OBNOVENi SCHOPNOSTi A PREDMETU ,

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

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

Nékteré schopnosti vam umozni obnovit pouZité predméty.

Konkrétni typ karet (opotiebené ¢i znicené predméty nebo odhozené ¢i znicené karty schopnosti), které dana
schopnost obnovuje, naleznete vidy v textu na dané karté schopnosti.

g

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

KORIST ,

Akce ,,Kofist & X“ umozriuje hrdinovi ukofistit viechny mince a poklady do vzdalenosti X.
Tuto akci neovliviuji nestviry ani prekazky, jednd se vSak o schopnost se specifikovanym do-
sahem, vSechny takto ukofisténé mince a poklady proto musi byt viditelné. Mince si ponechte
ve své osobni zasobé — nelze je predat spoluhracdim. Pokud hrdina ukofisti poklad, okamzité
vyhledejte patficné Cislo v seznamu na konci knihy pribéht a vyhodnotte jej (viz Poklad na

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

&

KORIST NA KONCI TAHU
Kazdy hrdina, ktery ukonci svij tah na poli s minci nebo pokladem, musi dané Zetony ukofistit.
Pro pomocniky kofist na konci tahu nevyhodnocuijte.

IR T Tl P d Uygber cile
ZISKAVANI ZKUSENOSTI Y
Nékteré schopnosti obsahuiji také symbol zkusenosti * Jak- .
mile takovou schopnost zahrajete, ziskd vas hrdina okamzité o Ut°k'#3 &
dany pocet zkudenosti. Schopnost nelze vyuzit pouze pro zisk s:] ::::y:uzk:;:::::;::i:d::flir:e;
zkusenosti, hrdina vzdy musi provést aspon néjakou jeji akci, +2 k atoku % a ziske j}@
aby si mohl ZK pripocitat. V nékterych pripadech ziska hrdina
ZK pouze v pripadé, kdy spIni podminku specifikovanou na dané #2 ﬁﬁ
karté; napr. spotiebuje Zivel nebo sousedi-li cil Utoku s hrdi- v.2
novym spojencem €). Nékteré déletrvajici bonusy rovnéz K%tyT;{mpm::(:kﬂ[:h%mlh
poskytuji ZK, coz znazornuje symbol @>. Zkusenosti v tomto - P 4
pripadé prictéte ve chvili, kdy Zeton hrdiny opusti pole se sym- E “ »

bolem zkuSenosti @ Hrdinové ziskavaji zkusenosti pouze
pouzivanim konkrétnich schopnosti, nikoli zabijenim nestvar.

@>> E
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Zkusenosti, které hrdina béhem scénare ziska, zaznamenavejte
na pocitadle otac¢enim jeho pravého kola €.

ZRANENI HRDINY ,

D

e Dany hrdina utrpi dané zranéni, coz vyznacite patficnym pootocenim levého kola na pocitadle.

Kdykoli je hrdinovi zplisobeno zranéni, mate na vybér dvé moznosti:

e NEBO vyberte jednu kartu ze své ruky ci dvé karty odhozené, které znicite, a tim celé zranéni vyrusite
(vSechny dalsi efekty Utoku vSak bez ohledu na to vyhodnotte). Pokud dany hrdina v tomto kole jesté
nehrdl a ani neohlasil dlouhy odpocinek, dvé karty pripravené pro toto kolo nesmi byt pouzity pro vy-
hodnoceni zranéni.

Pti |éCeni vyznacte pridani bodl zdravi (BZ) patficnym pootocenim
levého kola na potitadle €Y. Aktudini poéet BZ hrdiny nikdy nesmi
presahnout maximalni hodnotu zdravi pro danou uroven (vyznace-
nou na desce hrdiny @)

e (e DS 7 (0.0

VYCERPANI ,

Hrdina se mUZe vycerpat dvéma zpUsoby:
* Jeho zdravi klesne na nulu nebo pod ni.

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

At uZ se hrdina vycerpal jakymkoli zpGsobem, vSechny jeho karty okamzité presurite mezi zni¢ené a odstrarite
jeho figurku z herniho planu. Probihajiciho scénare se tento hrdina uz nesmi nijak Gcastnit. Vycerpany hrdina se
uzZ nemuze do scénare vratit, proto byste méli vyéerpani za kazdou cenu predejit. Pokud se v prabéhu scénare
vycerpaji vSichni hrdinové, skoncil scénar nedspéchem.

PREDMETY ,

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

20



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

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

PORADI AKCi ,

Ve chvili, kdy na né podle hodnoty iniciativy na taZzené karté schopnosti nestvlry dojde fada, vyhodnotte po-
stupné jednotlivé tahy v§ech nestvir daného typu. Nejdfive vyhodnotte tahy vSech elitnich nestvir daného
typu, poté tahy vSech béznych. Pokud se na planu nachazi vice béznych ¢i elitnich nestvir daného typu,
vyhodnotte jejich tahy v potadi uréeném &isly na jejich figurkdch €.

Priklad: V situaci naznacené nalevo nejdrive vyhodod-
notte tah elitni nestviry vpravo 0, po ni elitni nestviry
vievo €. Ndsledné vyhodnotte tah bézné nestviry nahore
O o nakonec té dole ©. Prestoze @ je nizsine: @ a ©,
@ a @ jsou elitni nestvdry, proto hraji drive.
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Cisla na figurkdch nestvir Q mayji jesté jeden ucel:
odkazuji na patti¢nou vysec na obdlce nestviir ¢,
na kterou budete poklddat Zetony zranéni a stavu
pro konkrétni nestviru daného typu.

ZACILENI NESTVOR ,

Pred tim, nez nestvliry provedou schopnosti napsané na tazené karté, musi kazda nestvlra zacilit na konkrét-
niho nepfitele — at uz na hrdinu, nebo pomocnika.

e NestvUra zacili na takového nepritele, na kterého muze zautocit pfi provedeni co nejmensiho poctu
krokt pohybu. Najdéte nejkratsi moznou cestu, kterou musi nestvlra urazit, aby se v dosahu jejiho
utoku objevil nepfitel, na kterého vidi. Takovy nepfitel je pro danou nestvlru povazovan za nejblizsiho.
| pokud pocet krokli pohybu, které ma dana nestvira v aktualnim kole k dispozici, nedostacuje k nasled-
nému Utoku na nepfitele, pohne se k nejblizSimu nepfiteli podle uvedenych pravidel. Obsahuje-li tazena
karta schopnosti nestviry akci ,Pohyb”, ale ne ,,Utok” vyhodnotte zacileni a pohyb nestvdry, jako by
méla vykonat Utok nablizko. Pokud podminky pro zacileni nestvlry (tj. dosah a viditelnost) spliiuje na-
jednou vice nepratel, zacili nestvira na toho nepfitele, jehoz figurka je ji blize (vzdusnou carou,
nikoli vSak skrz zdi).
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e Pokud podminky pro zacileni nestviry (tj. dosah a zaroven viditelnost) splfiuje vice nepratel vzdalenych
stejny pocet pohybovych kroku, zacili nestvlra na nepfitele, ktery ma v daném kole nizsi iniciativu
(o pomocnicich pro tento ucel uvazujte, jako by méli nizsi iniciativu nez hrdinové, ktefi je pfivolali,
atoiv kole, ve kterém byli privoldni).

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

Pokud neexistuje Zddny nepritel, na kterého by
mohla nestvira zacilit, protoZe neexistuje pole,

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

POHYB NESTVUR ,

Nestvlra se smi béhem svého tahu pohnout, pokud se na jeji tazené karté schopnosti nachazi akce
»Pohyb Y. +/- X“. Pak se smi pohnout a o tolik poli, kolik &ini jeji pohyblivost (najdete ji na karté p¥isluiné
nestvlry), pozménéna o X — pozitivni ¢i negativni hodnotu na tazené karté schopnosti. Obsahuje-li tazena
karta schopnosti nestviry akci ,Pohyb“, ale ne ,Utok”, piesune se nestviira nejkrat$i moznou cestou na pole
sousedici se zacilenym nepfitelem (jako by méla provést utok nablizko).

