jen znepokojiva, ale po chvili
vam jejich ndpor zaéne drtit lebky. Ztracite
rovnovahu a svét kolem vds prestdva davat
smysl. Mdte pocit, Ze i sebemensi dotek by
vas odpalil nékam do nezndma.

Vibrace vychézeji z jediného bodu: ¢arovné
peceti zarici bilym svétlem. Zjevné vdm ma
zabranit v tom, abyste pokradovali byt jen

o krok dal.

Zvlastni pravidla:
Otevrete dvere @ (jsou-li zavitené).

Neni-li pecet @ v této mistnosti znicena,
provede kazda nestviira v této mistnosti, ktera
utrpi zranéni z ttoku titoku (a neni pti tom za-
bita), ,Odstréeni ® 2", jehoz cilem je utoénik.

SnaZite se co nejlépe vysvétlit diivod i podivné
okolnosti va$i pritomnosti. Mezi te&i se Dia-
mary zeptate na setkdni s Naaretem.
,Doufdm, Ze jeho slova uéini vélce pritrz,*
tekne Diamara. ,Musime s valrathy najit spo-
le¢nou te, jinak se navzéjem uplné zni¢ime.
V43 pritel se vyznamné zasadil o nasi piitom-
nost na tomto jednani. Byla bych rdda, kdy-
by s ndmi odjel do Bélodubiny, ale nebyl sam
a prestoze nerad, nakonec odesel se svymi
druhy. Vypatil se stejné, jako se objevil.

V ostatnich pripadech prectéte: Srde¢né po-
zdravite velitele obou stran a ptate se jich,
kam se podél Naaret. ,Sotva dokonéil sviij
proslov, objevili se dalsi zastupci jeho lidu. Ne-
sly3eli jsme, o ¢em hovot, ale rozhodné doslo
k hadce. Nékam s nimi zmizel. Vypadal velice

v o«

rozrusené.

Vzdy prectéte: ,Dalsi zkazeni aesthefi!” tek-
ne znepokojené Kassandra. ,Odesel s nimi v
klidu, aby se vyhnul dal$imu krveproliti. At
uz ho odvedli kamkoli, musime je nasledovat.
A myslim, Ze vim, jak to udélame @."

Nlovd lokace:
Ztracen v predivu @ (H-16)

Ddmeny:

Kazdému 10 zkusenosti.

,Ochranny piivések” (predmét 052)

+

Zivouci Zivouci

mrtvola g piizrak

TG RN
Epilog (98): L

Na chvili si oddychnete a sledujete hotici kara-
velu, jak se v oblaku dymu pomalu potépi na
dno Zatoky obchodnikii. Nepodatilo se vam
zachrénit cestovni zdznamy, ale alespott méte
jeden ze spist.

v

Kassandra jej rychle rozvine a prohlizi si jeho
obsah. V dokumentu jsou zaznamendny ves$-
keré obchodni styky orchidii s ostatnfmi rasa-
mi, jejich spolupréce s quatryly v obchodnich
uzlech, a viechny neddvné dodévky zbozi do
Gloomhavenu, z nichz vétsina pochazela z dt-
lezitého piistavu na opaéné strané Mlzného
more, zvaného Velcyll. Jde o véhlasné sidlo, kde
se obchoduje nejen se zbozim, ale také s infor-
macemi a tajemstvimi. Asi ani neni potieba
zdtraziiovat, Ze takové misto by nepochybné
stélo za krdtkou navitévu .

Nlovd lokace:
Trznice tajemstvi (M-19)

Globdlni uspeéch:
Védéni je moc
(Pokud je toto druhy ziskany
uspéch ,Védéni je moc”, predtéte
oddil 27 na strané 34.)

Odmeény:
Kazdému 5 zlataka

Reputace +1
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Zatopené Ratakomby:

Spina¢ v podlaze povoli pod vahou balvanu
a s cvaknutim se zasune do zemé. Velké dve-
te pred vami viak zGstavaji zaviené. Béhem
par sekund se za¢ne tidst podlaha. Ztratite
rovnovahu a spadnete na zem, pifmo do lou-
Ze hustého tmavého blata. P¥imo vedle vés se
ve zdi oteviou tajné dvete vedouci do podze-

mi krypty.

V dalce slysite tekouci vodu, ale také thumené
sténani a kvileni. Uprostied podzemni chod-
by stoji dva malé sudy p#imo v mistech, kam
stéka destovd voda z déravého stopu. Pival
vody sudy co nevidét odnese.

Zvlastni pravidla:
Umistéte temné chodby 9) tak, jak je zna-

zornéno, aby se propojily obé mistnosti.

