— LVI CHRTAN —

Stopl
Pokud jste hru prave otevreli a chcete se naucit, jak se hraje,
prectéte si ,Privodce hrou. Tato prirucka neni urcena k tomu,
abyste se podle ni ucili hrat. Meli byste ji pouzit v pripadé
nejasnosti tyjkajicich se pravidel.
A

VétsSina textu této prirucky vysveétluje herni terminy,
a to v abecednim poradi pro jednoduché vyhledavani (strany 2-21).
Posledni cast se sklada ze Sesti priloh:

Rozbor karet (s. 22):

~ Zde se nachazi popis toho,
co muZete nalézt na kazdém
typu karty ve hre.

Seznam komponent (s. 28):
Kompletni seznam
komponent v krabici.

Rejstiik pokladii (s. 31):
Seznam, do kterého nahlédnete,
kdyz ve scénari ukoristite
ocislovany poklad.

Pri hrani hry Gloomhaven: Lvi chitan plati jedno
zakladni pravidlo: rozhodnuti v pripadé nejistoty
lezi na vas — hracich. Ocitnete-li se v situaci, kdy
se musite rozhodovat mezi dvéma validnimi
reSenimi néjaké situace, na kterou pravidla
nenabizeji jednoznaénou odpovéd, je na vasi
dohodé, které z téchto reseni zvolite.

3 Univerzalni pravidlo: v pripadé nejistoty rozhoduji hraci €

@\ Tahy nestvir (s. 26):
= Detailni shrnuti pribéhu
tahu nestvur s ilustrova-
nymi priklady.

(D Kompatibilita s Gloomhavenem
= (s. 30): Vycet komponent z této
hry, které se daji pouzit ve vétsi

hre Gloomhaven.

Q Seznam ,Ztracené zboZi“ (s. 31):
Tabulka, kterou pouzijete ve
scénari ,Ztracené zbozi“. Pouze
pokud vas sem hra odkaze.

Nejednoznacné situace se mohou nejcastéji
objevit pfi vyhodnocovani tahu nestvir —
jesté specifictéji pak pri vyhodnocovani jejich
pohybu. Mtize-li nestviira dosahnout svého
cile dvéma nebo vice platnymi cestami o stejné
délce, je rozhodnuti na tom, kterou trasou

se vyda, Cisté na vas.




> Akce

Akce je zakladni aktivitou, kterou bytost, nejcastéji

v ramci svého tahu, vyhodnocuje. Schopnosti se skladaji
z jedné nebo nékolika akci. Sklada-li se schopnost z vice
akci, jsou jednotlivé akce oddéleny teckovanou carou.
Cilené akce nelze vyhodnotit, pokud nemaji zadny
validni cil. Existuje nékolik ruznych typt akei:

&

Utok (viz s. 17)

© Stavy (vizs. 14)

Niceni prekazek (viz s. 8)
Darovani akce (viz s. 3)
Lééeni (viz s. 7)

Kofrist (viz s. 7)

Pohyb (viz s. 12)

Déletrvajici akce (viz s. 3)
Odstrceni a pritazeni (viz s. 10) |

Obrana (viz s. 9),
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Utrzeni zranéni (viz s. 17)

> Aktivni oblast

Jedna se o oblast nad deskou hrdiny, kde se nachazeji
karty schopnosti s aktivhimi bonusy z déletrvajicich akei.

» Béind (nestvira)

Bézné nestvury pri pripravé scénare nebo odhaleni
mistnosti umistujte na pole oznacena pro dany pocet
hract bilou radkou. Bézné nestviry budou vyuzivat bilé
stojanky a levou (bilou) stranu vysece na karté nestviry
obsahujici jejich vlastnosti. Zpravidla maji zhruba polo-
vicni silu nez elitni nestvary stejného typu a tirovné.

> Boss

Boss je nestviira, ktera je o poznani siln€jsi nez bézné
nestvilry a predstavuje vyvrcholeni nékterych scénart.
Jedna se o specialni kategorii nestvur, ktera se nepova-
Zuje za béznou ani elitni nestviru. Bossové vyuzivaji

il

fialovy stojanek. Bossové pouzivaji odlisny typ karet
nestvir a specialni balicek schopnosti nestvtir, oznace-
ny jako ,Boss". Tento balicek schopnosti je pro vsechny
bossy spolecny, vétsina karet vsak spousti jednu ze
dvou zvlastnich schopnosti, jez jsou pro kazdého bosse
unikatni a zpravidla byvaji popsany na prislusné

karté nestvury. Neni-li na této karté pro popis zvlastni
schopnosti dostatek prostoru, naleznete jej v Knize
pribéht. Maximalni pocet Zivotd bosse a nékdy i ostat-
ni vlastnosti se skaluji podle poc¢tu hrdinti ve scénari
(oznacovanych zkratkou ,H®).

Bossové jsou imunni viici nékterym negativnim stavim.
Stavy, vii¢i nimz je dany boss imunni, naleznete na levé
strané prislusné vysece na karté nestviry daného bosse.
Je-li boss imunni vuci prokleti, nelze v dusledku ttoku
na bosse pridavat karty prokleti do balicku nestvur. Je-li
vsak karta prokleti tazena pri utoku bosse, aplikuje se
podle béznych pravidel.

> Bytost

Vsechny nestvury a bytosti se souhrnné oznacuji za
bytosti. Bytost lze definovat jako cokoli, co v pribéhu
kola vykona svuj tah.

> Cil

Cilem akce je bytost, které se budou tykat efekty dané
akce. Aby se néjaka bytost mohla stat cilem akce, musi
byt pro bytost provadeéjici akei viditelna. Parametr

LX cila @“ znamena, Ze danou schopnosti lze cilit az
na X ruznych bytosti. Neni-li feceno jinak, nemuize byt
jedna bytost béhem jediné akce zacilena vice nez jednou.
Akci s parametrem , X cila @“ lze provést i v pripade,
Ze zacili na méné nez X cila. Musi vsak cilit alespon

na jeden cil, jinak ji nelze provést.

» Cil scénare

Cil scénare predstavuje ukol, ktery musite splnit, aby
se dal scénar povazovat za uspésné ukonceny. Scénar
uspéesné konci na konci kola poté, co jste splnili jeho cil.
Pokud se tedy napriklad vsichni hrdinové mezi splné-
nim cile a koncem kola vycerpaji, scénar nesplnili.
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» Darovani akci (akce)

Pri vyhodnocovani darované akce postupujte dle béz-
nych pravidel pro vyhodnocovani akei. Text na karté
schopnosti bytosti darujici akci konkretizuje, komu lze
touto akei akci darovat a za jakych podminek. Bytost,
ktera akei obdrzi, musi byt pro bytost, ktera akci daruje,
viditelna. Je-li akce darovana nepriteli, musi ji nepritel
vyhodnotit, a o tom, jak konkrétné bude vyhodnocena,
rozhoduje bytost, ktera akci darovala. Je-li akce daro-
vana spojenci, zalezi na tomto spojenci, zda a jak akci
vyuzije. Je-li bytosti darovana utoc¢na akce, pouzije pri
jejim vyhodnoceni sviij vlastni balicek modifikatorti.
Cela darovana akce se odehrava v tahu bytosti, ktera
akci darovala (tzn. nenastava zadny ,dalsi“ tah bytosti,
ktera akci obdrzela). Umoznuje-li akce darovat akci vice
bytostem najednou, vykona kazda z téchto bytosti svoji
akci zvlast (jedna se tedy o ruzné akce).

> Déletrvajici akce

Déletrvajici akce poskytuji bytostem po specifikovanou
dobu aktivni bonusy. Pri vyuziti déletrvajici akce umisti
hrac prislusnou kartu schopnosti do aktivni oblasti nad
takové akce najdete v textu prislusné akce. Karty

s déletrvajici akci mze hrac kdykoli odstranit z aktivni
oblasti (a prijit tak o dany aktivni bonus), neni-li feceno
jinak. Z aktivni oblasti se poté karta presune bud na
hromadku odhozenych, nebo znic¢enych karet, v zavis-
losti na tom, jestli dana schopnost obsahuje

Obsahuje-li déletrvajici akce symbol ( E ), plati jeji
efekt do konce kola. Na konci kola ji nasledné presurite
bud na hromadku odhozenych, nebo znicenych karet,
v zavislosti na tom, jestli dana schopnost obsahuje

Obsahuje-li déletrvajici akce symbol ( E ), plati

jeji efekt do konce scénare, nebo, v pripadé akei se
specifikovanym poctem pouziti, dokud neni dany pocet
pouziti vycerpan. Takové akce obsahuji urcity pocet

poli pouZziti, s jejichZ pomoci se pocet pouziti sleduje. Pri
umisténi karty do aktivni oblasti svého hrdiny zaroven
umistéte na prvni pole pouziti Zeton svého hrdiny. Tento
Zeton posunte pokazdé, kdyz je efekt dané akce spustén
(zeton se posouva zleva doprava a shora dold). Pokud

se pritom Zeton presune z pole obsahujiciho symbol

*, ziska hrdina dany pocet zkusenosti. Ve chvili, kdy
Zeton opusti posledni pole pouziti, presunte danou kartu

[0]

bud na hromadku odhozenych, nebo zni¢enych karet,
v zavislosti na tom, jestli dana karta obsahuje E :
Hrac musi pri naplnéni danych podminek prislusnou
déletrvajici akei aktivovat, i kdyby tim nic neziskal.

» Denik hrdiny

Do deniku hrdiny hraci zaznamenavaji vsechny udaje
tykajici se jejich hrdiny. Naleznete v ném oddily pro
zapis hrdinova jména, urovné, bodu zkusenosti, zlata-
ku, predmétu, talentll, o/ a dalsi pozndmky. Kazdé
krabicka hrdiny obsahuje nékolik listi deniku hrdiny,
takze s jednim povolanim lze odehrat nékolik riiznych
kampani.

» Deska hrdiny

Kartonova deska, ktera obsahuje obrazek a popis
kazdého hrdiny. MtiZete na ni nalézt informaci o poctu
karet schopnosti hrdiny, které
si jeho hrac bere do ruky na
zacatku scénare, o maximalni
hodnoté zdravi hrdiny pro
kazdou uroven a také navod,
kam umistit odhozené,
aktivni a znicené karty
schopnosti. Na desce hrdiny
se téz nachazi oddil, do néhoz
se umistuji aktualni zetony
stavd hrdiny.

> Dilci cil
Pole s dil¢imi cili jsou na hernim planu
1 ohranicena zlutym okrajem. Skrze pole

Quairylskamicitelka

dil¢ich cila se nelze pohybovat, neni-li
dany pohyb skokem (& Diléi cile tvoii
dulezitou cast daného scénare a zpravidla
musi byt bud zniceny, nebo naopak ochranény. Tak ¢i
onak maji maximalni hodnotu zdravi, popsanou ve
zvlastnich pravidlech daného scénare. Jejich hodnotu
zdravi redukuji zranéni podobné jako u libovolné
bytosti, dil¢i cile jsou v§ak imunni viici vSem staviim

a nucenému pohybu. Dil¢i cil je znicen ve chvili, kdy

se jeho aktualni hodnota zdravi snizi na O nebo niZze.