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

Pokud nestvira utoci na dalku, urazi co nejkratsi cestu, aby mohla provést co nejefektivnéjsi itok. Pokud by
meél byt jeji utok znevyhodnén, protoze se zacileny nepfitel nachazi na sousednim poli, pfesune se na nejblizsi
pole, z néhoz uz utok znevyhodnén nebude. Nestvlra se presune na pole, odkud jeji Utok jiz nebude znevyhod-
neén i v pripadé, Ze by to znamenalo sniZzeni poctu cild daného utoku. | v pfipadé, Ze pohyb nestvliry nestaci v
daném tahu na dosazeni pole, z néhoz miize provést utok, vyuzije svoji akci ,,Pohyb” k pfesunu co nejblize k
zacilenému nepfiteli.

Pohyb nestviiry méZe ovlivnit pouze akce ,Utok*“ Jiné akce z karty schopnosti nestviry nemaji na pohyb ne-
stvlry vliv. Nestvlra se zkratka pohne podle pravidel uvedenych vyse a poté vyhodnoti ostatni akce tak, aby
to pro ni v dané situaci bylo co nejvyhodnéjsi.

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

a zautocila na vsechny hrdiny.
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INTERAKCE NESTVUR S PASTMI A NEBEZPECNYM TERENEM

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

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

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

Priklad: PrestozZe je kutil 0 vzdusnou carou bliz, za-
cili nestviira @ svdj dtok nablizko na surovce €,
protoZe pasti povaZuje za prekdazky. Teprve pokud
by se surovec na pldnu nenachdzel, zacilila by ne-
stvara na kutila a svym pohybem by spustila jednu
Z pasti.

Pfiklad: Lucistnice € zacili na surovce 0, pro-
toZe k nému vede nejkratsi cesta. Pokud by méla
,Dosah 3“ a ,,Pohyb 2“, presunula by se na pole
@ a zautocila by. Pokud by vsak méla ,,Pohyb
1 zdstala by stdt na misté a nezautocila by. Ne-
presunula by se na past O, prestoZe by se tak
dostala na pole v dostatecném dosahu, jelikoZ
existuje platnd cesta, kterou se muZe dostat

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

Z téchto divodu k pohybu nedojde.

UTOKY NESTVUR y;

Nestvira zkusi v priibéhu svého tahu zauto¢it, pokud jeji tazena karta schopnosti obsahuje akci ,,Utok % +/- X“.
Utok nestviry zplisobi zranéni odpovidajici zakladnimu tGtoku nestviiry vyznaéenému na karté nestvary, po-
zménénému o X. Nestvira vzdy zautoci na zacileného nepfitele (viz Zacileni nestvlr na s. 29-30), pokud vsak
jeji akce dovoluje utocit na vice cild, zautoci na zacileného nepfitele a co nejvice dalSich nepratel. Pokud karta
schopnosti nestvlry obsahuje vice samostatnych Utokd, zacili na nepratele podle pravidel popsanych vyse,

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

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

DALSi SCHOPNOSTI NESTVUR ,

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

PFivolani: Nestvlry privolané na herni plan jinymi nestvirami se fidi stejnymi pravidly jako jakékoli jiné nestvary.
Figurku pravé privolané nestvlry umistéte na pole, které sousedi s nestvirou, jeZ ji ptivolala, a zaroven je co nej-
blize nékterému nepfiteli. Pokud neni Zadné pole pro pfivolani volné nebo jiz v zasobé nejsou figurky daného
typu nestvlry, pfivolani neprobéhne. Nikdy nevyhodnocujte tah pfivolanych nestvir v kole, kdy byly privolany.
Po zabiti privolanych nestvir na jejich pole nepokladejte Zeton mince. .
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Bonusové akce: Bonusy popsané na karté schopnosti nestvlry jsou aktivovany ve chvili, kdy se nestviira dos-
tane na tah, a trvaji do konce kola, ve kterém byla dana karta schopnosti tazena.

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

NEJISTOTA ,

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

tahu nestvlry maximalizovat v jeji prospéch.

BOSSOVE /
Hrdinové se €as od ¢asu setkaji na svych vypravach s bos- elitel zbojniku
sem — extrémné silnou nestvlirou, jejiz porazeni predsta-
> B e o ; . A 1: Presune se k dalsim
vuje skutecny oriSek. Kazdy boss ma svou vlastni kartu, dvefim a odhali

mistnost.

spolu pak sdileji balicek karet schopnosti nestvir oznaceny
,Boss” 0 Bossové nejsou povazovani za bézné, ani za
elitni nestvlry, coz mimo jiné symbolizuje fialova barva
jejich stojanku. Bossové umi provadét specidlni schopnosti,
jejichz popis naleznete na jejich karté, v pripadé slozitéj-
Sich schopnosti pak v prislusSném scénari v knize pribéh.
Statistiky bossu se ¢asto odvijeji od poctu hrdin(, ktefi se
do scénare pustili. Toto Cislo
je zastoupeno pismenem
,H“ Nékteri bossové jsou
navic imunni vici nékterym
stavtm. Stavy, v(ci kterym je
dany boss imunni, naleznete
na jeho karté nestviry €.

2: P¥ivola Zivouci
kostru.

jniki
¥

dvefim a odhali
mistnost.
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Jakmile vSechny bytosti odehrdly své tahy, kolo kon¢i a nastdva faze udriby.

e Pokud jste tahli karty modifikator( se symboly ,2x“ nebo ,,minuti” , Zamichejte celou svou
odhazovaci hromadku zpatky do prislusného bali¢ku.

* Pokud jste tahli kartu schopnosti nestviry oznacenou symbolem { ), zamichejte odhazovaci hromad-
ku daného typu nestviry zpét do patticného balicku.

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

e Veskeré karty schopnosti s efekty do konce kola presurite na patticné hromadky (odhozenych nebo
znicenych karet).

e Je-lito moZzné, mohou hraci téZ proveést kratky odpocinek (viz Odpocinek na s. 17).



POCITADLO KOL s

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

- Ukonteniscéndite

Scénar mlze skoncit dvéma zpUsoby: Uspéchem, ¢i nedspéchem.

Sl Inoxski surovee %

Jakmile jsou splnény podminky pro tu ¢i onu variantu, dohrajte Tﬁ —
pravé probihajici kolo a poté scénar ukonete. KL

0 o o0 ooo oo

o Tty

At uzZ scénar skonci Uspésné, nebo nelspésné, spocitejte ukoristéné
mince a prepoctéte je na zlatdky podle tabulky na s. 15 a zvolené
urovné scénare. Mince, které se vam nepodafrilo béhem scénare
ukofristit, jsou ztraceny. Zaroven obnovte vSechny své znicené

a odhozené karty schopnosti, vSsechny opotrebované ¢i znicené
predméty a zdravi svého hrdiny upravte na aktualni maximalni : ; i
hodnotu. Véechny karty pozehnani, prokleti a dalf karty pfidané Karta maleng Denik hrdiny
v déisledku zvI&étnich pravidel scénéte odstrafite ze svych bali¢k tkolu

modifikator( a z balicku modifikator nestvir. Karty malych ukoll

zamichejte zpét do balicku nehledé na to, jestli byly splnény.
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Predméty:

o

o
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Pokud scénaf skonéi ispésné, mize si kazdy hraé, jehoz hrdina spinil svaj maly tkol, pfipsat tolik «/, kolik je
vyznageno u daného malého tkolu. &/ zapisujte do deniku svého hrdiny. Za kaZdou trojici  ziska jejich hrdina
novy talent (viz Nové talenty na s. 44). &/ smi ziskat i vyéerpany hrdina, pokud splnil sviij maly tkol a scénaf
skoncil Uspésné. Vycerpany hrdina také ziska vsechny ostatni vyhody, zlatdky a zkusenosti, které jsou odménou
za Uspésné splnény scénar. Vycerpany hrdina tedy neutrpi Zadny postih. Kazdy hrdina ziska za uspésné splnény
scénar bonusové zkugenosti, které se rovnaji: 2x US +4 (viz Uroveri scénafe na s. 15).

Pokud hrajete kampan, prectéte nahlas epilog Uspésné dokonceného
scénare. Hrdinové obdrzi vSechny odmény uvedené v popisu scénare
(viz SpInéni scénare na s. 49). V kampani se mohou hrdinové pomoci
ziskanych penéz a zkusenosti postupné rozvijet, veskery zisk si proto A
peclivé zapiste do deniku svého hrdiny @ Pokud odehrany scénar [ Zlatdky:
nebyl sou¢asti kampané, mlzZete chapat ziskané penize a zkusenosti
jako ukazatel toho, jak si ktery hrdina vedl.