Na kazdy dilek vody @uml’stéte jeden sud.
Poéinaje pristim kolem na konci kazdého
kola posutite oba sudy o dvé pole dile po
vodé smérem k vodnimu dilku oJl Sudy

j se mohou pohybovat skrz pole, obsazend

Tné choba
(4x)

Daadil 66
ZatrpRly smich:

S podlym tsklebkem se smrtec pifmo pred va-
$ima o¢ima rozplyne v dym, aby se znovu ob-
jevil na opaéném konci uli¢ky. Vétsina ran se
mu zahojila a na tvaii mu zistal
povySeny tsmév. ,Ach, ty zmatené
jehné... porad si myslig, Ze mtize3

Sud

bytostmi, ale nemohou na obsazeném poli ¥
ukonéit sviij pohyb. Jakmile se jakykoli sud
dostane na vodni dilek @ odstratite ho
z pldnu.”

Nachazi-li se kterykoli z hrdint na poli sou-
sedicim se sudem, miize pomoci akce kotist
tento sud odstranit z herniho planu, a ziskat
tak 3 Zetony minci.

Zivouci mrtvoly ignoruji efekty naroéného
terénu.

Navazujici oddily:
Jakmile kterykoli z hrdind otevie dveie @
predtéte oddil 72 na strané 48.

Poklad
(1x)

Zivouci Zivouci

kostra

mrtvola

Voda
(15%)

S sloup
(2x) (1)

skolit lovce. Pochopte, Ze nemdte $anci, posetilci
a prchejte ped mym hnévem!*

Zoldstni pravidla:

Oteviete dvere \0) (pokud jsou zaviené),
a preététe oddil 67 na nasledujici strance
(pokud jste ho jesté necetli).

&

Teleportujte g smrtce na @ (nebo na nej-
blizsi prazdné pole). Odstrani viechny své

S e S e

TR
Epilog (Uyzva):

Elham na vas zird s vytite$tényma o¢ima, kdyz
mu zasazujete smrtelnou rénu. Z jeho ust
vyjde tichou¢ké zaeptéani, natez se Elham
pomalu rozpadne na jemny bily popel. Mate
pocit, Ze jste jej oéistili od vech h¥ichd.
Ozve se hrom, éerné zdi se rozechvéji a cihlu
po cihle se proméni na stény z béloskvouciho
mramoru. Stiechu véZe odvane vitr a odhali
noéni oblohu posetou za¥icimi souhvézdimi.
Alespoti jedna ¢st tohoto mista si zachovala
praptvodni krasu.

Jakmile se pokochdte nadherou nad vami,
obratite své zraky zpatky do véze a do mist-
nosti, ve které stojite. Spatiite podstavec, na
kterém lezi kamenna desti¢ka. Rozzdii se
stejnymi napisy, jako byly ty, které véas pro-
vedly celou vézi.

,Budiz vdm véem poiehnéno za to, Ze jste
toto misto zbavili mych hticht. Pouhd slo-
va diki nikdy nemohou oplatit vage sluz-
by, a tak vdm svéfuji obsah své pokladnice.
A myslim, Ze hvézdy vdm viem poslou své
vlastni podékovani.”

Jakmile napis pohasne, ozve se vdm v usich
jemné huéeni. Opét pohlédnete nahoru na
nebe, kde ted’ hvézdy hraji rozmanitymi bar-
vami, zvyraziiujicimi souhvézdi bézné pou-
zivana k mé¥eni ¢asu. Nejjasnéji zari pravé
ta, v jejichz znameni jste se narodili. Svétlo
stale sili a vy citite, jak vdm télem prostupu-
je proud energie a napliiuje vés obrovskou
silou.

Véz za sebou jednou pro vzdy zapedetite,
a vyrazite dal naplnéni odhodlanim.

Uspch druZiny:

Krasa ve svobodé

Ddmeény:

Kazdému 15 zlataka
Kazdému 1
Vsichni hrdinové si mohou ptidat jednu
novou kartu svého povolani do zasoby
odeméenych karet. Tato karta musi mi
stejnou nebo niZi trovet, nez je
hrdinova aktudIni urovert minus 2.

negativni stavy a vylééi si polovinu své ma-
ximalni hodnoty zdravi (zaokrouhleno naho-
ru). Ziskava navic obranu @1 a pric¢ita si +1
ke viem svym ttokéim #&. Smrtcovo zdravi

stale nemuze klesnout pod 1.