V takovém pripadé na jeho pole umistéte Zeton zniceni.
Pole dil¢iho cile obsahujiciho Zeton zniceni se povazuje
za volné a je mozné se skrz néj normalné pohybovat.

Dil¢i cile nejsou povazovany za prekazky.
-
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» Doplijici kniha pribéhi

Herni plan nebo objem textd nékterych scénarti mohou
presahnout dvoustranku, vyhrazenou jim v Knize
pribéhu. V takovém pripadé vyuzijete Doplnujici knihu
pribéht, obsahujici dodatkové texty a casti herniho
planu. Doplnujici knihu pribéhti budete potrebovat
vzdy, kdyz se v nakresu v sekei ,Rozlozeni planu“ objevi
obrazek ruizové stranky, obsahujici ¢islo potrebné strany
Doplnujici knihy pribéht. Dopliujici knihu pribéha
poté otocte na danou stranku tak, aby byla viditelna
jen a pouze zminéna strana.

Je-li potieba doplnit herni plan, bude rizové vyznacena
stranka Doplnujici knihy pribéhti v nakresu v sekei
»Rozlozeni planu“ primo pripojena

k dvoustrané Knihy pribehu.

V takovém pripadé umistéte Dopl-
nujici knihu podle nakresu tak,

? aby ilustrace stran Knihy pribéhu

a Doplnujici knihy pribéht pfimo
navazovaly. Obsahuje-li Doplnujici
kniha pribéha pouze doplnkovy text
k danému scénari, bude v nakresu
rozlozeni planu prislusna strana
oddélena od dvoustranky Knihy pri-

Doplnéni
herniho planu

> béhti teckovanou ¢arou. V takovém
¢ pripadé ponechte Doplnujici knihu
pribéht po ruce a v prislusnou
Dalst

duilezity text chvili prectéte dany text.

> Dosah

Obsahuje-li cilena akce parametr ,Dosah % X“ zna-
mena to, Ze se jedna o akci na dalku a ze cil této akce
(je-li pro bytost provadéjici akei viditelny) muize byt ve
vzdalenosti az X poli od bytosti vykonavajici akci. Dosah
se pocita od sousedniho pole bytosti vykonavajici akci —
z toho plyne, ze akce s dosahem Q’ 1 by cilila pouze na
bytosti na sousedicich polich. Neobsahuje-li akce para-
metr ,Dosah X “ nejedna se o akci na dalku. Utok na
dalku cilici na bytost na sousedicim poli je automaticky
znevyhodnén.

>» Duere

Pole dveri jsou na hernim planu oznace-
na modrym okrajem. Nékteré dvere se
mohou rozkladat i na vice polich. Dvere
navzajem oddeéluji rizné mistnosti
scénare. Na zacatku scénare na herni
plan umistujte pouze ty nestviry, které se nachazeji

vV mistnosti, v niz scénar zacinaji hrdinové. Hrdina se

v ramci bézného pohybu miiZe presunout na pole dve-
1 — pokud na tyto dvere ve scénari jesté néjaky hrdina
nevstoupil, dvere se okamzité automaticky oteviou. V tu
chvili umistéte na pole dveri zeton aktivace a na herni
plan rozmistéte nestviry v prave odhalené mistnosti.
Po odhaleni mistnosti pokracuje tah hrdiny, ktery

dané dvere otevrel, vcetné vyuziti zbylych bodii pohybu
(jsou-li n€jaké) z akce, pri jejimz vyhodnocovani doslo

k otevieni dveri.

Az do svého otevreni jsou dvere pro ucely pohybu
nestvur a viditelnosti povazovany za zed. Po svém
otevreni se povazuji za volné pole. Dvere nejsou povazo-
vany za soucast ani jedné z mistnosti, které spojuji.

» Elitni nestvira

Elitni nestvlry pri priprave scénare nebo odhaleni
mistnosti umistujte na pole oznacena pro dany pocet
hract zlatou radkou. Elitni nestviry budou vyuzivat
zlaté stojanky a pravou (zlatou) stranu vysece na karte
nestviry obsahujici jejich vlastnosti. Zpravidla jsou
zhruba dvakrat silnéjsi nez bézné nestviry stejného
typu a urovne.

*
> Epilog
Epilogem oznacujeme oddil textu scénare obsahujiciho
vyusténi udalosti daného scénare. Nemeéli byste jej cist
drive, nez scénar uspésne dokoncite.

> H (zkratka)

Pismeno ,H“ slouzi jako zkratka pro pocet hrdinti na
zacatku scénare. Pouziva se pri vypoctu nejriiznéjsich
udaju, véetné maximalniho poctu Zivotli bosse, a také
hodnoty rady dilcich cilt. Hodnota ,H“ se béhem
scénare neméni — i pokud se néjaky z hrdint vycerpa,
,H" zustane stejné jako na zacatku scénare.

-}




>» Hrdina

Hrdina je hratelnou postavou hry Gloomhaven: Lvi
chrtan. K dispozici je ¢tverice riiznorodych hrdint:
Rudy gardista, nicitelka, sekernik a strazkyné
Prazdnoty. Kazdy hrdina ma svou unikatni sadu karet
a hernich komponent, obsahujici mimo jiné figurku,
desku hrdiny a denik hrdiny, které hraci umoznuji

se zvolenym hrdinou projit kampan od zacatku az

do konce. Pokud néjaka schopnost pracuje s pojmem
yhrdina“, oznacuje jednu z téchto hratelnych bytosti,
které se praveé ucastni scénare.

> Iniciativa

Iniciativa bytosti urcuje, v jakém poradi budou v daném

svvs

Vv,

a posledni bude hrat bytost s nejvyssi hodnotou inicia-
tivy. Hodnotu iniciativy hrdint urcuje karta iniciativy,
coz je jedna z dvojice karet
vybranych pro toto kolo, kterou
si hrac zvoli. Hodnotu inicia-
tivy naleznete ve stredu karet
schopnosti. Hodnotu iniciativy
pro kazdy druh nestvur urcuje
cislo v levém hornim rohu
prislusné karty schopnosti,
otocené pro dané kolo. ]

Viz také stranu 16:
urceni iniciativy.

> Kampan

Kampan se sklada ze série po sobé jdoucich, pribéhem
propojenych scénart. Hraci postupné v prubéhu scénare
zlepsuji své hrdiny ziskavanim zkusenosti, zlatakua

a talentti. Kampan zacina scénarem 1 a konci scénarem
17. Pokud zustanou k dispozici jesté néjaké zpristupnéné
scénare po konci kampané, je mozné hranim téchto
scénarti ve hre pokracovat.

-k

> Rarty modifikatoru

Pri kazdém utoku bytosti je tfeba tahnout kartu modifi-
katori z prislusného balicku a uplatnit pro dany utok jeji
efekt. Kazdy hrdina operuje s vlastnim balickem modi-
fikatoru, zatimco nestvry sdileji jeden spolecny. Karta
modifikatoru zpravidla nese néjakou ¢iselnou hodnotu,
o0 niz se upravuje zakladni hodnota utoku. Karty pridané
do balicku s pomoci talenttt mohou prinaset dalsi efekty,
napriklad vyvolani zivlu na konci tahu tto¢nika nebo
ustédreni stavu cili itoku. Obsahuje-li karta modifikato-
ru pouze nektery z téchto doplnkovych efekt a zadnou
¢iselnou hodnotu, povazuje se za kartu hodnoty ,+0“ —
zakladni hodnota ttoku se tedy nemeéni.

Kazdy balicek obsahuje 2 zvlastni karty: @, ktera na-
sobi zakladni hodnotu dvéma, a minuti ((¢)), které méni
hodnotu titoku na 0. Obé tyto karty zaroven v pravém
dolnim rohu obsahuji ikonu zamichani, z cehoz plyne,

Ze po tazeni téchto karet musi byt balicek modifikatoru
(véetné odhozenych karet) na
konci kola zamichan. Pokud by

v nékterém z balicku jeste pred
koncem kola dosly karty, zami-
chejte jej okamzité. Karty

a se navic mohou v balicku
ocitnout i diky pozehnani

a prokleti — tyto karty jsou
vsak docasné a po svém odhaleni
¢i na konci scénare (nebyly-li
odhaleny) se z daného balicku
znovu odstrani.

Karta minuti

Zvlastni pripady

Vsichni sousedici nepratelé utrpi

1 zranéni: Toto zranéni utrpi neprdtelé
sousedici s cilem ttoku.

Obrana 1: Rudy gardista ziskd po
zbytek kola obranu @ 1.

Léceni 1 (spojence): Libovolnému
spojenci, kteryj je pro strazkyni
Prazdnoty viditelny, se vyléci 1 zivot.
I pokud je tento modifikdtor tazeny
nestvurou, lécenou bytosti je vzdy
spojenec strazkyne Prazdnoty.

/a\




il

> Rarta nestulry

Karta nestviry poskytuje informace o zakladnich
vlastnostech daného druhu nestviry (maximalni
hodnota zdravi, pohyblivost a zakladni sila ttoku)

a dalsich bonusech pro bézné a elitni nestviry na
urovnich 0 az 7. Kartu nestvury pri pripravé scénare
zasunte do obalky nestvury tak, aby byla viditelna
pouze ta cast karty, ktera odpovida pozadované trovni
nestvir (Uroven naleznete vzdy v levém hornim rohu
dané vysece). Pozadovana uroven pri stredni obtizZnosti
odpovida urovni scénare. Trvalé bonusy uvedené zvlast
pro bézné (vlevo) a elitni (vpravo) nestvary se tykaji
vSech nestviir daného druhu a hodnosti. Je-li takovym
bonusem stav, nestvira tento stav udéluje pri kazdém
svém utoku. V pripadé karet nestvir bossl jsou zvlast-
ni schopnosti na dané vyseci vypsané vpravo a stavy,
vici kterym je dany boss imunni, vlevo.

» Karta schopnosti hrdiny

Vsichni hrdinové disponuji vlastnim balickem karet
schopnosti hrdiny, které pouzivaji béhem scénare

k provadéni akci, vyruseni zranéni a také se jimi sleduje
vydrz hrdiny. VSichni hrdinové zacinaji scénar s tolika
kartami, kolik je jejich limit ruky. Limit ruky naleznete
v pravém hornim rohu desky hrdiny. Tyto karty si
hrdina vybira ze své zasoby dostupnych karet. V§echny
vybrané karty ma hrdina na zacatku scénare v ruce.

V kazdém kole, s vyjimkou pripadii, kdy je hrdina vycer-
pan nebo kdy vyhodnocuje dlouhy odpocinek, hrac vybe-
re dvojici karet schopnosti, z nichz jednu ur¢i jako kartu
iniciativy. VySe iniciativy urcuje poradi, v jakém hrdina
prijde na tah. Ve chvili, kdy se tak stane, vyhodnoti hrac¢
jednu po druhé obé své karty — z jedné karty vyhodnoti
horni schopnost, zatimco z druhé schopnost spodni.