1
ZRuSenosti:

L _TAN Il _TaX |
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Mnoho scénait bude pouZzivat jista zvlastni pravidla. Nasleduje vycet téch nejcastéjsich:

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

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

Naslapna deska: Naslapné desky funguji stejné jako chodby a na jejich pole mize vstoupit kterdkoli bytost.
Pokud vsak na naslapné desce stoji na konci svého tahu hrdina, m(ize tim spustit efekt specifikovany v knize
pribéh.

Znicitelné prekazky: Pokud ma prekazka urceny pocet bodl zdravi, smi na ni byt Utoceno, a pokud jeji
zdravi klesne na nebo pod nulu, je zni¢ena — odstrante ji z herniho planu. Znicitelné prekazky lze posko-

dit jediné schopnostmii zplsobujicimi zranéni. Tyto prekdzky jsou pro vSechny ucely pravidel povazovany
za nepratele, maji iniciativu 99 a jsou imunni vici vSem stavim.

vs s

Dilci cile a pomocné zetony scénare: V mnoha scénafich budete pouzitvat Zetony

dilcich cilt @, které zastupuiji rdzné bytosti nebo pole s koristi. Pokud zastupuji spo-

jenecké bytosti, umistéte je na specifikovana pole ndhodné, nebot jejich Cisla urci po-

radi tah( téchto bytosti. Pomocné Zetony scénare @ budete na herni plan umistovat

jako upozornéni na urcita specificka pravidla daného scénare; napt. pole, kde se zjevuiji @
nestvlry, nebo pole, na jejichZ dosaZzeni se vaze precteni textu z knihy pribéhl atp.

Pojmenované nestviry: Cilem scénare mulze byt zabit néjakou konkrétni nestviru, at uz bosse, nebo
unikatni variantu jinak normalni nestv(iry. Takové nestvlry nejsou povaZovany ani za bézné, ani za elitni

a nemohou byt proto cilem schopnosti, které cili pouze na bézné nebo elitni nestvliry. Podobné jako bosse
je muzete oznacit pomoci fialového stojanku.

Vypocty: Nékteré proménné hodnoty ve scénafi, jako napft. zdravi znicitelnych prekazek, se lisi v zavislosti
na urcitych okolnostech. Pokud tomu tak je, zkratka ,,US“ odpovida dGrovni scénare a ,H” znaci pocet hrdin(,
ktefi se scénare ucastni.

Gloomhaven Ize hrat dvéma zpusoby: jako kampan anebo jako jednotlivé scénare.

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

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

v jeho hlavicce. Hrdinové mohou stale ziskavat zkusenosti, zlataky, poklady a plnit velké i malé ukoly, odmény
za Uspésné splnéni scénare vsak neobdrzi. Pokud hrajete kampan, mizZete se kdykoli rozhodnout zahrat jed-

notlivé scénare, dlirazné vsak doporucujeme hrat pouze uz odehrané scénare, a ne ty, které druzina v rdmci

kampané jesté nehrala.

Nasledujici pravidla se tykaji pouze hrani kampané.
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Na mapé svéta budete zaznamenavat své pokroky v kampani: odemcené lokace, Uspéchy a blahobyt Gloomha-
venu. Veskeré zmény na mapé svéta se tykaji vSech druzin hrajicich kampan s touto sadou hry Gloomhaven.

Samolepka lokace

MAPA OBSAHUJE: ,

e Mapu Gloomhavenu 0 a jeho okoli @ Kolecka s Cisly 0 oznacuji na mapé lokace, které mohou
byt postupem v kampani zpfistupnény. Kdykoli je zpristupnén néjaky scénar, nalepte odpovidajici
samolepku €) pres patficné &islo (viz Spinéni scénére na s. 49). A7 zpfistupnény scénar Uspésné
dohrajete, zaskrtnéte ¢tverecek u jeho lokace @

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

e Stupnice blahobytu @ Kdykoli blahobyt Gloomhavenu vzroste, zaskrtnéte za kazdy bod zvyseni
blahobytu jeden prazdny ctverecek nejvice vlevo na stupnici (viz Blahobyt Gloomhavenu na s. 48).
Po dosazeni danych meznikl bude diky tomu rlst Groven blahobytu Gloomhavenu.
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DruZina vznikne ve chvili, kdy se nova skupina hracl rozhodne spolecné zahrat Gloomhaven. Vezméte si novy
denik druziny a zapiSte do néj jméno nové vzniklé druziny. Do deniku budete postupné zapisovat i jeji Uspéchy,
reputaci a dalSi potfebné poznamky.

Jedna druzina mUZe sehrat vice scénarl a partii a je tvorena hraci, zatimco samotni hrdinové se mohou
v prubéhu hry ménit: stafi budou odchdazet na odpocinek a nahradi je nové tvare. Ani zména hrace vsak
nevyzaduje vytvoreni nové druziny, pokud se na tom spolu domluvite. Novou druZinu Ize zaloZit kdykoliv,
méla by vSak byt sloZzena z nové vytvorenych hrdina.

DENIK DRUZINY OBSAHUJE: , AN
n 'k ﬁ i 4« Reputace Imena cen
CIIR AruzZmy a| AP | ghenodniti
e Pole pro jméno druZiny 6 Kazda " ize: D 20 5
spravna druzina se musi néjak jmenovat; E g 18
& ST : -4
vymyslete néco pékného! 0 D +16
1le Lokace: g TS
+13
e Pole, do kterého si zapiSete aktudlni lo- § . 12 -3
Ty s i - Poznamky: +11
kaci své druziny €9 . To se hodi pfedeviim < 2 ’
pti plnéni propojenych scénarii (viz Ces- =
tovani a udalosti na cestach na s. 41-42). " *
4 +4 -
N +3
e Pole pro poznamky 0 Cokoli si 4 .
potfebujete poznamenat, zapiste sem. ? Lalna
* Pole pro zapisovani dosazenych Uspéchu @ﬁ Uosa3ent dspieh - +]
o z ve . az : -€
druziny €). Kdykoli druzina doséhne Oedzene tispecty 7
néjakého Uspéchu, zapiste jej sem (viz n; +2
Uspéchy na s. 40). 5¥
P‘ =E +3
-14
* Stupnici reputace €. Na tomto misté B —
budete zaznamenavat reputaci svoji 1 +
druziny, kterd bude v pribéhu hry rdst SUH
Ci klesat (viz Reputaci na s. 42). Napravo J Z/F E

od této stupnice naleznete zmény cen
0 u méstského obchodnika, které jsou
dany praveé reputaci druziny.

Poznamka: Udaje v deniku budete ¢asto ménit — doporuéu-

jeme proto pro jejich vpisovani pouzivat obycejnou tuzku.

Prazdné denikové archy ke stazeni naleznete na adrese: 4
https://www.albi.cz/hry-a-zabava/gloomhaven/. . -~
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sovat vsechny hrdinovy zkusenostl zlataky a talenty.

DENIK HRDINY OBSAHUJE: /

* Pole pro hrdinovo jméno €) . Kazdy = ¥ i %
spravny hrdina se musi néjak jmenovat, \‘( Inuxaky surovec g 'D Odstrai dvé karty (3.
dejte si s tim trochu prace. @]mvnu rJ o ZZ::E: l;le:::uka)m@
lroveriw: [1](2](3][4][51[6] 7] (8][9] ¢ o
* Pole, kam zapiSete aktudlni uroven @rlki Q0 ‘ ‘95 ‘lﬁﬂ‘ﬂﬂ‘275‘345‘42"‘ﬁﬂﬂt] Ei:::::ekt::yg ’
hrdiny € . Kdy? hrdina ziska dostatek J@’ e m—) OO Pridej ei karty
zkugenosti, jeho Groven se zwy&i (viz Zvy- ' rJ @ odstréeni 1.
$eni Urovné na s. 44-45). Naleznete zde, Li o Pﬁde;:‘;,if:;z@ N
i kolik zkuSenosti je pro postup na danou b O O Piidej jednu kartu
rovef potfeba €. Gy ]|
4 @ odzbrojeni .
e Pole pro zaznamendni aktudlniho po¢tu R L] 2 jedn 'ff‘""®“““e"'®
zlatakl €) a zkusenosti () hrdiny. @ — oo %”?J.Zﬂ??.:‘" _: #
O Piidejjednu kartu 4
* Pole, kam si budete zapisovat viechny 5 g::,a::g:.l:.j:kt, ed.
predméty €p, které vas hrdina v danou métii a pridej jednu kartu G).
chvili vlastni. JIZ Q Pozndmky: ]
6 v:000 v:000 v:000
e Seznam talent(, které m@ze dany hrdi- v:0oa v:ooo v:ooo
na ziskat € . Kdykoli hrdina ziska talent
(viz Nové talenty na s. 44), zaskrtnéte jej
v tomto seznamu.

e Pole pro poznamky €y . Do tohoto pole

- muZete zaznamendvat napf. pokroky
- hrdind pfi plnéni ukold. Navic se sem
~ zapisujii @p</ za spinéné malé Gkoly.