Navazujici odaily:
Je-li nékdy smrtcovo zdravi znovu sniZeno na &
1, prectéte oddil 128 na strané 64.
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Daail 67

Rozoétvend ulicRa:

4
Dadil 68
Spravne zneni pribefiu:

Umistite posledni Zivel do kondenzato-
ru. Sestice strojii se rozezni a jejich huéeni
vytvai harmonickou frekvenci. Vsechno
nasvédéuje tomu, Ze jste zvolili spravné ro-
zestaveni. Uprostied mistnosti se spojuji
proudy energie a mechanismus vystteli pa-
prsek svétla piimo proti jedné ze zdi. Pod
mistem, kam dopadl, se za¢ne zvedat pod-
laha, kterd tak utvoii schodi$té vedouci ke
dveiim, zjeviviim se u stropu.

Kassandfiny oéi najednou potemni a vyraz
v jeji tvati zkamenti. Pohlti ji vzpominky, kte-
ré ji nepatii, a za¢ne mluvit hlubokym muz-
skym hlasem.

»Ashtare, tvoji moc oslabil a zlomil m&j p¥i-
stroj. Thelijo, divy technologie proménily
tvoji silu v prach. Nyemo, tady tviij véény lov
konéi. Eliadore, tvé piisné stiezené znalosti
jsou nyni mé.”

,Jste pouhé myty z &asti ddvno minulych.
Vznikli jste ze zastaralych predstav primi-
tivnich mysli. Sebral jsem posledni zbytky
vasich sil a pouzil je k vytvoreni svého pti-
&stroje. S jeho pomoci jsem rozetnul kolobéh

\_.1 dne a noci a dosahl hvézd.“

Ocitnete se na k¥iZovatce tif cest. Viechny
vedou ke straznici, ale kazda jinudy. Vlevo
se kolem celého bloku tahne uzka postranni
uli¢ka. Cesta uprostied vypadd nepriichodng,

! ale moZna tamtudy né&jak proklouznete. Nej-

primé&jsi cesta vede vpravo, pites stary zarost-
ly park. Ten je znamy predevs$im jako doupé
nechvalné proslulych krimindlnich Zivla.

Aesthersky Cefn)’l Démon Pok]ad Zranujici Odzbro‘]u]]c]@
zvéd rarach noci (1x) past (2x) aprokletddp past  (8x)
o (4x)

Navazujici odaily:

Poprvé, kdyz kterykoli z hrdint otevie dvete:
@) prectéte oddil 81 na strané 51.
QJ predtéte oddil 106 na strané 59.

Voda

,Sva tajemstvi ukryvdm na tomto misté,
abych je ochranil ped slidivymi zraky ostat-
nich. Kéz se rozpadnou na prach, stejné jako
va$ odkaz.”

Hlas utichne a Kassandra se svali na podla-
hu. Zazitek s ni odividné otiasl. Po delsi pau-
ze se zmatot, vstane a rekne jen: ,Jdeme...“

Zvldstni pravidla:
Umistéte dilek schodti na @a dilek dveii na

pole nalevo od nich.

Cil scéndie se zménil. Otevitete tyto nové
dverte, abyste odhalili novy cil scénate.

Navazujici odaily:
Jakmile kterykoli z hrdinti otevi‘e nové dvere,
predtéte oddil 133 na strané 65.

Nlooy ail

Plan:
planu: '

Schody (1x)

0aail 69
Epilog (112) :

Pokousite se nasmérovat proudy energie
a zdroven zapolite s obrannymi mechanismy.
Vtom se ale bojové stroje nahle zastavi, jako
by jim dosla energie. Nejprve si myslite, ze
je to past, ale po chvili zablikaji a zhasnou
i energetické paprsky. Zda se, Ze vSechna
vage snaha pfisla vniveé.

Kassandra bézi k nedalekému ovladacimu
panelu, ale nic nezmuiZe.

« v

,Zasoby energie v budové se vyéerpaly,“ Fek-
ne. V jejim hlase je patrné zklamani. ,Trvalo
nam to moc dlouho. Generatory uz se nedaji
nijak nahodit. Nezbyva ndm, neZ se vratit za
kutilem a sdélit mu $patné zpravy. Viechna

prace na sférochodu byla tipIné k ni¢emu.”

Ddmeny:
25 spoleénych zlatakd
Kazdému 5 zkusenosti -
Kaxdému 1/ .

02Qil 70 :

Pokracujte na oddil 46 na strané 40.
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0aail 127

StfeZené jesle:

Tato mistnost se od ostatnich krysdckych
nor vyrazné odliuje. Zdi jsou nati‘ené bréa-
lové zelenou barvou a zdobené ornamenty
podobajicimi se listim kapradin. Podlaha
je vystlana silnou vrstvou é&ervenych latek
a obarvenych kozesin, a celou mistnost za-
htivaji zatici koule, ze kterych sdld pifjemné
tep]o.

Pak je uvidite: po podlaze se pevaluji a plazi
mladata krysaka. Narazili jste na krysi jesle.
Z kamenné lavice v kouté vstane stard kry-
sacka babizna a ptigerné dlouhymi draby za-
¢ne krabat na zed. Do mistnosti okamzité
vpadne hromada rozzutenych krysakt. Za

NIove

svoje mladé poloZi Zivot.