Po vyhodnoceni presunte zahrané karty v zavislosti na
vyhodnocené schopnosti bud na odhazovaci hromadku
svého hrdiny, nebo mezi znicené karty, nebo do své
aktivni oblasti. Z odhazovaci hromadky muzete ziskat
karty zpét do ruky — k tomuto ucelu slouzi odpocinek.

> Rarta schopnosti nestuviry

Kazdy druh nestviry disponuje balickem osmi karet
schopnosti, které slouzi pro vyhodnocovani tahti ne-
stvur. Poté, co v kazdém kole vyberete a odhalite karty

schopnosti svych hrdint, otocte pro
kazdy druh nestviiry, momentalné
pritomny na hernim planu, jednu
kartu z prislusného balicku schop-
nosti. Karta schopnosti nestvury
urcuje iniciativu nestviry v tomto kole a jaké akce

a v jakém poradi nestviira provede. Ve chvili, kdy v poradi
iniciativy prijde na tah dany druh nestvury, odehraji
kompletni tah postupné v poradi daném cisly prislusnych
kartonovych figurek nejprve elitni a poté bézné nestviry.

Dvé z osmi karet schopnosti kazdého druhu nestviry
obsahuji v pravém spodnim rohu symbol zamichani
(). Byla-li vdaném tahu otocena karta s timto
symbolem, zamichejte na konci kola danou odhazovaci
hromadku zpét do prislusného balicku.

> Rartonovd figurka

Nestvury jsou reprezentovany prislusnymi kartonovymi
figurkami. Tyto figurky, umisténé do stojankd, slouzi

k oznaceni pozice dané nestviiry na hernim planu.
Kazda figurka obsahuje cislo, které oznacuje, jaka vysec
obalky nestviir se k dané bytosti vaze. Vysec slouzi ke
sledovani utrzeného zranéni a stavli dané nestvury.

Pri umistovani nestvury k témto ¢isliim neprihlizejte,
figurka by méla byt vybrana nahodné.

> Karty schopnosti arouvneé ,,A*

Karty schopnosti trovneé ,A“ budete pouzivat v prvnich
trech scénarich kampané. Kazdy hrdina ma na zacatku
scénare 1 k dispozici 6 karet urovné ,A“. Dvé z nich poté
na konci tohoto scénare nahradi kartami urovné ,B*.
Vsechny karty arovni ,A" a ,B“ pak vyménite za karty
urovneé ,1“ na konci scénare 3.

Karta schopnosti tirovné ,A“
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> KRarty schopnosti arouvné ,,B

Karty schopnosti tirovné , B“ budete pouzivat ve druhém
a tretim scénari kampané. Prvni dvé karty urovné ,B“
ziskaji hraci nahradou za karty urovné ,A“ na konci
scénare 1. Vsechny karty ,A“ a ,B“ budou nahrazeny
kartami urovné 1 na konci scénare 3.

Karta urovné ,,B“
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> Kli¢ scénare

KIi¢ scénare muizete pro kazdy scénar nalézt v Knize
pribéht. Jeho funkei je predstavit, jaké nestviry, pasti,
Zetony minci a pokladu a v jakém poctu budou pro
odehrani scénare potreba.

Nachazi-li se v klici pasti, naleznete tam také specifikaci
efektu téchto pasti. Jedna se zpravidla o rizné kom-
binace stavli (omracujici apod.) a ustédrovani zranéni
(takova past je oznacovana jako ,zranujici“). Efekty pasti
se uplatni ve chvili, kdy na dané pole vstoupi néjaka
bytost a past spusti. Zranujici pasti ustédiuji tolik zrane-
ni, kolik ¢ini uroven scénare zvysena o 2.

> Kolo

Kolo je ¢asova jednotka scénare. Kazdy scénar je rozdé-
len do kol a kazdé kolo se odehrava v urcitém poradi
konkrétnich kroku (viz Pribéh kola na s. 13). Kazda
bytost, ktera se nachazi na hernim planu, odehraje

v kazdém kole jeden tah. Kolo kon¢i ve chvili, kdy sviij
tah odehraly vsechny bytosti. Po vyhodnoceni kroku
»2Konec kola“ pak zacina kolo dalsi.

> Konec Rkola

Posledni casti kazdého kola je konec kola. Zamichejte zpét
vSechny odhazovaci hromadky balicku, ve kterych byla
odhalena karta se symbolem zamichani O Dale pre-
sunte vsechny zetony zivli na desce zivll o jeden sloupec
doprava (z ,Intenzivni‘ na ,Prchavy*, resp. z ,Prchavy“ na
»2Nepritomny"“). Maji-li hraci ve své odhazovaci hromadce
alespon dvé karty, maji nyni moznost vyuzit kratkého
odpocinku. Byly-li v prabéhu uplynulého kola naplnény
podminky konce scénare, nastane konec scénare okamzi-
té poté, co vyhodnotite fazi ,konec kola“.
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> Korist (akce)

Akce ,Korist é X“znamena, Ze dana bytost sebere
vsechny Zetony minci a pokladi z pole, na kterém stoji,
a na polich v dosahu %’ X od ni.

Vyhodnocuje-li tuto akci hrdina, presunte dané zetony
minci na jeho desku hrdiny — na konci scénare se podle
dané Urovné scénare tyto Zetony prepoctou na zlataky.

V pripadeé zetonu pokladi okamZzité ovérte, jaké cislo
dany poklad nese v rozkresu scénare, a vyhledejte odpo-
vidajici ¢islo pokladu v rejstfiku pokladi na s. 31 Glosare.
Hrdina, vyhodnocujici akei ,Korist é“, okamzité ziska
odmeénu, ktera je v rejstfiku uvedena.

Vyhodnocuje-li tuto akci nestviira, odstrante dané zeto-
ny minci a pokladii z herniho planu. Pokud by s pomoci
akce ,Korist é“ dana bytost neziskala Zzadné Zetony
minci, ani pokladi, nelze tuto akci provést.

» Korist na konci tahu

Na konci svého tahu hrdina automaticky ukoristi vsech-
ny Zetony minci nebo poklady nachazejici se na poli, na
kterém sviij tah ukoncil.

> Krudceni

Krvaceni je negativni stav. Krvacejici bytost

utrpi na zacatku kazdého svého tahu 1 zranéni.

Bytost nemuize mit nikdy vice nez jeden Zeton
krvéaceni najednou. Zeton krvéaceni se odstrani ve chvili,
kdy je dana bytost 1écena — v takovém pripade si zaroven
vyléci prislusny pocet bodd zdravi. Je-li bytost zaroven
otravena a krvacejici, odstrani se pri léceni oba tyto
stavy, ale uz nedojde k vyléceni bodt zdravi.

» Léceni (akce)

Akce ,Léceni ‘ X“ provedena néjakou bytosti ma za na-
sledek, ze si cil(e) éceni vyléci X zranéni. Neni-li feceno
jinak, 1ze 1é¢it pouze spojence ¢i sebe sama. V pripadée
léceni nestvur odeberte prislusny pocet Zetonti zraneni
z odpovidajici vysece obalky. V pripadé postav prictéte
vyléceny pocet zranéni na hrdinové pocitadle zivotu.
Bytost nikdy nemtize mit vic bodu zdravi, nez ¢ini jeji
maximalni hodnota, nicméné i bytost, jejiz aktualni
hodnota zdravi odpovida maximalni hodnoté, mtze
nadale byt cilem l1éceni. Cil léceni musi byt pro bytost,
jez akci vyhodnocuje, viditelny.
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> Maly akol

Na zacatku kazdého scénare obdrzi kazdy hrdina

dvé karty malych akold. Hraci si poté zvoli, ktery

z téchto ukolu si pro scénar ponechaji a ktery odhodi.
Doporucujeme, aby hraci o svych malych akolech ne-
diskutovali a navzajem si je neprozrazovali. Podari-li se
scénar uspesné splnit a hrdina zaroven splni podminky
uvedené na karté malého tkolu, ziska jako odménu
1/, ktery hrac nasledné zapise do deniku daného
hrdiny. Pokud se scénar splnit nepodari, za splnéné
malé ukoly nenalezi hrac¢iim zadna odména. V obou
pripadech po skonceni scénare hraci své karty malych
tkolti odhodi a pro dalsi scénar tahnou karty nové.

> Mapa mésta

Plan s mapou Gloomhavenu oznacujeme jako mapu
meésta. Jeji hlavni funkei je sledovani toho, jaké scénare
jsou zpristupnény, které l1ze splnit a které uz/jesté ne.

Kdykoli zpristupnite novy scénar, vyhledejte odpovi-
dajici samolepku a nalepte ji do urceného sektoru na
mapé tak, aby kresba navazovala. Po ispésném splnéni
scénare nebo ve chvili, kdy je scénar znepristupnén,
zaskrtnéte ctverecek daného scénare, ¢cimz zaznamenate,
ze jiz neni k dispozici.

> Mistnost

Mistnosti jsou samostatné oblasti scénare, navzajem od-
délené dvermi a zdmi. Pri pripravé scénare nasadte jen
ty nestvury, které se nachazeji v mistnosti, v niz scénar
zacinaji hrdinové. Nestvury v ostatnich mistnostech
budou nasazeny a aktivovany az ve chvili, kdy nektery
z hrdin danou mistnost odhali otevienim dveri. Pole
dveri neni povazovano za soucast ani jedné z mistnosti,
s nimiz sousedi.

> Nabidka obchodnika

Jako nabidku obchodnika oznacujeme balicek predmeétts,
které jsou hrdinium dostupné ke koupi mezi scénari.

V pribéhu kampané se do nabidky obchodnika budou
pridavat nové predméty. Zaroven plati, ze jakykoli
predmét, ktery prodal néktery z hrdind, se umisti do
nabidky obchodnika. Predméty, které nejsou v na-

bidce obchodnika, skladujte v balicku nedostupnych
predmeétu.
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> Narocny terén

Pole naro¢ného terénu jsou na hernim
planu oznacena fialovym okrajem. Kazdy
pohyb na pole s naro¢nym terénem stoji
2 body pohybu. Nutnost vynalozit vice
bodt pohybu pfi presunu skrz narocny
terén se bere do uvahy pri urcovani zacileni nestvir.
Nucené pohyby, zplisobené napriklad pritazenim ¢i
odstréenim, nejsou narocnym terénem ovlivnény,
podobneé jako pohyby s modifikatorem , Skok B

> Nepritel

Nepritel je bytost bojujici na druhé strané. Vseobecné
plati, ze hrdinové jsou neprateli nestvir a nestvary jsou
neprateli hrdina. Pojem ,nepritel” se nerovna pojmu ,ne-
stvara“, je definovan kontextem dané karty. Napriklad
odkazuje-li na ,nepritele” text na karté schopnosti
nestvury, oznacuje tim nepritele dané nestviry (napr.
hrdiny).