Ynme

Jakmile vytvorite nového hrdinu, okamzité tahnéte dvé ndhodné karty velkych tkolG. Jednu z nich si vyberte
a ponechte a druhou zamichejte zpét do balicku. Velky ukol pfedstavuje motivaci, proc¢ se hrdina pfidal k druziné.

KARTA VELKEHO UKOLU OBSAHUJE: /

 Pfib&hové pozadi dkolu €).

e Konkrétni pozadavky ukolu a odmény za jeho
splnéni @.Jakmile je tento ukol splnén, hrdina
odejde na odpocinek (viz Odchod na odpocinek

nas. 48). @

Kdykoli je jako odména za ukofisténi pokladu uveden ,,ndhod-
ny nakres predmétu”, tahnéte ndhodnou kartu z balicku
nahodnych nakrest predmétd. Tyto karty maji — na rozdil 5[]
od ostatnich predmétl — modry rub. V balicku nedostupnych
predmétll vyhledejte také druhou kopii tohoto predmétu Tvilj P(;f;yllztsevp?vaine
(se stejnym referencnim Cislem) a obé karty pridejte do zasob

meéstského obchodnika. Balicek nahodnych nakrest predmétd
je mozné zcela vycerpat, v takovém pripadé ziskani dalsi karty
nema zadny efekt.

Kdykoli je jako odména za ukofisténi pokladu uveden
»nahodny vedlejsi scénar”, vytahnéte nahodnou kartu

z balicku ndhodnych vedlejsich scénarl. Tazeny scénar je
okamzité zpristupnén — na mapu svéta nalepte patti¢nou
samolepku. TaZzenou kartu poté odstrante ze hry. Balicek
nahodnych vedlejSich scénar Ize zcela vycerpat, v takovém
pfipadé ziskani dalsi karty nema zadny efekt.




Hrdinové budou mit v pribéhu kampané mnoho pfileZitosti zazit udalosti ve mésté i na cestach. Kdykoli hrdi-
nové za7iji uddlost, vytahnéte vrchni kartu z patfi¢ného bali¢ku a prectéte nahlas text na jeji licové strané €.
Na rub @ se zatim nedivejte. Karty udalosti ve mésté a na cestach maji jiny vzhled, plati pro né vsak stejna

pravidla.

KARTA UDALOSTIi OBSAHUJE: /

«  Uvod do piib&hu udalosti €.
Nejdfive prectéte praveé ten.

e Rozhodnuti @ Druzina se musi shodnout
na jedné ze dvou nabidnutych moznosti.
Teprve kdyz se vSichni shodnete, smite si
precist dlsledek svého rozhodnuti na rubu
karty.

 Referenéni ¢islo karty udélosti @ .

Tato Cisla jsou nezbytna, kdyz vam da
hra pokyn néjaké karty udalosti pridat
do bali¢kd udalosti.

*  Piibéh rozhodnuti €p . Prectéte si pribéh
varianty, pro kterou jste se rozhodli. Vy-
varujte se ¢teni druhé varianty — jenom
byste si zkazili zazitek! (O

 Dsledek daného rozhodnuti pro hru €.
Jedno rozhodnuti mlize mit vice vzajemné
se vylu€ujicich dusledkl danych rlznymi
okolnostmi (viz Vyhodnoceni udalosti
na stranach 41-42). @

e Symboly, které specifikuji, jestli ma byt
dana uddlost po svém vyhodnoceni
odstranéna ze hry €, nebo vracena
dospodu daného balicku €p .

Ted, kdy2 jste si pFed nadchéze-
jicim veéerem trochu odpocinuli,
nastal &as vyrazit ven. Prvni, deho si
v$imnete, kdyZ vyjdete na ulici, jsou vSudy-

pritomné plakaty.

Svatyné Velkého dubu pokldds ve vychodni
&dsti Gloomhavenu zdklady nové budovy. Zvou
kazdého obéana, aby k dilu pfiloZil ruku. Za-
Jjimavé. Mohlo by jit o diileZitou spole¢enskou
uddlost.

Moznost A: PriloZite ruku k dilu.

MozZnost B: VyuZijete nepozornosti navstévniki
a vezmete si od nich néjaké cennosti.

0/

O

Poklidani zékladii nového svatosténku je
doprovdzené vieobecnym veselim. Vy tu

vsak jste proto, abyste prispéli svou silou

a energii. A rozhodné se neflikite. Toto misto
o s o e i pro mermeend

a zranéné z celého okoli. Jen abyste po té
driné neskoncili jako prvni z pacient.

Ztracite 1 J

Zvyste si reputaci o 1.

Zvyste blahobyt o 1. "

Na nic neéekdte a vydate se do bohaté
vychodni &isti mésta. Nemdte vsak v imyslu
poklidat néjaké zikladni kameny. Vétsi zdjem
ve vds probouzi zbo#i, které neprozretelni
kupci béhem oslav zanechali v nezaméenych
obchodech. Pripravite je o slusny obnos
zlatych minci. Nepozorni strazni si viibec
ni¢eho nevsimnou.

Kazdy ziska 5 zlatakd.

Je-li reputace < -4: Kazdy

ziska 5 zlatakd navic. "

Ve chvili, kdy poprvé otevrete krabici a zahdjite novou kampan, sestavte balicky udalosti pouze z karet
s Cisly 01—30. Dalsi karty do nich pridejte (Ci je odeberte) az ve chvili, kdy to hra prikaze — v tu chvili cely
balicek zamichejte. Nemichejte vsak balicek poté, co dospod umistite pravé vyhodnocenou kartu udalosti.
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V krabici mlzete nalézt nékolik zapeceténych krabicek a obalek oznacenych riznymi symboly. Hra vdm sama da
pokyn, kdy danou obalku ¢i krabicku otevrit. Pokud krabicka ¢i obalka obsahuje nového hrdinu, je tento hrdina
od chvile jejiho otevieni k dispozici pro kohokoli, kdo bude vytvaret nového hrdinu. Pokud obalka ¢i krabicka
obsahuje cokoliv jiného, bude v ni jasné specifikovano, jak s danym obsahem nalozit.

Krabicky nebo obalky budete otevirat ve chvili, kdy spinite velky ukol nebo jakékoli dalSi podminky specifiko-
vané hrou. Tyto podminky naleznete na s. 49.

V krabici mUzete nalézt i malou kniZzec¢ku nazvanou ,Méstska kronika“. Tu oteviete az
ve chvili, kdy prvni hrdina odejde na odpocinek. Jednotlivé kapitoly poté mizete Cist
po splnéni podminek, které naleznete pfimo v kronice.

Uspéchy jsou dleZité milniky dosazené v priibéhu kampané. Bez jejich dosazeni nelze hrat nékteré scénare.
Existuji dva typy uspéchi: globalni uspéchy a uspéchy druziny.

Globalni uspéchy vypovidaji o stavu celého svéta nehledé na to, kterd druzina zrovna hraje. Jsou zaznamena-
vany na mapé svéta Q pomoci samolepek. Nékteré uspéchy maiji specifikovany typ (psany vzdy pred dvojtec-
kou, napf. ,VIadnouci rezim: Armada“). Pouze jediny Uspéch daného typu smi byt v jednu chvili aktivni. Pokud
dosahnete Uspéchu stejného typu jako jiny uz dosazeny Uspéch, novy Uspéch prebije ten stary (a novou samo-
lepku nalepite pres tu ptvodni). V jednu chvili smi byt aktivnich vice podobnych globdlnich uspéchi, pokud
nejsou vyslovené stejného typu.