Zvldstni pravidla:
Vsichni krysacsti zvédi a $amani v této mist-

nosti si v tomto kole pfi¢itaji +1 ke viem
svym ttokam Z.

A —

L 4
Kdykoli je zabit jakykoli krysacky zvéd nebo

$aman odhaleny v této mistnosti, viichni
ostatni krysdcsti zvédi a $amani ziskaji po-
sileni O

Navazujici oddily:

Jakmile jakykoli hrdina ukonéi sviij tah na
naslapné desce @), a zaroveii se na dilu Nib
nenachdzi zadni hrdinové, preététe oddil 56
na strané 43.

X "
zvéd $aman

deska (1x)

0adil 129

Nlecesiny boj:
Drtikamenici jsou o poznani zdatnéjsi nez
dosavadni soupeti. Jedna se o zocelené va-
le¢niky, a ani na vtetinku nepolevi. Piesto

yvr Uy ¥ ; 0 g
vétite, Ze s trochou ¢asu a vynalézavosti je
nakonec porazite.

Davy v aréné si ovem zadaji vétsi vzruseni
a zda se, Ze poradatelé jim hodlaji vyhovét.
Brana nalevo zmizi v podlaze. Za ni lezi bah-
nity vyklenek plny hrozivych hroud Zivouci-
ho slizu. Moznd byste mohli nastalé situace
vyuzit ve vlastni prospéch. Pokud se vam
tedy viibec podati piezit.

Zvldstni pravidla:

Oteviete dveie Q} Vsechen sliz je nepfite-
lem pro vés a pro viechny ostatni typy ne-
stvar.

e —

Sliz

’
0aail 130
Epilog (112) :
Vsechny éty¥i paprsky se protinaji v jadru
pristroje uprostied mistnosti. Dokonale pro-

pracovany mechanismus se rozebéhne a na-
bije jadro zatici aurou pulsujici energie.

V pravou chvili, protoZe sotva se proces do-
konéi, paprsky svétla zablikaji a zhasnou. Do-

w,

ST — ¥
§la jim energie. Jadro ov§em pro-

nikavé dal za¥ uloZenou elektrickou energii.

Nastésti se zdd, ze paprsky a bezpeénostni
mechanismy byly napajeny ze stejného zdro-
je, a tak utichaji i obranné stroje. MiiZete
v klidu sebrat jadro a nerusené odejit.

,To by mélo stadit,“ ¥ekne Kassandra, jakmi-
le si jadro peélivé prohlédne. ,Vratme se ke
kutilovi.”

\
0aadil 128 >

fasdda se rozpadd:

Opét se vdm podati smrtce srazit na kole-
na. Teleportuje se o kus ddl. Tentokrat vSak
v jeho oéich zahlédnete naznak obav. Sebe-
jistému aestherovi se do vyrazu tvatre poma-
lu vkrada strach.

Rozzutené zakiiéi a vii silou udefi do nej-
blizsi zdi, ktera se okamzité zborti. Kdyz se

prach usadi, Smtec se opét usmiva.

,Zda se, Ze kotist se chce prat, ale to ji nebu-
de nic platné,” chvasta se Smrtec. Skrz jeho
¢epele zaéind proudit vina temné energie.
»Moc, kterou ovlddam, je silnéj$i nez coko-
li, co si dovedete predstavit! Nemtizete mé
porazit! Dost uz bylo hratek. Skon¢eme to!“

Zvldstni pravidla:
Oteviete dvefe 0} (jsou-li zaviené), a pie-
¢téte oddil 81 na strané 51 (pokud jste ho
jesté necetli).

Teleportujte g% smrtce na @ (nebo na
nejbliz§i prazdné pole) a odstraiite z planu
dil zdi @. Smrtec si odstrani viechny své
negativni stavy a vylé&i si &tvrtinu své maxi-
malni hodnoty zdravi (zaokrouhleno naho-

NMevr

ru). Navic ziskd obranu @ 2 a pri¢ita si +3
ke viem svym titokéim Y& Smrtcovo zdravi
nyni mtize klesnout pod 1 a mtiZe byt zabit.

Cil seéndre:
Je-li smrtec zabit, preététe oddil 135 na stra-
né 66.

Globalni ispechy:
Skvostny stroj
(prectéte oddil 62 na strané 45)
Odvrécena hrozba
(Pokud je toto druhy ziskany
uspéch ,Odvracena hrozba“,
prectéte oddil 18 na strané 61.)

Ddmeny:

Kazdému 10 zlataka

Kazdému 5 zku$enosti