> Nestvuira

Nestvury jsou hrdiniim nepratelské bytosti. Ve hre se
nachazi nekolik ruznych typt nestvir, z nichz kazdy
disponuje svoji vlastni sadou figurek, karet schopnosti

a kartou nestviry. Na hernim planu predstavuji nestvi-
ry kartonové figurky v bilych (bézné nestvury) ci zlatych
(elitni nestvury) stojancich. Kromé téchto dvou typt
existuje jesté jeden zvlastni typ, oznacovany jako boss.
Bossové nejsou povazovani za bézné ani elitni nestviry
a pouzivaji fialovou barvu stojank.
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» Niceni prekazek (akce)

Znici-li néjaka bytost prekazku, umistéte po jednom ze-
tonu zniceni na kazdé pole, na kterém se dana prekazka
nachazela. Pole obsahujici Zeton zniceni se povazuje za
normalni bézné pristupné pole. Nachazi-li se prekazka
na vice nez jednom poli, staci, aby v dosahu schopnosti
nicici danou prekazku bylo pouze jediné viditelné pole
prekazky, aby doslo ke zniceni celé prekazky.
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» Obdalka nestuir

Do obalky nestvur vlozte pri pripraveé scénare kartu
nestvilry tak, aby zustala viditelna jen vysec¢ pozadované
urovne. Uprostred vysece zustane viditelna ilustrace
dané nestviry.

Obalky nestvur jsou rozdéleny na 6 ¢i 10 vyseci, jez
slouzi k zaznamenavani zranéni a stavii nestvar prislus-
ného druhu. Kazda vysec obsahuje ¢islo, které odpovida
c¢islu nékteré z kartonovych figurek dané nestvury —
takze kdyz napriklad nestvura, jejiz figurka ma ¢islo ,4°
utrzi 2 zranéni a zmateni €, umistéte 2 Zetony zranéni
a Zeton zmateni 0 na vysec prislusné obalky, oznace-
nou cislem ,4“

» Obrana (akce)

Akce ,Obrana . X“ znamena, Ze dana bytost obdrzi
aktivni bonus, ktery sniZuje zranéni, utrzené z utokt

o X. Tento obranny bonus se zapocitava k hodnoté utoku
poté, co jsou pricteny utocné bonusy (jsou-li néjaké)

a aplikovan efekt karty modifkatoru. Bonusy z vice akei
»,Obrana '“ se sCitaji a mohou byt zapocteny v libo-
volném poradi. Obrana . ovliviiuje pouze zranéni,
utrzené z utoku. NesniZuje zranéni, utrzené v dusledku
jakéhokoli jiného efektu, napr. ze spusténi pasti.

» Obsazené pole

Pole se povazuje za obsazené, pokud se na ném nachazi
néjaka bytost. Na jednom poli nemtiZe byt vice nez jedna
bytost.

» 0ddélovac oddilu

Vétsina scénarti obsahuje po Prologu a pravidlech
daného scénare jeden nebo vice oddild, oddélenych
navzajem oddélovacem. Na zacatku scénare by si hraci
méli precist veskery text az k prvnimu oddélovaci a ve
cteni pak pokracovat az ve chvili, kdy oteviou dvere

s odpovidajicim cislem, nebo naplni podminky speci-
fikované predchazejicimi zvlastnimi pravidly.
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Za oddélovacem zpravidla naleznete pokracovani pri-
béhu daného scénare a pripadné dalsi zvlastni pravidla,
jimiz se od této chvile musite ve scénari ridit. Ve cteni
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pokracujte az k dalsimu oddélovaci, nebo k epilogu, které
si prectete — opét — po splnéni danych podminek.

» Odhaleni mistnosti

Mistnost je zpravidla odhalena ve chvili, kdy se néjaky
hrdina poprvé ve scénari presune na pole dveri, ¢cimz

je otevre a odhali mistnost na druhé strané. V takovou
chvili se hra okamzité prerusi a na vyznacena mista
hraci umisti nové nestvury. Nestviry nasazené pri
odhaleni mistnosti hraji vzdy jesté v kole, kdy byla mist-
nost odhalena. Pokud dany druh nestviiry nebyl do této
chvile pritomen na hernim planu, otocte pro néj kartu
schopnosti nestvury. Je-li hodnota iniciativy na kartach
schopnosti nestvir nasazenych pri odhaleni mistnosti
nizsi nez hodnota iniciativy hrdiny, ktery mistnost ve
svém tahu odhalil, umistéte jejich zetony iniciativy v po-
radi iniciativy hned za Zeton tohoto hrdiny, a to v poradi,
daném hodnotami iniciativy téchto typti nestvur. Sviij
tah podle tohoto poradi odehraji i nové odhalené nestvi-
ry stejného druhu, jaky se uz na planu nachazel a sviyj
tah odehral uz drive. Po skonceni tahu hrdiny, ktery
odhalil mistnost, své tahy v daném poradi odehraji nové
odhalené nestviry vsech druhd, jejichz hodnota inici-
ativy je nizsi nez hodnota iniciativy zminéného hrdiny.
Je-li hodnota iniciativy nové odhalenych nestvir vyssi
nez hodnota iniciativy hrdiny, ktery mistnost odhalil,
zaradte jejich Zetony iniciativy do poradi iniciativy dle
béznych pravidel. Jakmile nestviry nasadite a upravite
poradi iniciativy, bude hrdina, ktery mistnost odhalil,
pokracovat ve svém tahu — pokud mu napriklad zbyly
néjaké body pohybu z akce, v jejimz ramci otevrel dvere,
dokonc¢i nejprve tuto pohybovou akei. Pokud pri odha-
leni mistnosti neni k dispozici dost figurek pro nasazeni
vsech vyznacenych nestvir, umistéte tolik nestviir, kolik
je mozno, pocinaje elitnimi nestviirami. Nestvury, pro
néz vam nezbudou figurky, ignorujte.

» 0dhazovaci hromadka

Za odhazovaci hromadky oznacujeme mista, kam se
presouvaji karty poté, co jsou vyhodnoceny a odhozeny.
Kazdy z balickt ve hie ma svoji odhazovaci hromadku.
Odhazovaci hromadky modifikatort ci karet schopnosti
nestvur se zamichavaji zpét do balicku na konci kola,

v némz je odhalena karta se symbolem zamichani O

v pravém spodnim rohu. V pripadé karet schopnosti
hrdinu se jedna o hromadku karet, které jiz byly
vyhodnoceny, ale hrac je s pomoci odpocinku muze

ziskat zpét do ruky.
”
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> 0dmény

0ddil ,0dmeény“ v popisu scénare specifikuje dopady na
hru pri aspésném splnéni tohoto scénare. Hrdinové, kteri
se scénare ucastnili, zpravidla obdrzi odménu v podobé
zlataku, zkusenosti nebo predmeétu. Nachazi-li se v popisu
odmény slovo ,kazdému", ziska uvedenou odménu v plné
vysi kazdy hrdina, ktery se scénare zicastnil, bez ohledu
na to, jestli se v priibéhu scénare vycerpal nebo ne. Neni-li
slovo ,kazdému“ uvedeno, odmeénu ziska pouze jediny

z hrdinti a je na hracich, aby se domluvili, ktery to bude.

0ddil ,,0dmény* dale obsahuje informaci o tom, které
nové scénare se zpristupnily a pripadné také, které z jiz
zpristupnénych scénarti byly naopak noveé znepristup-
nény. Fraze ,Nova lokace” oznacuje zpristupnéni daného
scénare, coz znamena, Ze byste meli na dané koordinaty
na mape Gloomhavenu nalepit prislusnou samolepku
(koordinaty jsou uvedené za nazvem scénare). Nalepena
samolepka s nezaskrtnutym ctvereckem oznacuje zpri-
stupnény scénar, tedy takovy, o jehoz splnéni se muzete
pokusit. Fraze , Lokace znepristupnéna“ oznacuje, Ze dany
scénar jiz nadale neni zpristupnény a nelze jej hrat. V ta-
kovém pripadé zaskrtnéte ctverecek prislusné samolepky.

» Odpocinek

Odpocinek predstavuje hlavni zptisob, jak mtze hrac
ziskat zpét do ruky karty z odhazovaci hromadky.
Odpocivat Ize pouze v pripade¢, Ze se v odhazovaci hro-
madce hrdiny nachazeji alespon dvé karty. Rozlisujeme
kratky a dlouhy odpocinek.

Kratky odpocinek

Kratky odpocinek nevyzaduje cely tah — provadi se na
konci kola. Hra¢ hrdiny, ktery provadi kratky odpocinek,
zamicha svou odhazovaci hromadku, jednu nahodné
vybranou kartu z ni presune na hromadku znic¢enych
karet a ostatni karty z odhazovaci hromadky si vezme
zpét do ruky.

Chce-li si hrac takto znicenou kartu radéji ponechat,
muze jeho hrdina utrzit 1 zranéni, diky cemuz muize hrac¢
nahodné vybrat jinou kartu z odhazovaci hromadky;,
kterou presune na hromadku znicenych karet. Takovou
vymeénu lze ovsem béhem jednoho kratkého odpocinku
provést pouze jednou.

Dlouhy odpocinek

Hrac oznamuje dlouhy odpocinek svého hrdiny ve fazi vy-
béru karet pro dané kolo. Namisto vybéru a vyhodnoceni
karet bude ve svém tahu vyhodnocovat dlouhy odpocinek.
Hodnota iniciativy hrdinti vykonavajicich dlouhy odpo-
¢inek ¢ini 99. Dlouhy odpocinek hrac vyhodnoti ve chvili,
kdy se jeho hrdina dostane na tah podle poradi iniciativy.
Dlouhy odpocinek se sklada z nasledujicich krok, které
se vyhodnocuji v daném poradi: 1) Nejprve hrac vybere
jednu kartu ze své odhazovaci hromadky, kterou presune
na hromadku znicenych karet. Ostatni karty z odhazovaci
hromadky si vezme zpét do ruky. 2) Poté hrdina vykona
akei , Léceni ‘ 2, sebe”. 3) Nakonec hrac pootoci nazpét
vsechny karty opotrebenych predmeétt svého hrdiny, ¢imz
je znovu pripravi k pouziti. Dlouhy odpocinek se povazuje
za tah, lze tedy v jeho ramci pouzivat nékteré predmeéty.

» Odstrceni a pritazeni (akce)

Akce ,Odstrceni @ X“a ,Pritazeni @ X“ mohou byt
samostatné, nebo mohou byt dopliujicimi parametry
jiné akce. Jejich efektem je, Ze se cil akce presune o X poli
bud k bytosti, ktera akci vykonava, anebo od ni. Neni-li
receno jinak, mohou byt cilem odstrceni @ ¢i pritazeni
@ pouze nepratelé. Pri vyhodnocovani pritazeni/odstr-
ceni musi byt kazdé pole, na které cil tohoto efektu pri
jeho vyhodnocovani vstoupi, vzdy blize/dale od bytosti
provadéjici akei nez pole predchazejici. Neexistuji-li

v danou chvili zadna platna pole, na ktera by se pri-
tahovana ci odstrcena bytost mohla presunout, efekt
této akce kon¢i. Bytosti mohou pri pritazeni/odstrceni
prochazet skrz pole obsazena jejich spojenci, nikoli vsak
pres pole, na nichz se nachazeji nepratelé, prekazky, dilci
cile nebo zdi. Je-li cil pritazen ¢i odstrcen na pole s pasti,
past se spusti a cil utrzi prislusné efekty. Narocny terén
pritazeni/odstrceni neovliviiuje. Vykonava-li akci hrdina,
jeho hrac rozhodne v jakém sméru a o kolik poli (v ramci
maxima daného hodnotou X) se dana bytost presune.
Vykonava-li tuto akei nestviira, o sméru rozhoduji hraci,
cil se vsak musi presunout o maximalni mozny pocet
poli. Cil akci odstréeni a pritazeni musi byt pro bytost,
ktera tyto akce vykonava, viditelny.