' DosaZeng ispéchy:

Uspéchy druziny jsou spojeny s konkrétni druzinou a vyuzijete je E=N
predevsim pro urceni, jaké scénare muZze tato druZina hrat. —F g
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Po kazdém dohraném scénafi, at uz skoncil Uspésné, nebo ne, se musite rozhodnout, jestli se hrdinové vrati do
Gloomhavenu, nebo jestli vyrazi prozit novy scénar.

Pokud hrdinové vyrazi na novy scénar, musi zaZit udalost na cestach jesté pred tim, nez tento scénar zacnete
hrat. Pokud vSak scénar opakujete nebo hrajete scénar, ktery pfimo navazuje na scénar predchozi, zadnou
uddlost nezaiiji. Jestli na sebe scénare navazuji, se mizete docist v knize ptibéhul na strané scénare vpravo
nahote €). Udélost na cestach nevyhodnocuijte ani v piipadé, kdy? scénaF nehrajete v ramci kampané.

Pokud se rozhodnete vratit do Gloomhavenu (viz Pobyt v Gloomhavenu na s. 42—48), musi hrdinové zazit
udalost na cestach ve chvili, kdy se rozhodnou mésto opustit a vyrazi na novy scénar. Pokud vsak tento
scéndr navazuje na Gloomhaven, zddnou udalost nevyhodnocuijte.

PFiklad: Hraci uspésné splnili scéndr Cernd mohyla, a odemkli tak scéndi Mohylové doupé. Tyto dva scéndre
na sebe navazuji, hrdci proto mohou zacit hrat Mohylové doupé, aniz by vyhodnotili uddlost na cestdch.
Pokud by se vsak rozhodli vyrazit do Gloomhavenu, tfeba kvili ndkupu vybaveni, museli by vyhodnotit uddlost
na cestdch ve chvili, kdy by se vydali zpét vstric dobrodruzstvi v Mohylovém doupéti, protoZe Mohylové doupé
na Gloomhaven nenavazuje.

VYHODNOCEN{ UDALOSTI NA CESTACH /

Uddlost na cestdch vyhodnotte tak, Ze vytahnete vrchni kartu z balicku karet udalosti na cestach a nahlas
prectete Uvodni text na jejim lici. Nasledné spole¢né vyberte jednu z mozZnosti. Teprve poté kartu otocte

a nahlas si prectéte dopad vasi volby. Jakmile si prectete text na rubu dané karty, nesmite uz ménit své rozhod-
nuti a musite danou variantu vyhodnotit.

V zavislosti na reputaci Ci sloZeni druziny m(iZze mit dané rozhodnuti rlizné dopady, vyhodnocujte vsak
(v poradi shora doll) vidy jen ty, pro které vase druzina splfiuje podminky.
Dany dopad mUlZe mit jednu z nasledujicich podminek:

: Béhem chvilky prijdete na to, v ¢em je

e Symbol povoldni hrdiny. Jakmile je alesponi jeden z hrdin(, jejichz sym- : Béh
: 7 - - y " héc&ek. Cdst vedeni byla zkratovand, stacilo
bolem je dany dopad oznacen, v danou chvili ¢lenem druziny, pro niz e T lslo mochy

setkani vyhodnocujete, vyhodnotte tento dgpad. REPUTACE » 5 Pustie s do hrams ale po
* Rozsah reputace. Pokud reputace dané druziny odpovida tomuto roz- nékolika kolech vae nadseni opadne. Sitira
7 stastnych hodd, které predvede, vam prijde
sahu, vyhodnotte tento dopad.
* Hodnota spolecného jméni. Pokud ma druzina dohromady dané nebo ZAPLATTE SPOLECNE 10 ZLATAKU:
= o b e : Y A b, LTI ¥ Poddte mu zlato a vezmete si od néj tu
vySSi mnozstvi zlatdkl, odhodte dané mnozstvi zlatakd, libovolné b s Ve, Mooy

hnédymi $mouhami najdete spoustu

rozdélené mezi hrdiny, a vyhodnotte tento dopad.
e Slovo ,Jinak”. Pokud nesplfiujete podminku pro vyhodnoceni zadného JINAK: NeohroZené se zatizenim chvili zdpa-
z predchazejicich dopad(, vyhodnotte pravé tento dopad. fligualenakoncavim peghudgne? plisgat

Ze viibec nevite, co délite. Majitel se zatvari

Ne vSechna rozhodnuti mohou mit vice dopadi. Nema-li dopad Zadnou podminku, zkratka jej vyhodnotte.
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,Spolecné” odmény nebo postihy rozdélte mezi hrdiny podle své volby a dohody. ,,Kazdy“ se tyka kazdého
hrdiny v druziné. Pokud hrdina nema dostatek nékteré komodity, kterou byste méli odhodit (napf. zlatakd
nebo ‘/), prijde o vSechny jednotky dané komodity. Nasledné pokracujte ve vyhodnocovani uddlosti. Hrdi-
na nemuze ztratit ¥ nebo zkuSenosti ve chvili, kdy by diky tomu pfisel o jiz ziskany talent nebo dosazenou
uroven, a nemuze mit méné nez 0 zlatakl. Blahobyt Gloomhavenu nikdy nemuze klesnout pod hodnotu
danou soucasnou urovni blahobytu.

REPUTACE ,

Kazda druzina ma néjakou reputaci — jeji aktualni hodnotu budete zaznamendvat do deniku druziny. Kazda nova
druzina zacind s reputaci 0 a reputaci muze skrze udalosti ¢i pInéni scénaru ziskavat nebo ztracet. Reputace
druziny se mdze pohybovat v rozmezi -20 az 20.

Reputace druziny ma nékolik dusledka:

e Na reputaci druziny zavisi dopady nékterych udalosti.

* Pri ndkupu predmétl mohou dostat hrdinové slevu nebo prirazku podle toho, jakou ma druZina repu-
taci. Prislusné upravy cen naleznete napravo od stupnice reputace v deniku druziny.

* Neékteré zapeceténé obalky otevrete ve chvili, kdy druZina dosdhne urcité reputace, at uz pozitivni Ci
negativni.

Kdykoli se druzina vrati do Gloomhavenu, smite vyhodnotit libovolné z nasledujicich moZnosti: zalozit nového
hrdinu, zazit udalost ve mésté, koupit a prodat predmeéty, zvysit Uroven svého hrdiny, prispét Svatyni, vylepsit
karty schopnosti a ohldsit odchod na odpocinek. Pobyt v Gloomhavenu Ize uskutecnit po kazdém ukonceni
scénare v pribéhu kampané.

TVORBA NOVEHO HRDINY ,

Nového hrdinu musite vytvorit na zacatku kampané, kdykoli vas hrdina odejde na odpocinek nebo kdykoli jindy,
kdyZ budete chtit radikalné zménit svij zazitek ze hry. Kdyz krabici Gloomhavenu poprvé oteviete, mate k dis-
pozici pouze tuto Sestici hrdinU: surovce \‘f, kutila @, carovnici ##, ni¢emnici ﬁ, prasklivce V“ a zlodéjku
mysli '

Vytvorenim nového hrdiny ziskate pristup k jeho desce a vSem kartdm Urovné W a . Vyplite denik
patficného hrdiny a tahnéte dvé nahodné karty velkych ukolt. Jednu z nich dle svého vybéru si ponechte,
druhou zamichejte zpatky do bali¢ku.

MuzZete vytvofit hrdinu na jakékoli Grovni, kterd je rovna urovni blahobytu Gloomhavenu nebo nizsi (viz Blaho-
byt Gloomhavenu na s. 48). Pokud se rozhodnete vytvofrit hrdinu na vyssi nez 1. drovni, vyhodnotte vsechny
kroky popsané na s. 44 za kazdou ,ziskanou” Uroven az do pozadované Urovné. Zaroven kazdy hrdina ziska tolik
zlataka, kolik ¢ini 15x (UH+1). Hrdina zaéind s tolika zkusenostmi, kolik je nejmensi pocet potiebny pro ziskani
dané urovné.
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VYHODNOCENiI UDALOSTI VE MESTE y;

Béhem kazdého pobytu v Gloomhavenu smi druZina zazit jednu uddlost ve mésté. Udalosti ve mésté se vyhod-
nocuji stejné jako udalosti na cestach, obecné vsak maji daleko priznivéjsi disledky.