» 0dzbrojeni

Odzbrojeni je negativnim stavem. Odzbrojena
bytost nesmi provadét itoéné akee. Zeton
stavu odzbrojeni odstrante po skonceni
nasledujiciho kompletniho tahu dané bytosti.
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» Omezeni poctu kRartonovych figurek

Pocet figurek, které jsou ke kazdému druhu nestviry

k dispozici, omezuje pocet nestvir tohoto druhu, které
se mohou najednou objevit na hernim planu (ve hie na-
leznete druhy nestvur se 4, 6 nebo 10 figurkami). Pokud
pri odhaleni mistnosti nebo pfi zjeveni nestviir neni

k dispozici dost figurek pro nasazeni vsech vyznacenych
nestvlr, umistéte tolik nestvur, kolik je mozno, poc¢inaje
elitnimi nestviirami. Nestvuiry, pro néz vam nezbudou
figurky, ignorujte.

r rd
>» Omraceni
Omraceni je negativni stav. Omracena bytost
nemuze ve svém tahu provadeét zadné akce.

Zeton omraceni odhodte na konci pristiho
plného tahu dané bytosti.

>» Otrava

Otrava je negativni stav. VSechny utoky na

otravenou bytost ziskavaji +1 k ttoku ‘/’3\’

Bytost nemuze byt najednou otravena vice nez
jednou. Zeton otravy odstrarite pouze v ptipadé, Ze je dana
bytost vylécena. Odstranéni Zetonu otravy ale zpusobi, Ze
léceni nezvysi aktualni hodnotu zdravi bytosti. Je-li bytost
zaroven otravena a krvacejici, lé¢eni odstrani oba efekty
(zetony), ale nezvysi aktualni hodnotu zdravi bytosti.

> Past

Pri priprave scénare umistéte pasti na vyhrazena pole
na hernim planu. Zetony pasti maji dvé riizné ilustrace
a oba typy Zetoni mohou byt umistény na herni plan,
aby oznacovaly past daného typu. Efekty kazdého

typu pasti popisuje klic scénare. Efektem pasti mtze
byt ustédreni nejakého stavu a/nebo zranéni (je-li past
yZranujici“). Zranujici pasti zpisobuji zranéni rovné
urovni scénare zvysené o 2. Pro lepsi prehlednost
doporucujeme na past umistit prislusny pocet zetonu
zranéni ¢i prislusné zetony stavil, na znameni toho, jaky
je efekt dané pasti. Jakmile se néjaka bytost presune
(nejedna-li se o skok QK ) na pole obsahujici past, past se
spusti a dana bytost obdrzi dané stavy a utrzi pripadné
zranéni. Past je poté odstranéna z herniho planu. Pasti
nejsou povazovany za prekazky. Néekteré bytosti mohou
umistovat pasti na herni plan. V takovém pripadeé efekt
dané pasti upresnuje text prislusné schopnosti a pro
oznaceni pole s takovou pasti lze pouzit Zzeton pasti

s libovolnou ilustraci.

H-1

» Plosny efekt

Efekt nékterych akci muze zasahnout presné danou sesta-
vu poli — takovym akcim rikame akce s ploSnym efektem.
Nejcasteji se jedna o utoky. Poznate je podle nakresu
obsahujiciho cervena pole a naznacujiciho, ktera pole
budou efektem schopnosti zasazena. Pokud nakres obsahu-
je Sedé pole, oznacujici pozici bytosti, ktera akci vykonava,
jedna se o akce nablizko. Pokud sedé pole neobsahuje, ale
obsahuje namisto toho parametr ,dosah %“, jedna se o akci
na dalku. K tomu, aby bylo mozné akci s plosnym efektem
na dalku vyhodnotit, staci, aby v daném dosahu lezelo byt
jen jediné z cilovych poli (nemusi pritom byt obsazené)

a zasazena budou vsechna. Pro ucely vyhodnoceni lze
nakres libovolné otacet ¢i zrcadlit.

» Pocitadlo

Pocitadlo hrdint slouzi pro zaznamenavani aktualni
hodnoty jejich zdravi (Cervena strana) a poctu zkusenosti,
které se jim béhem probihajiciho scénare doposud podari-
lo nasbirat (modra strana). Na zacatku kazdého scénare
nastavte hodnotu cervené strany tak, aby odpovidala
hodnoté maximalniho poc¢tu bodd zdravi hrdiny (daného
jeho trovni), a hodnotu modré strany tak, aby ukazovala
hodnotu ,0“ V pribéhu scénare pak budete s pomoci
pocitadla zaznamenavat zmény téchto dvou velicin.

» Pohyb (akce)

Akce ,Pohyb \!. X“znamena, ze dana bytost ziska X boda
pohybu. Za kazdy 1 bod pohybu se mze bytost presunout
o0 1 pole. Bytost nemusi pri vyhodnoceni akce utratit vsech-
ny body pohybu, které ma k dispozici. Bytosti se mohou
pohybovat skrz pole obsazena spojenci, ne vsak skrz pole,
na nichz se nachazeji nepratelé, prekazky, dilci cil nebo zdi.
Presune-li se bytost na pole, na kterém se nachazi past,
spusti ji a utrpi jeji efekt. Presun na pole oznacené jako
narocny terén vyzaduje 2 body pohybu namisto 1. Pohyb
bytosti musi byt ukoncen na volném poli.

Skok

Modifikator skok QI)’ , ktery muaze doprovazet akci
pohyb Y9, znamens, ze se dana bytost smi pri tomto
pohybu presunovat skrze pole obsazena neprateli,
prekazkami, dil¢imi cili a pastmi a na vstup na pole

s naroénym terénem ji staci vynalozit 1 bod pohybu
namisto 2. Nadale se vsak nesmi pohybovat skrz zdi

a pohyb musi byt ukoncen na volném poli. Obsahuje-li
pole, na kterém bytost sviij pohyb ukonci, past, je tato
past spusténa a dana bytost utrpi jeji efekt.
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» Pohyb nestvur

Presuny nestviir jsou vyhodnocovany se zamérem dostat
se na dosah k utoku na cil nestviry a tolik dalsich cilt,
na kolik nestvura dokaze zautocit. Jakmile takového pole
dosahne, nestviira svij pohyb ukonci. Znamena to, Ze se
nestvira pohne o co nejmensi pocet poli, kolik je potreba
k maximalizaci dopadu jejiho ttoku.

Nestvury provadéjici utok na dalku se pokusi vyhnout
znevyhodnéni, které plyne z Gtoku na dalku na sousedici cil.
Utoéi-li nestvira na dalku a ma-li k dispozici dostatek bodu
pohybu, presune se az o tolik poli, kolik bodti k pohybu ma

k dispozici, dokud se neocitne na poli, odkud jeji itok na cil
nebude znevyhodnény. Je-li vSak nestviira zmatena 0 nebo
je jeji utok znevyhodnény z jiného divodu, pohybem nic
neziska, a proto jej nevykona. Nestvira vzdy zvoli tu trasu
ke svému cili, na které vstoupi na co nejmensi pocet pasti.
Je-li cil utoku v dosahu E utoku nestviiry a tutok neni
znevyhodnény nebo se nelze nevyhody zbavit nebo se nelze
priblizit kvili prekazkam v cesté, nestviira se nepohne.
Nastane-li situace, kdy nelze jasné urcit, kam se nestvira
presune, protoze existuje nékolik rovnocennych platnych
moznosti, rozhodnou o pohybu nestviry hraci.

> Poklad

Pri pripravé scénare umistéte na vyzna-
cena pole zetony pokladii. Bytosti mohou
tyto Zetony ziskat s pomoci akce ,Korist
é“ ¢i s vyuzitim pravidla , Korist na
konci tahu. Jakmile poklad ziska néktery
z hrdinu, odstrante dany Zeton z herniho
planu a vyhledejte v rejstriku na konci tohoto glosare
dany poklad podle cisla, které je zapsané na prislusném
poli herniho planu. Hrdina, ktery tento poklad ukofristil,
okamzité ziska odménu uvedenou v rejstiiku. Zetony
pokladt, které ztistanou na hernim planu na konci scé-
nare, a ty, které jsou ukoristény nestviirami, nemohou
hrdinové nadale ziskat — jejich zetony vratte bez efektu
do organizéru.

> Pole

Slovo pole oznacuje jeden Sestithelnik na hernim planu.
Kazdé pole predstavuje samostatny prostor, na ktery
muze bytost vstoupit a obsadit ho. Pole je také mérnou
jednotkou vzdalenosti, kterou budete pri hrani pouzivat.

> Posileni

Posileni je pozitivni stav. Vsechny atoky posilené
bytosti jsou zvyhodnéné. Zeton posileni odhodte
na konci pristiho plného tahu dané bytosti.

» Pozehnani
Pozehnani je pozitivni stav. Ve chvili, kdy je
bytost pozehnana, zamichejte do jejiho balicku
modifikatoru kartu pozehnani. Efekt karty
pozehnani je stejny jako u karty @ — zdvojnasobuje
zakladni hodnotu utoku. Karty pozehnani po jejich od-
haleni z balicku odstrante. Nejsou-li odhaleny, odstrante
je na konci scénare.

» Prohrany scéndr

Scénar konci porazkou ve chvili, kdy se vsichni hrdinové
vycerpaji, nebo pri splnéni konkrétnich podminek prohry,
specifikovanych ve zvlastnich pravidlech scénare. Jsou-li
ve stejném kole naplnény jak podminky pro prohru, tak
podminky pro vitézstvi, hrdinové scénar prohrali.

» Prokleti

Prokleti je negativni stav. Ve chvili, kdy je ustédreno
néjaké bytosti, zamichejte do balicku modifikatort této
bytosti kartu prokleti. Karta prokleti ma stejny efekt
jako karta @ — tzn. méni hodnotu
daného ttoku na 0. Poté, co je odhale-
na, kartu prokleti z balicku odstrante.
Pokud v pribéhu scénare odhalena
neni, odstrante ji na konci scénare.

Karta prokleti

> Prolog

Prolog scénare je casti textu obsahujici tematické
uvedeni do udalosti daného scénare. Méli byste si jej
precist pred zacatkem scénare.

» Prubéh kola

Kazdé kolo scénare probiha ve stejném poradi:
Vybér karet

Urceni iniciativy

Tahy hrdint a nestvur

CCCe

Konec kola
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> Predmeét

Predmeéty predstavuji druh karet, které vlastni a pouzi-
vaji hrdinové. Predméty mivaji zpravidla omezeny pocet
pouziti ve scénari, pricemz je 1ze pouzit pouze ve chvi-
lich, kdy jsou splnény dané podminky. Neexistuje zadné
omezeni poctu predmeétt, které muze hrdina pouzit

v jediném tahu. Predmeéty se pouzivaji navic k béznému
vyhodnocovani karet schopnosti.