NAKUP A PRODEJ PREDMETU y,

Inaly lektoar léc¢eni

Béhem pobytu v Gloomhavenu mohou hrdinové za prislusné
ceny predméty nakupovat a za polovinu jejich ceny zaokrou-
hlenou doll je proddvat. Prodany predmét se stava soucasti
nabidky méstského obchodnika. Hrdinové mohou vlastnit 2/4 lu
libovolné mnozZstvi riiznych predmétd, vybavit se vsak mo-
hou jenom nékterymi z nich (podle pravidel na s. 8). Hrdinové
si mezi sebou nesmi predavat zlataky ani predméty.

Béhem svého tahu proved’
akci ,LéZeni @ 3, sebe”.

PFi zahajeni kampané ma méstsky obchodnik v nabidce vSechny predméty oznacené Cisly od 001 do 014.
V pribéhu kampané do nabidky pridavejte nové predméty podle nasledujicich pravidel:

Blahobyt Karty pfedmeéti
e Kdykoli hrdina ziska nakres predmétu, pridejte do nabidky méstského

obchodnika vSechny kopie tohoto pfedmétu. 1 001-014

2 015-021

* Kdykoli se zvysi uroven blahobytu mésta (viz Blahobyt Gloomhavenu 3 022-028

na s. 48), pridejte do nabidky méstského obchodnika patficné pred- 4 029-035

méty. Seznam nové pridanych pfedmétl pro kazdou uroven naleznete 5 036-042

v tabulce vpravo. 6 043-049

7 050-056

e Kdykoli hrdina odejde na odpocinek, presurite vSsechny jeho predméty 8 057-063

do nabidky méstského obchodnika. 9 064-070
DruZina nemuze nakoupit vice kopii jed-

noho predmeétu, nez kolik jich je pfitomno
v nabidce obchodnika. Jeden hrdina nesmi
vlastnit tyz predmét vicekrat. Pokud hra-
jete hru za jinou druZinu s jinymi hrdiny,
predméty, které vlastni nehrajici hrdinové,
povazujte za pritomné v nabidce obchodni-
ka. Nezapomerite si do deniku svého hrdiny
peclivé zapisovat, které predméty vlastni.




ZVYSENi UROVNE /

Kdykoli hrdina ziska tolik zkuSenosti, kolik je uvedeno v tabulce vpravo, musi
zvySsit svou Uroven. ZvySovat uroven hrdiny smite pouze ve mésté.

liroveii  ZkuSenost

Kdyz hrdina ziska novou uroven, okamzité pridejte jednu novou kartu schop- 1 0
nosti do jeho zasoby odemcenych karet. Tato karta musi byt stejné nebo nizsi 2 45
Urovné nez pravé dosazena Uroven hrdiny. 3 95

4 150
Zaroven vyberte a oznacte jeden novy talent, ktery vas hrdina ziska, a okamzité 5 210
provedte vSechny patticné zmény balicku modifikator( za vyuziti karet modi- 6 275
fikator( z krabicky daného hrdiny. Pokud ma u sebe talent vice ¢tvereckl, smi 7 345
byt ziskan a vyhodnocen opakované. 8 420

© 500

Priklad: Hrdc surovce si zaskrtne ,Vymérn jednu . kartu ﬁ Vymé jednu kartu @

za jednu . kartu®“, a proto ze svého balicku odstrani jednu
kartu a prida misto ni jednu kartu ze své krabicky.

za jednu kartu @

Symbol balicku surovce

Zvysenim urovné se navic hrdinovi zvysi i jeho maximalni hodnota zdravi 0, kterou muZete najit v tabulce
na jeho desce. ZvySeni Urovné nikdy nezvysuje limit karet v ruce. Tento limit je pro kazdé povolani neménny.

@r 10 12 14 16 18 20 22 24 26

NOVE TALENTY

Kdykoli hrdina spini sviij maly ukol a zaroven skonci dany
scénar Uspésné, obdrii tolik 4/, kolik je napsédno na dané karté.
Za kazdé tfi 4/ pak ziska novy talent. Novy talent zaskrtnéte

v deniku hrdiny a okamzité provedte vSechny patficné zmény
balicku modifikdtor(. ,Pfebytecné” ¢/, které zbyly po ziskani
talentu, mlZete vyuzit pro zisk dalSiho. Timto zplsobem muze
vas hrdina ziskat az Sest talentd.

4

[ Pfidej dvé karty
@ priraznost <%> 3.
0O O Pridej jednu kartu
@ omrééeni.
[ Pfidej jednu kartu

odzbrojeni @
a%dnu kartu @ zmateni@.

0O O pridej jednu kartu
@ piidat cil .

[ Pfidej jednu kartu
@ obrana @1, sebe.

O Ignoruj negativni efekty pted-
méth a pfidej jednu kartu @

L’Z/F Pozndmky: }gﬂ
v:000 v:000 v:000
v:000 v:000 v:000




SESTAVENI KARET V RUCE

Pro prvni hru za kteréhokoli hrdinu doporucujeme pouZit pouze karty urovné 1 (oznacené symbolem "] ] K

VSichni hrdinové vsak maji od zacatku odemcené i tfi karty oznacené ﬂ, které nabizeji komplexng&jsi efekty.
Jakmile se vSak se schopnostmi daného hrdiny lépe seznamite, doporucujeme zapojit i "3 karty s tim, abyste
vzdy dodrzeli dany limit karet v ruce. Po pridani kazdé jedné karty proto musite jednu kartu z balicku odebrat.

Se ziskavanim novych Urovni se hrdinovi odemykaji i nové karty schopnosti, limit
karet v ruce vsak z(stdva stejny. Ze zacatku kazdého scénare si proto vyberte
ze své celkové zdsoby odemdcenych karet (viz ZvySeni Urovné na s. 44—45) do ruky D
tolik karet, kolik ¢ini limit vaseho hrdiny. Pouze tyto karty pak smite pouzivat
v pribéhu scénare.

=
=
=
<
=
~
=
=
<
=

=

8 Dlouhy odpoéinek

Limit karet v ruce

NASTAVENi OBTiZNOSTI SCENARE

ZvySovanim urovné hrdinl se zvysuje i doporucend Uroven scénar, jak uz bylo popsano nas. 15. Tim vzrista
Uroven nestvlr, zranéni zplisobené pastmi, zisk zlatakd za jednu minci a bonusové zkusenosti za Uspésné
dokonceny scénar.

PRISPEVKY SVATYNI y,

Jednou béhem kazdého pobytu v Gloomhavenu muze kazdy hrdina prispét 10 zlataky Svatyni Velkého dubu,
méstskému chramu a Spitalu. Jako odménu si hrac tohoto hrdiny mliZe pfidat pro nasledujici scénar do svého
balicku modifikatort 2 karty pozehnani

VYLEPSOVANI KARET SCHOPNOSTI y;

Od té chvile, co dosahnete globalniho uspéchu ,,Sila vylepseni, si budete za patficnou sumu smét vylepSovat
karty schopnosti svého hrdiny. Pfi vylepSovani vyhledejte patficnou samolepku na archu vylepseni a nalepte ji

na vyhrazené misto €)» na zvolené karté schopnosti. Vylepseni schopnosti m4 trvaly a nevratny efekt.

Utok %3 O@

Praraznost ’ 2

Pro karty schopnosti miZete pouzit celou fadu vylepseni, kazdé vsak stoji odpovidajici sumu, kterou musi zapla-
tit vzdy ten hrdina, jehoz karta je vylepSovana.
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Ne vSechny typy vylepSeni mohou byt nalepeny na stejné pozice na kartach schopnosti. Nékteré budete lepit
k samotné akci (napsané vétsim fontem), zatimco jiné k doplfujicim efektiim akce (napsanym mensim fontem
pod samotnou akci):

Utok #2 (1)

: Tyto samolepky mohou byt nalepeny jak
0 k akci, tak k doplriujicimu efektu akce, které Dosah X 3
maji néjakou ciselnou hodnotu. Vylepsenim "

2vyéite tuto zékladni hodnotu o 1. Pohyb v. 4

Tyto samolepky mohou byt nalepeny
ke kterékoli akci (nikoli doplriujicimu efektu

< :
0 0 akce), kterd cili na nepfitele. Pouziti takové Utok % 2
&0 akce pak s sebou nese téz udéleni daného Otrava @

stavu vSem jejim cilim.