Kazdy predmét je ve hre kromé
svého nazvu oznacen téz dvojci-
fernymi ¢islem, odpovidajicim
¢islu na rubové strané karty
predmétu. Diky tomu muzete
prislusny predmét vyhledat,
aniz byste si prozradili, jaké
dalsi predméty vam jesté zbyva
zpristupnit. Na licové strané
vpravo uprostred muZzete najit
hodnotu predmétu ve zlatacich.
Ta odpovida poctu zlatakuy,
které musite vynalozit, abyste predmét od obchodnika
ziskali. Budete-li naopak predmét obchodnikovi proda-
vat, obdrzite polovinu této sumy (zaokrouhlenou naho-
ru). Cisla vlevo uprostied vyjadiuiji, kolik kopii daného

Cela tvoje Giroena
schopnost je zvyhodnéna,

© my I

predmétu se ve hie nachazi a o jakou z téchto kopii se
jedna. Hrdinové si mohou predmeéty mezi scénari bez

omezeni predavat (jeden hrdina vsak nikdy nesmi mit
vice nez jednu kopii daného predmétu).

Omezeni umisténi

Kazdy predmeét ma dole uprostred karty predmétu
ukazany typ. Ten je hlava, télo, nohy, ruka nebo drob-
nost. Hrdinové mohou vlastnit libovolné mnozstvi
predmeétn, ale na zacatku kazdého scénafe si do scénare
mohou vzit jen jeden predmeét na hlavu, jeden na t€lo,
jeden na nohy, dva do rukou a urcité mnozstvi drobnos-
ti, které se rovna poloviné jejich tirovneé zaokrouhleno
nahoru. Tento limit se kontroluje pouze na zacatku
scénare a proto, kdyz hrdina ve scénari nalezne novy
predmét, muze ho pouzivat, i kdyz je tento predmét
nad limit.

“Hlava g Telo ENohy » Ruka ’aDrobnost

Zniceny, opotiebeny a staly
Napravo dole na karté predmétu se nachazi symbol
jednoho ze tri riznych limiti pouziti ve scénari.

P-5

Symbol zniceni E znamena, Ze se predmét muze
pouZzit jen jednou za scénar. Jakmile je pouzit, obratte
jeho kartu ¢imz ho oznacite jako zniceny.

Symbol opotrebeni EJ znamena, ze se predmét muze
pouzit jednou za dlouhy odpocinek. Jakmile predmét

s timto symbolem pouZzijete, otocte kartu o 90 stupnt
¢imz predmét oznacite jako opotrebeny. Poté, jakmile
hrdina provede dlouhy odpocinek, mtize kartu otocit
0 90 stupnda zpatky a pouzit ji znovu.

Pokud na karté neni zadny symbol, 1ze predmét pouzit
kdykoli to jeho funkce povoli. Zadny predmét neni
hrdinovi trvale odebran po pouziti, dokonce ani lektva-
ry. VSechny predméty se na konci scénare obnovi.

» Prekazka

Pole s prekazkami jsou na hernim planu
ohranicena zelenym okrajem. Jeden okraj
muze obklopovat vice poli — jinymi slovy,
jednu prekazku muze tvorit i vice nez
jedno pole. Skrze pole prekazek se nelze pohybovat,
neni-li dany pohyb skokem . Je-li prekazka znicena,
umistéte na kazdé pole této prekazky zeton zniceni. Pole
prekazky se Zetonem zniceni je povazovano za volné a je
mozné se skrz néj normalné pohybovat.

> Ruka

Za ,ruku” oznacujeme sestavu karet, které ma hrac

k dispozici na zacatku kazdého kola k zahrani. Pocatecni
sestavu karet v ruce omezuje limit maximalniho poctu
karet, ktery naleznete v pravém hornim rohu desky
hrdiny. Od chvile, kdy je karta vybrana v kroku ,Vyber
karet“, neni nadale soucasti ruky hrace. Odhozené karty
lze zpét do ruky navratit predevsim pomoci odpocinku.

> Samolepka lokace

Pro kazdy scénar kampané Gloomhaven: Lvi chitan nalez-
nete na archu se samolepkami jednu samolepku. Ve chvili,
kdy je dany scénar zpristupnén, odlepte danou samolepku
z archu a nalepte ji na dané koordinaty na mapé mésta
tak, aby ilustrace bezchybné navazovala. Samolepky
lokaci slouzi primarné ke sledovani vaseho postupu

v kampani. Pokud nechcete svoji
hru s pomoci samolepek trvale
upravovat, doporucujeme vyuzit
jiny zpusob, jak sledovat, jaké
scénare mate k dispozici.
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» Scendar
Kampan Lvi chitan se déli na jednotlivé scénare, které
jsou urceny pro jednotliva herni sezeni. Kazdy scénar

miuiZete povazovat za samostatnou, hodinu az dvé trvajici
partii. Mezi scénari lze postup v kampani ukladat.

Kazdy scénar obsahuje herni plan s rozvrzenim nestvar
a dalsich prvki, cil scénare, kterého musite dosahnout,

a nekolik odstaveu textu, obsahujicich jak pribéh daného
scénare, tak zvlastni pravidla, ktera se scénare tykaji.

> Sebe

Nekteré akce obsahuji parametr ,sebe”. To znamena,
ze jedinym moznym cilem takové akce je sama bytost,
ktera tuto akci vykonava.

» Schopnost (horni, spodni)

Jako schopnost oznacujeme polovinu karty schopnosti.
Hrdinové budou ve svém tahu obvykle vyhodnocovat
dvé schopnosti — spodni schopnost z jedné karty a horni
schopnost z karty druhé. Predmeéty, déletrvajici bonusy
a dalsi efekty vsak mohou umoznit v jednom tahu vy-
hodnotit i dalsi schopnosti. Strazkyné Prazdnoty dokaze
béhem svého tahu darovat akce nebo celé schopnosti
jinym bytostem. Schopnost se miize skladat z nékolika
akci, navzajem oddélenych za pomoci teckované cary.
Je-li soucasti schopnosti tto¢na akce, hovorime o itocné
schopnosti. Obdobné plati, Ze je-li soucasti akce ,,Pohyb
Y0.“ hovotime o pohybové schopnosti.

> Skok

Viz Pohyb na strané 12.

> Sousedstvi

Dvé pole spolu sousedi, pokud sdili spole¢nou hranici.
Dvé bytosti na sousedicich polich se povazuji za vza-
jemné sousedici. Dvé pole oddélena zdi se nepovazuji
za sousedici.

> Spojenec
Bytosti bojujici na stejné strané se povazuji za spojence.
Obecné lze tici, Ze hrdinoveé jsou spojenci dalsich hrdint
a nestvury jsou spojenci dalsich nestvur. Bytost se
nepovazuje za spojence sebe sama.

-
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> Stav

Stavy jsou efekty, které ovliviuji nékteré z principti,
jimiz se bytosti ridi. Efekty stavii (s vyjimkou pozehnani
a prokleti) se znazornuji umisténim zetonu daného
stavu na desku hrdiny, respektive na prislusnou vysec¢
obalky nestviry. Vétsina stavi ziistava v platnosti

do konce pristiho tahu nestvury, jiz byl dany stav
ustédren, tzn. podle okolnosti se dany zZeton odstrani
bud jiz v kole, ve kterém byl stav ustédren, nebo v kole
nasledujicim. Dva ze stavi — otravu a krvaceni — 1ze
odstranit pouze za pomoci léceni, zatimco dva dalsi
stavy — pozehnani a prokleti — ovliviuji balicek modifi-
katoru a jsou odstranény az ve chvili, kdy dojde k jejich
vyhodnoceni. VSechny stavy se pak odstranuji na konci
scénare. Podrobny popis jednotlivych stavii naleznete na
nasledujicich stranach:

Krvaceni (viz s. 7)
Odzbrojeni (viz s. 10)
Omraceni (viz s. 11)
Otrava (viz s. 11)
Posileni (viz s. 12)
Pozehnani (viz s. 12)
Prokleti (viz s. 13)

’

Zmateni (viz s. 20)

OGPLOQCOOBO

Znehybnéni (viz s. 20)

> Stav (akce)

Za akci ,Stav oznacujeme ustédreni stavu néjaké bytosti,
které neni pouhym parametrem jiné akce (napf. itocné).
Negativni stavy lze ustédrit pouze nepratelim a pozitivni
stavy naopak pouze spojenciim, neni-li receno jinak.
Neni-li u dané akce uveden dosah E, musi byt cilem
sousedici bytost. Aby bylo mozné akci ,Stav“ vyhodnotit,
musi byt cil akce pro bytost, ktera akci vyhodnocuije,
viditelny.




> Tah

Kazda bytost, nachazejici se na hernim planu, odehraje

v kazdém kole jeden tah, v jehoz ramci vyhodnoti akce
uvedené na svych kartach schopnosti. Tah bytosti nastava
vzdy ve chvili, kdy se dostane na fadu v poradi iniciativy.
Nestvury provadéji akce uvedené na jejich karté schop-
nosti, tazené na zacatku kola. Hrdinové provadeéji horni
schopnost z jedné ze svych karet schopnosti vybranych
na zacatku kola, a spodni schopnost z karty druhé, a to

v libovolném poradi. Namisto vyhodnoceni schopnosti na
kartach mohou hrdinové na zacatku kola vyhlasit dlouhy
odpocinek. Hrdinové navic mohou nad ramec uvedeného
vyhodnocovat dalsi akce ¢i schopnosti v zavislosti na tom,
jaké aktivni bonusy ¢i predméty maji k dispozici.

> Talent

Hrdinové mohou ziskat talenty jako odmeénu za splnéni
scénaie, dale pokazdé, kdyz ziskaji tii +/ a také pokazdé,
kdyz se zvysi jejich aroven. Pocet ctverecki prislusnych
danému talentu udava, kolikrat muize byt dany talent
ziskan. Kdykoli hrdina ziska talent, vybere hrac libovol-
ny z talentd v jeho deniku hrdiny, zaskrtne prislusny
ctverecek a poté prislusnym zptisobem uzptisobi svij
balicek modifikatort (vyzaduje-li to dany talent). Talent
zpravidla znamena prilezitost odstranit z balicku
modifikatort negativni karty a/nebo pridat karty pozi-
tivni. Nové karty se do balicku modifikatoru pridavaji

z balicku pokrocilych modifikatort, které jsou unikatni
pro kazdého hrdinu a které naleznete v krabicce daného
hrdiny. Upravy bali¢ku modifikatort jsou trvalé.

» Tecka vylepseni

U nékterych akei na kartach schopnosti hrdinu si
muzete povSimnout malé tecky. V této hre je mizete
ignorovat — nemaji zadny tucel. Jedingym davodem jejich
pritomnosti je umoznéni kompatibility s velkou hrou
Gloomhaven.

>» Teckovanda cara

Teckované cary na kartach schopnosti oddéluji
jednotlivé akce, které se na kartach nachazeji.