Tyto samolepky mohou byt nalepeny ke
kterékoli alfci (r?ikvoli'doplr”?ujl'cimu efektu' [RCET o 2 0
akce), ktera ovlivriuje spojence nebo hrdinu

0 samotného. PouZiti takové akce pak s se- Odveta & 2
bou nese téz udéleni daného stavu viem
ovlivnénym cilim. Akce ,,Pohyb“ se mezi
akce tohoto typu nepocita.

7 Tyto samolepky mohou byt nalepeny
@ ke kterékoli akci ,, Pohyb”. Takto vylepseny Pohyb V.4 (&)
pohyb je povaZzovan za skok. .

Tyto samolepky mohou byt nalepeny ke

kterékoli akci (nikoli doplfiujicimu efektu). Utok %2 &

@ (@ Dany Zivel bude vyvolan, kdykoli je tato .

9  schopnost pouZita. V pfipadé ®9 vybira Neviditelnost >
vyvolany Zivel hra¢ podle béznych pravidel.

@ Tyto samolepky mohou byt nalepeny ke Utok %4 -«
kterémukoli Utoku s ploSnym efektem. @ " -
Nové pridané pole zvétSuje cilovou oblast ol kumku%’“ OO

schopnosti. mha

Zakladni cena kazdého vylepSeni zavisi na typu vylepseni a konkrétni vylepSované schopnosti. Tato cena je dvoj-
nasobna (s vyjimkou pridani nového pole), pokud zlepSovana schopnost cili na vice bytosti. DalSi zvySovani ceny
pak zavisi na poctu samolepek jiz pfitomnych na vylepSované schopnosti (horni ¢i dolni) dané karty a také

na urovni prislusné karty schopnosti.

Pocet vSech vylepSenych karet v balicku hrdiny nesmi byt vyssi nez droven
blahobytu Gloomhavenu. Jednou nalepenou samolepku uz nelze odlepit.
Vylepseni jsou trvald a platna i poté, co dany hrdina odesel na odpocinek.

R
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' R e SN
Zdkladni cena vylepieni @)  Zdkladni cena dalsich efektd liroved karty sEﬁnpgnsﬂ

Poliya y‘ el Otrava @ 75 Z 1/X +01l
Utok K 502l
e 2 +257l
youfs %v 307 Krvaceni 0 7541
obrana @ L — 0 = 3 +502
Odstrceni 30zl
© b 4 +.75%!
sl a Znehybnéni @ 100 zI
Pfitazeni @ 30zl
5 5 + 100 ZI
Prlraznost 30zl Odzbrojeni @ 150 ZI
Odveta "}' 100 ZI 6 P15l
Prokletf 0 7512
Léceni @) 302
7/ + 150 ZI
Pridat cil (©) 50ZI  Posileni 50 ZI
(pro pomoeniky) Eoi : o
- Pozehnani 50 ZI
Pohyblivost Y 100Z| 9 +2002
Skok L 502
Utok ‘/'} 100 zI Pocet pFedchozich
Stni lepseni dané i
VK.onkretnl @O 1003 vylepseni dané schopnost
Dosah {X sozl  Zvel
0 +01Zl
BZ ‘ 50 ZI Libovolny Zivel % 150 ZI
i, +752
Pro vsechny schopnosti s plosnym efektem zdkladni cenu zdvojndsobte.
2 + 150 ZI
Pole e . - .
S, @ 200 ZL déleno poctem poli, na které
plosného E ; u
) schopnost pred danym vylepsenim cili. 3 +225 7|
utoku
surovd sila ;
a Priklad: Hrdc surovce se rozhod| vylepsit akci ,,Utok“ horni schopnosti
samolepkou +1 @ Zdkladni cena tohoto vylepseni je 50 zlatdkd, v tomto
‘Z’;°tk‘22 O pfipadé je vsak dvojndsobnd, protoZe se jednd o utok plosny. Navic se jed-
<(X/OO nd o kartu treti urovné @ cena se proto zvysi jesté o 50 ZI na vyslednych

150 ZI. K tomu chce hrdé surovce pfidat i nové utoéné pole €.
o To by normdlné stdlo 66 ZI (200 ZI déleno tfemi poli zaokrouhleno dol),
i nicméné se stdle jednd o kartu 3. urovné, cena proto bude o 50 ZI vyssi.
e 1 Navic je nyni potieba priplatit i 75 ZI za to, Ze tato konkrétni karta scho-
seée pnosti uZ jedno vylepseni obsahuje. Toto vylepSeni tedy bude celkem stat
B 191 ZI.

017

Pohyb Y. 2
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ODCHOD NA ODPOCINEK /

Pokud hrdina splni vSechny podminky svého velkého ukolu, musi pti své pristi ndvstévé Gloomhavenu ohlasit
odchod na odpocinek. Jesté pred tim smi vyuzit vSechny ostatni moznosti, které pobyt v Gloomhavenu skyt3,
nesmi uz ho vsak opustit. Dany hrdina splnil vSechny své cile, kvili kterym se na dobrodruzstvi vydal, a nema
nadale motivaci v ném pokracovat. Vsechny komponenty, které mu pfislusi, vratte do patficnych krabicek, pred-
meéty ziska méstsky obchodnik a nevyufZité zlataky budou ztraceny. Gloomhaven navic ziska 1 bod blahobytu.

Splnénim velkého ukolu hraci vidy odemknou novy obsah hry skryty v odpovidajicich krabickach ¢i obdlkach;
vétsinou se jedna o nového hrdinu. Kdykoli byste méli otevfit krabic¢ku, ktera uz byla oteviena dfive, ziskate
misto toho novy nakres nahodného predmétu a také nahodny vedlejsi scénar (viz s. 38). Splnénou kartu
velkého ukolu odstrarite ze hry.

Kdykoli odejde néjakému hraci hrdina na odpocinek, ziska tento hrac bonusovy talent pro vSechny své budouci
hrdiny. Tento efekt je kumulativni, za dva hrdiny na odpocinku proto ziskd hrac¢ dva bonusové talenty pro svého
tretiho hrdinu. PfestoZe se tento bonus tyka hracl, ovlada-li hrac vice hrdinl najednou (napft. pfi hfe v jednom
hraci), uvazujte pro tento ucel, jako by kazdého hrdinu ovladal jiny hrac.

Kdyz néjaky hrdina poprvé odejde na odpocinek, zpravidla pridate do prislusnych bali¢ck( nové karty udalosti.
Jejich referencni Cisla naleznete na rubu desky daného hrdiny vpravo dole (€islo nejvice vpravo). Nové karty

udalosti budete té7 pridavat ve chvili, kdy skrze spinéni velkého Ukolu odemknete nového hrdinu. Cisla takto

pridanych karet naleznete téZ na rubu desky daného hrdiny, v tomto pfipadé vSak nejvice vlevo. Kazdé refe-

rencni Cislo odpovida jak jedné karté uddlosti ve mésté, tak jedné karté udalosti na cestach.

Kdykoli vas hrdina odejde na odpocinek, mlzZete vytvofrit nového hrdinu, tdhnout dvé nové karty velkych ukold,
jednu si ponechat a druhou odhodit. Pokud chcete, mGzete klidné vytvofit hrdinu stejného povolani, jako mél
ten, ktery praveé odesel na odpocinek, doporucujeme ale vyuzit toho, Ze novi hrdinové prinaseji nové zplsoby,
jak Gloomhaven hrat. Urovef nové vytvoreného hrdiny nesmi byt vy3si ne? souc¢asna uroveri blahobytu Gloom-
havenu.

MuZe se stat, Ze karty velkych ukold dojdou; v takovém pripadé vas novy hrdina Zadnou neziska, a nemdze pro-
to nikdy odejit na odpocinek. MuzZete kdykoli zaloZit nového hrdinu anebo hrat za jiné své hrdiny.

BLAHOBYT GLOOMHAVENU ,

Jak hrdinové nabyvaji na sile, blahobyt Gloomhavenu postupné roste. Blahobyt Gloomhavenu m{ze rist jak
skrze udadlosti, tak skrze urcité scénare. Body blahobytu budete znacit na stupnici blahobytu na mapé svéta
€, a kdykoli hodnota blahobytu dosdhne patti¢nych meznikd, droven blahobytu vzroste.