» Udalost
Po kazdém uspésné dokonceném scénari hraci vyresi
udalost ve meésté. Tahnéte svrchni kartu balicku a pre-
Ctéte uvodni text na licové strané. Nasledné musite
spolecné vybrat jednu ze dvou moznosti dalsiho postupu
(,A"“ nebo , B“). Nékteré moznosti mohou byt k dispozici
pouze pri splnéni urcitych podminek (napt. musi byt ve
hre konkrétni hrdina). Jakmile ucinite svou volbu, otocte
kartu a prectéte text odpovi-
dajici vami vybrané moznosti.
Vyhodnotte vsechny efekty,
které s sebou vami zvolena
moznost nese. Maji-li hrdinové
prijit o vice zlataku, nez maji
momentalné v drzeni, ztrati
zkratka vsechny, které maji.
Po vyhodnoceni kartu udalosti
odstrarite ze hry.

» UloZeni hry

Jelikoz je Gloomhaven: Lvi chitan zamyslen jako jedna
kampan, skladajici se z na sebe navazujicich scénaru,

je diilezité mezi jednotlivymi sezenimi zaznamenavat
dulezité udaje. Vétsina informaci o probihajici kampani se
zaznamenava s pomoci samolepek na mapé Gloomhavenu.
Vétsina informaci o aktualnim stavu hrdind se zazna-
menava v jejich denicich. Zaroven je ale velmi dulezité
vsechny komponenty prislusejici danému hrdinovi (denik
hrdiny, desku hrdiny, aktualni balicek modifikator,
dostupné karty schopnosti a karty predmeétit) umistit

do sacku daného hrdiny spolu s jeho zetonem iniciativy

a Zetony hrdiny. Kromé toho vénujte pozornost také
balickim udalosti a predméti. Vzdy udrzujte oddélené
balicky dostupnych a vyresenych udalosti zvlast, stejnée
jako balicky predmétii v nabidce obchodnika a nedostup-
nych predméta.
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» Urceni iniciativy

Urceni iniciativy je druhym krokem kazdého kola.

V této fazi vsichni hraci odhali karty svych hrding,
které vybrali v predchozim kole, a dale je odhaleno po
jedné karté schopnosti pro kazdy typ nestviry nacha-
zejici se v danou chvili na hernim planu.

Hodnota iniciativy hrdint, ktefi vyhlasili pro toto kolo
dlouhy odpocinek, ¢ini 99. Poradi iniciativy nasledné ur-
¢ite porovnanim hodnoty iniciativy vsech hrdinu a typt
nestvur. Podle tohoto poradi seradte Zetony iniciativy od
nejnizsi po nejvyssi.

Nastane-li rovnost iniciativy mezi hrdinou a nestvtirou,
bude hrat drive hrdina. Nastane-li rovnost mezi dvéma
hrdiny, bude hrat drive ten z nich, jehoz druha karta
ma nizsi hodnotu iniciativy. Vykonava-li vice hrdin
najednou dlouhy odpocinek, hraci si sami zvoli poradi,
v jakém jej vyhodnoti.

> Urovefi hrdiny

Uroven hrdiny je dana celkovym mnozstvim bod
zkusenosti, které hrdina v pritbéhu kampané ziskal.
Ma-li po skonceni jakéhokoli scénare hrdina dostatek
zkuSenosti, aby prekrocil prah na dalsi uroven (potrebny
pocet zkusenosti miiZete nalézt v deniku hrdiny),
oznacte ziskanou uroven a vyhodnotte nasledujici kroky:

0/ Hrdina ziska novou kartu schopnosti na stejné
" nebo nizsi trovni, nez je uroven, které prave dosahl.
Napriklad dosahne-li arovné 3, vybere si bud jednu
ze dvou karet urovné 3, nebo tu kartu trovneé 2,

kterou si nezvolil pti postupu na troven 2.
Hrdina ziska jeden talent.

Hrdinovi se zvysi jeho maximalni hodnota zdravi,
kterou symbolizuje cervené ¢islo na desce hrdiny
pod danou trovni.

A

Po zisku urovné se hrdinovy zkusenosti nemazou.
Hrdina o zkusenosti nemuze nikdy pfijit.

Od turovné hrdint se odviji Groven scénare. Pri stredni
obtiznosti odpovida pramérné urovni hrdinti ve skupiné
délené dvéma (zaokrouhleno nahoru).

» ObtiZnosti scéndie

Uroveri obtiznosti libovolného scénéte lze ze , stredni’,
odpovidajici prameérné arovni hrdint délené dvema

a zaokrouhlené nahoru, snizovat ¢i zvysovat. Za ,lehkou”
obtiznost oznacujeme snizeni stredni irovné obtizZnost

o0 1, za ,tézkou“ zvyseni stfedni tirovné obtiznosti o 1

a za ,pekelnou” zvyseni stredni tirovné obtiznosti o 2.

V navaznosti na troven scénare se urcuje iroven nestvur,
zvySeni Urovné scénare tak zaroven znamena zménu
vlastnosti nestviir ticastnicich se scénare. Uroven scénaie
dale ovliviiuje poskozeni zptisobované pastmi, prepocet
Zetonli minci na zlataky a vysi bonusovych zkusenosti,
které hrdinové ziskaji za ispésné splnéni scénare.

“ e » DA
» Uroven scénare
Uroveri scénaie oznacujeme zkratkou ,US“ Uroveri
scénare pri stredni obtiznosti hry ziskate, kdyz vydélite
primeérnou uroven hrdind dvéma a vysledek zaokrouh-
lite nahoru. Pro lehkou obtiznost snizte takto ziskanou
uroven o 1, pro tézkou ji naopak o 1 zvyste a pro
pekelnou ji zvyste o 2. Uroven scénaie ovliviiuje étverici
vlastnosti scénare: roven nestvur (jaké vlastnosti bu-
dou nestvury mit — tzn. jakou stranou bude jejich karta
umisténa do obalky nestvir), poskozeni zpusobované
pastmi, prepocet zlataku (kolika zlatakiim odpovida
jeden ukoristény zeton mince) a bonusové zkusenosti,
které kazdy hrdina ziska za uspésné splnéni scénare.
Pro urceni téchto vlastnosti nahlédnéte do tabulky nize.

lirpueii " lrovein  Prepocet °° Zrangni ' Bonusovs,

seenare ., mestour . Zzlataki . pastmi . ZRusenosti

0 0 2 2 4
1 1 2 6
2 2 3 4 8
3 3 3 5 10
4 4 4 6 12
5 5 4 7 14
6 6 5 8 16
7 7 6 9 1848
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> Uroven X

Karty schopnosti hrdinti oznacené urovni , X“ umoznuji
hractm vétsi volnost v sestaveni balicku jejich hrdiny

v pocatecnich fazich kampané. Karty urovneé , X“ jsou
urovné 1, ale za spravnych okolnosti mohou byt velmi
uzitecné.

> US (zkratka)

Pismena ,US“ jsou zkratkou pro troven scénare, ktera
se pouziva pro vypocet nekterych veli¢in, napriklad
maximalniho poc¢tu bodli zdravi dil¢ich cilt.

» Utoény bonus

Rada schopnosti ¢i efektti déletrvajicich akei miize
utocnikovi poskytnout bonus k jeho ttoku. Bonus
+1 k utoku ‘}:t také vzdy ziska kazda bytost utocici
na otraveny cil.

> Utok (akce)

Kdykoli jakakoli bytost provede akei , Utok ‘7;‘{ X" zna-
mena to, ze cil (Ci cile) této akce utrpi X zranéni. Zakladni
hodnota (X) se ale predtim jesté modifikuje za pomoci

tri krokd: postupné se zapoctou ttoc¢né bonusy, hodnota
karty modifikatoru a hodnota obrany @ cile (je-li néjaka).
Cil poté utrpi tolik zranéni, kolik ¢ini vysledna hodnota.
Nasledné se aplikuji dalsi efekty utoku, napf. stavy, a to

i v pripadé zZe vysledna hodnota titoku ¢inila 0. Pokud by-
tost nasledkem utrpéného zranéni zemfrela, stavy a nuceny
pohyb se neaplikuji, nicméné vyhodnoti se vsechny ostatni
efekty, které by mohly byt relevantni. Uto¢na akee se miize
skladat z vice jednotlivych utoku. V takovém pripadé tah-
néte pro kazdy cil separatni kartu modifikatorti a i hod-
noty obrany @ odecitejte pro kazdy cil zvlast. Bytost se
nemuze stat cilem vice atokl zptisobenych jednou utoénou
akci, neni-li feceno jinak. Bytosti nesmi ttocit na spojence,
neni-li fe¢eno jinak. Utok musi respektovat viditelnost —
na cil, ktery pro utocnika viditelny neni, ttocit nelze.

> Utok nablizko

Utok, ktery neobsahuje parametr dosah %’ , 0znacujeme
jako utok nablizko. Pri ttoku nablizko musi uto¢nik
zpravidla sousedit s cilem ¢i cili svého utoku. Neplati to
ale vzdy, vyjimku mohou predstavovat napriklad plosné
utoky nebo dalsi zvlastni pripady, popsané v textu dané
schopnosti.

> Utrpét zranéni (akce)

Provede-li néjaka bytost akci, ktera vyslovené rika, ze
néjaka (jina ¢i stejna) bytost utrpi zranéni, nelze takové
zranéni nikterak snizit. Jsou-li naplnény pripadné dalsi
podminky pro vyhodnoceni této akce, nemusi byt jeji cil
pro bytost provadéjici akei viditelny.

» Utrpét, utrzit

Klicova slova ,utrpét” a ,utrzit se pouzivaji ve frazi
yutrpét/utrzit zranéni“. Kdykoli je bytost zranéna

z libovolného zdroje, rikame ze utrpéla ¢i utrzila zranéni.
Kdyz bytost utrzi zranéni, snizi se jeji aktualni hodnota
zdravi o danou hodnotu. V pripadé hrdina to znamena
upraveni hodnoty na pocitadle zdravi hrdiny, v pripadé
nestvur pak pridani Zetonu zranéni na vysec obalky
nestvury odpovidajici dané bytosti. Hrdinové maji
moznost vyrusit veskeré utrpéné zranéni z jednoho
zdroje tim, Ze znici jednu kartu schopnosti ze své ruky,
nebo dvé karty schopnosti ze své odhazovaci hromadky.

» Uiditelnost

Aby mohla libovolna bytost vyuzit jakoukoli cilenou
akei, musi na cil této akce videét. Cil je pro danou bytost
viditelny v pripadé, ze 1ze z libovolné casti pole obsa-
hujiciho bytost vykonavajici akci narysovat primku

k libovolné casti pole obsahujiciho cil, aniz by se tato
primka dotkla zdi. Prekazky, dil¢i cile, ani ostatni
bytosti viditelnost neovliviuji.

» Volné pole

Pole povazujeme za volné, pokud neobsahuje Zadnou by-
tost, prekazku, dil¢i cil, past nebo narocny terén. Znicené
prekazky, znicené dil¢i cile a oteviené dvere, na nichz se
nenachazi bytost ¢i past, jsou povazovany za volna pole.