@

Kdykoli droven blahobytu Gloomhavenu vzroste, ziskate dvé vyhody:
e Do zasob méstského obchodnika pridejte podle tabulky na s. 43 pfislusné predméty.

e Noveé vytvoreni hrdinové smi zacinat na takové Urovni, ktera je rovna aktudlni drovni blahobytu Gloom-
havenu nebo nizsi. Jiz aktivni hrdinové si navic smi okamzité zvysit svou uroven tak, aby byla rovna

urovni blahobytu Gloomhavenu. V obou ptipadech postupujte podle pravidel popsanych na s. 44.
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Kdykoli scénar hrany v ramci kampané skonci uspésné, ziska
druzina vSechny odmény uvedené v knize scéndr u daného
scénare. Tyto odmény zahrnuji globalni Uspéchy a Uspéchy
druZiny, bonusové zlatadky nebo zkusenosti, zvyseni blahoby-
tu, odemceni novych scénar(, predmétl nebo nakresu pred-
mét(. Jak je popsano nas. 42, hrdinové nemohou v dlsledku
dokonceni scéndre ztratit vic (napf. reputace, bodu blahobytu
apod.), nez maji.

Kdykoli zpfistupnite novy scénar, nalepte patficnou samolepku na dané referencni ¢islo na mapé svéta 0
Pozor: Cisla v krouzku v textu pfibéhu pouze odkazuji na dané scénéfe, neznamenaji jejich zpfistupnéni.
Pokud je odménou za splnény scénar predmeét, ziska ho libovolny z hrdin(, ktefi scénar splnili. Pokud je
odmeénou nakres predmétu, pridejte vSechny kopie daného predmétu do nabidky méstského obchodnika.

O

~ Podminky pro ofevfen obdlek

O Ziskejte 5 globalnich Uspéchli ,Starobyld technologie” — oteviete obélku f}.

Ziskejte oba uspéchy druziny ,Draci zalezitost” a ,,Draci poklad” — pfidejte do patficnych balick( udalost
ve mésté 75 a uddlost na cestdch 66 a ziskejte globalni uspéch ,,Pomoc drakovi“.

D) Pfispéjte aspori 100 zlatakd Svatyni Velkého dubu — oteviete obalku B .

DQDQE'DQDCDQDQ“CDQDQ

Dosahnéte reputace 10 a vice — otevrete krablcku
Dosahnéte reputace 20 — do patfi¢nych balick( uddlost ve mésté 76 a udalost na cestach 67.
Dosahnéte reputace -10 a méné — oteviete krabicku é)

Dosahnéte reputace -20 — pridejte do patficnych balick udalost ve mésté 77 a udalost na cestach 68.

D OO0 0 0

Prvni postava odejde na odpocinek — oteviete Méstskou kroniku.

 Variania bey:Snizeniuliou oty

Chcete-li snizit vliv ndhody, povazujte modifikatory ,, 2x“ a Pozehnani za modifikator +2 :
a modifikatory ,Minuti“ a Prokleti za modifikator -2 . Dalsi pravidla platnd pro tyto karty
se neméni, po jejich taZeni tedy patficné balicky modifikatort zamichejte.
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Pokud mate radi vyzvu a napéti, miZete se rozhodnout pro variantu hry, pfi které vas hrdina nadobro zemfe ve
chvili, kdy jeho zdravi klesne na nebo pod nulu. K vycerpani hrdiny i nadale dochazi, pokud hrac uz nemuze hrat
karty a zaroven hrdina neni schopny odpocinku. Pfi hrani s trvalou smrti vSak v takovém ptipadé jeho figurka
zUstane nadale na hernim planu a nestviry na néj stale budou smét cilit a Utocit. Hrdina uz do konce scénare

nesmi provadét zadné akce a jeho iniciativa Cini pro vSechny ucely 99. Pokud scénar skonci nelspésné, hrdi-
nové, ktefi budou na konci posledniho kola naZivu, neumiraji.

Kdyz hrdina zemfe, vratte vSechny jeho komponenty do pfislusnych krabi¢ek, odhodte jeho zlataky, velky ukol
zamichejte zpét do balicku a jeho denik vyradte ze hry. Pokud vas hrdina zemrel, musite si vytvofit nového hrdi-
nu anebo hrat za jiného (aktivniho) hrdinu vytvoreného drive.

Namisto toho, abyste hrali scénare z knihy pribéhl, mlzZete kdykoli odehrat nahodnou vypravu. Ndhodné

vypravy nijak neovlivriuji pfibéh kampané, hrdinové v nich vsak mohou ziskat zkusenosti i zlataky a plnit malé
i velké ukoly.

Kazda nahodnad vyprava se sklada ze tfi ndhodnych mistnosti a jejim cilem je zabit vSechny nestvlry. Na zaca-
tku takové vypravy pripravte pouze prvni mistnost, dalSi mistnost ptijde na fadu az ve chvili, kdy je odhalena
otevienim dvefi. Kazdou mistnost pfipravte podle tazené karty ndhodné vypravy a ndhodnych nestv(r.

KARTA MiSTNOSTI OBSAHUIJE: ,

e Cast ndzvu €). Nazev celé mistnosti v ndhodné vypravé je tvofen
nazvem karty nestvlr a karty mistnosti.

e Obrazek pouzitého dilu planu spolu s 12 Cisly, které odpovidaji
polim, na kterych se mohou objevit nestviry dané kartou nest-
var @, a pripadnymi prekryvnymi dilky, které maji byt na plan
pridany. Mze se stat, Ze v prabéhu pripravy nahodné vypravy
neékteré prekryvné dilky dojdou, v takovém pfipadé je nahradte
co nejpodobnéjsimi dilky stejného typu.

e Pole, kterym hrdinové do mistnosti vstoupi 0 a skrze které ode-
jdou €) a o jaké typy vchodu a vychodu se jedna (viz déle). Tato
pole vidy navazuji na patticna pole predchazejici mistnosti. Pokud
se jedna o prvni mistnost vypravy, hrdinové zacinaji na kterémko-
li poli do vzdalenosti dvou poli od pole vchodu. Pokud ma prvni
mistnost vice vchodl, domluvte se, u kterého vchodu hrdinové
zacnou.
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Typ vchodd, ktery je uveden i na rubu karty € . Existuji dva typy vchodd a vychodti — A a B, které na sebe
musi navazovat: hrdina, ktery mistnost opusti vychodem A, vstoupi do nové mistnosti vchodem A. Totéz
plati pro B. Pokud nelze mistnost na prave tazené karté napojit na pravé opousténou mistnost, tahnéte
dalsi kartu mistnosti, dokud neptjde obé mistnosti propojit.

Pokud ma mistnost dva vychody, domluvte se, ktery z nich hrdinové pouZiji; nepouzity vychod povazujte
za zed. Pokud ma mistnost dva vchody, pouzijte z nich ten, ktery licuje s pravé pouzitym vychodem.

Postihy za odhaleni mistnosti 0 Kdykoli je odhalena nova mistnost, utrpi hrdinové postih v zavislosti na
zvolené obtiZnosti. Pfi stfedni obtiZznosti neutrpi hrdinové Zadny postih pti odhaleni prvni mistnosti, utrpi
»maly postih” pfi odhaleni druhé a ,velky postih“ pfi odhaleni tfeti. Pfed hrou se domluvte, jaké postihy
hrdinové pfi odhaleni které mistnosti utrpi, od Zadnych az po vSechny velké. Pokud je v postihu prvni mist-
nosti zminén hrdina otevirajici dvere, vyberte libovolné, kterého hrdiny se postih dotkne. Pokud je v posti-
hu prvni mistnosti zminéna predchozi mistnost, nic se nestane.

Konkrétni dil herniho planu pouzity pro pfipravu mistnosti @

KARTA NESTVUR OBSAHUIJE: /

Cast ndzvu €@y . Nazev celé mistnosti v rdmci ndhodné vypravy

je tvoren ndzvem karty nestvir a karty mistnosti.

Seznam nestvar prifazenych k ¢islim napsanym na karté
mistnosti 0 Nestvlry na plan umistujte stejné jako

u klasickych scénard podle poctu hracd.

Popis obsahu viech poklad( €p . Poklady v ndhodné vypravé
nikdy neobsahuji predméty dulezité pro kampan, presto v nich

vSak najdete celou rfadu uzite¢nych bonusu.

Popis typl pasti 4} Cerveny symbol zranéni 0 oznacuje,

Ze se jedna o zranuijici past.
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