» Ugbér karet

Prvnim krokem kazdého kola je vybér karet. VSichni
hraci, kromé téch, jejichz hrdinové jsou vycerpani nebo
vykonavaji dlouhy odpocinek, zvoli dvé karty ze své ruky,
které chtéji v nadchazejicim kole zahrat, a jednu z nich
vyberou za svou kartu iniciativy, ktera urci jejich poradi

v kole. Namisto vybéru karet mtize hrac, jehoz hrdina ma
v odhazovaci hromadce alespon dvé karty, vyhlasit dlouhy
odpocinek. Nemtize-li hrac ani zahrat dveé karty, ani vyhla-
sit dlouhy odpocinek, je jeho hrdina okamzité vycerpany.

~
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» Uycerpani

Vycerpani hrdiny nastava ve dvou pripadech. Prvnim
pripadem je situace, kdy se snizi jeho aktualni hodnota
zdravi na O (nebo nize). Druhym pripadem je situace,
kdy hra¢ daného hrdiny nemuze ani zahrat dvé karty,
ani vyhlasit dlouhy odpocinek (tzn. v odhazovaci
hromadce ma méné nez 2 karty). V obou pripadech je
hrdina vycerpany okamzité a jeho figurka je odstranéna
z herniho planu. Hrdina se nadale nemtize zadnym
zpusobem do scénare zapojit. Vycerpaji-li se vSichni
hrdinové, scénar jste prohrali.

» Uyghoda a nevyhoda
Je-li uitok néjaké bytosti zvyhodnény, at uz diky posileni
nebo jinym efektim, znamena to, Ze hrac¢ odhali
dve karty z prislusného balicku modifikatort a aplikuje
efekt lepsi z téchto dvou karet. Je-li utok néjaké bytosti
znevyhodnény, at uz kviili zmateni €gp, itoku na dalku
na sousedici cil nebo jinym efektiim, znamena to, Ze hrac
odhali dvé karty z prislusného balicku modifikatort
a aplikuje efekt horsi z téchto dvou karet. Jeden utok
nemuze byt zvyhodnén ¢i znevyhodnén vice nez jednou.
Je-li utok zaroven zvyhodneén i znevyhodnén, oba efekty
se navzajem vyrusi. Pokud neni v pripadé nevyhody
jednoznacné priukazné, ktera z karet je horsi, aplikujte
efekt prvni tazené karty. Nastane-li nejistota v pripadé
zvyhodnéného utoku, je vybér karty modifikatoru, jejiz
efekt se aplikuje, na vas.

» Uyruseni zranéni

Ve chvili, kdy hrdina utrpi poskozeni libovolného ptivo-
du, muze jeho hrac znicit jednu kartu z ruky nebo dvé

z odhazovaci hromadky, aby vsechno poskozeni z daného
zdroje (napt. konkrétniho utoku) vyrusil. Nezalezi na
tom, kolik zranéni by bylo zptisobeno, cena za jeho vy-
ruseni je vzdy stejna. Pripominame, Ze karty, které hrac
vybral pro vyhodnoceni v tomto kole, uz nejsou v jeho
ruce, a pokud jesté nebyly vyhodnoceny, nenachazeji se
ani na hromadce odhozenych karet (¢i v aktivni oblasti
nebo hromadce znicenych karet).

(3 W4
> Zabiti
Klesne-li aktualni hodnota zdravi nestviiry na O nebo
nize, je tato nestvura zabita. Ve chvili, kdy se tak stane,

odstrante jeji figurku z herniho planu a na pole, kde
nestvura zemrela, umistéte Zeton mince. Zaroven

-,

18

z prislusné vysece obalky nestviiry odstrante vSechny
zZetony. Figurka nestvury je po jeji smrti znovu k dis-
pozici pro nasazeni pro pripad, Ze by se na herni plan
umistovaly dalsi nestviry daného typu (napf. pri od-
haleni mistnosti).

» Zacileni

Pro kazdou nestviiru je na zacatku jejiho tahu nezbytné
urcit zacileni. Cilem nestvury je nepritel, na néhoz
miZe zautocit s vynaloZenim co nejmensiho poctu
bodti pohybu. Lze-li stejnym poctem pohybti zacilit vice
iniciativu. Zacileni nestviry nezavisi na viditelnosti, ani
na tom, jestli skutecné zvladne na zacileného nepritele
v daném tahu zautocit.

Uto¢i-li nestviira na dalku, zacili na protivnika, ktery se
v dosahu daného utoku octne pri vynaloZeni nejmensi-
ho poctu bodu pohybu. V opacném pripadé, a to i pokud
v daném kole viibec netutoci, zacili na nepfritele, do jehoz
sousedstvi se mtlize presunout s vynalozenim nejmen-
stho poctu bodt pohybu. Pri urceni toho, kolik bodu
pohybu bude muset nestviira vynalozit, berte do iivahy,
ze zvoli trasu, ktera povede pres co nejmensi pocet poli
s pastmi, i kdyby to mélo zvysit pocet vynalozenych
bodti pohybu. Podobneé je potreba pocitat s tim, ze pocet
vynalozZenych bodii pohybu ovliviiuje narocny terén.

Muze-li nestviira v daném tahu utocit na vice cilu,
nejprve si zvoli své primarni zacileni podle béznych pra-
videl a teprve poté bude hledat dodatecné cile pro sviij
utok. Pokusi se pritom presunout na pole, z néhoz muze
zautocit na svuj primarni cil a zaroven na co nejvice
dodatecnych cili (max. tolik, kolik akce specifikuje).

Muze se stat, ze nestvura nedokaze zacilit, protoze
neexistuji zadna platna pole, pres ktera by se mohla
presunout, aby zaudtocila na nepritele. V takovém pripa-
dé se nestvira v daném tahu ani nepohne, ani nezattoci.

» Zakladni schopnosti

Kterakoli karta schopnosti hrdint mtize byt vyuzita

pro vykonani akce , Utok ‘}:{ 2“ namisto horni schop-

nosti nebo jako ,Pohyb Y. 2“ namisto schopnosti

spodni. Vyhodnotite-li kartu timto zptisobem, vzdy ji

odhodte na odhazovaci hromadku. Je-li vyhodnocena ‘
zakladni schopnost karty, nespousteji se zadné efekty :
(zisk zkuSenosti, vyvolani zivlu apod.) z textu prislusné

hlavni schopnosti.
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» Zamichani

Neékteré karty modifikatorti a schopnosti nestvir
obsahuji v pravém spodnim rohu symbol zamichani
('C). Je-li takova karta v prubéhu kola odhalena,
na konci kola zamichejte karty z prislusného odha-
zovaciho balicku zpét do daného balicku.

» Zasluhy za zabiti

Malé ukoly casto vyzaduji, aby hrdinové zabili nestviry
pri naplnéni specifickych podminek. V takovou chvili

je dtilezité urcit, jaky hrdina si pripise zasluhy za dané
zabiti. Je-li nestvira zabita presunem na past s pomoci
pritazeni, odstrceni nebo darované pohybové akce, ziska
zasluhy za zabiti dané nestviry hrdina, ktery ji k pohy-
bu na pole s pasti donutil. Presune-li se vsak nestvtira
na pole s pasti z vlastni vile, nikdo zasluhy za jeji zabiti
neziska. Stejné tak zasluhy nikomu nepripadnou ve
chvili, kdy nestviira zemre v disledku krvaceni. Zemre-
li nestvura v dusledku utoku hrdiny, ktery probéhl

v ramci darované akee, ziska zasluhy za zabiti utocici
hrdina. Zemre-li nestvira v dusledku ttoku nestvury,
ktery probéhl v ramci darované akce, neziskava zasluhy
za zabiti nikdo.

» Zdravi (Body zdravi)

Hodnota zdravi je cislo, kterym se méri kondice bytosti.
Kdykoli bytost utrpi zranéni nebo si néjaké zranéni
vyléci, snizi se, resp. zvysi jeji aktualni hodnota zdravi.
Dosahne-li hodnota zdravi nékteré bytosti hodnoty O
nebo nizsi, je odstranéna ze scénare. Aktualni hodnotu
zdravi nestvur ziskate tim, ze odectete hodnotu Zetonti
zranéni na prislusné vyseci obalky nestviry od jeji
maximalni hodnoty zdravi. Aktualni hodnotu zdravi
hrdinti budete zaznamenavat pomoci pocitadla zdravi.
Na zacatku scénare odpovida hrdinoveé maximalni
hodnoté zdravi pro danou turoven.

> Zed

Pole na hernim planu kazdého scénare
jsou ohranicena tu¢nym cernym okrajem.
Tyto okraje — zdi — nelze zadnym zpuiso-
bem prekrocit. Kromé toho navic zdi
omezuji viditelnost. Bytost smi svou akei
zacilit na jinou bytost pouze v pripade,

ze lze nakreslit primou linii z libovolné
casti pole, na kterém se nachazi akci
vyhodnocujici bytost, na libovolnou cast
pole, na némz se nachazi planovany cil
této akce, aniz by se tato linie dotkla zdi.
Pole se povazuje za sousedici se zdi, pokud
alespon jednu z jeho stran tvori linie zdi.

» Zjeveni nestuiry

Neéktera zvlastni pravidla scénart zptisobuji, Ze se na
hernim planu zjevuji nestviiry. Ma-li se ve scénari zjevit
nestvura, nasadte ji na dany vyznaceny bod nebo, je-li
toto pole obsazeno, na volné pole, které je k nému nejblize.
Na jednom poli pro zjeveni se muize ve stejnou chvili zjevit
vice nestvir — v takovém pripadé je postupné rozmistéte
na volna pole, ktera jsou vyznacenému poli nejblize.

Pro zjevenou nestvuru plati stejna pravidla jako pro ne-
stviru odhalenou pri odhaleni mistnosti (viz Odhaleni
mistnosti na s. X). Neni-li feceno jinak, vzdy bude hrat
uz v kole, ve kterém se zjevila.

» ZRusenosti

Neékteré schopnosti obsahuji symbol zkusenosti.

Je-li vyhodnocena alespon ¢ast dané schopnosti,

ziska hrdina odpovidajici pocet boda zkuse-

nosti. Zkusenosti ziskané v prubehu scénare
zaznamenavejte na pravé strané pocitadla hrdiny.
Specifikuje-li dana schopnost néjakou podminku pro
zisk zkusSenosti, musi byt takova podminka naplnéna.
Body zkusenosti hrdina ziska také ve chvili, kdy se jeho
Zeton hrdiny presune z pole pouziti déletrvajici akce
obsahujiciho symbol zkusSenosti.
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» Zlatak

Zlataky predstavuji ménu, za kterou si
hraci mohou mezi scénari kupovat pred-
méty u obchodnika. Hlavnim zdrojem
zlatak je sbér Zetont minci v prubéhu
scénare. Na konci scénare je kazdy ziskany Zeton mince
preménén na zlataky v poméru daném trovni scénare.
Hrdinové mohou zlataky ziskat ¢i ztratit téz v dusledku
splnéni scénare nebo vyhodnoceni karty udalosti.

Koupi-li si hrdina predmeét, prijde o tolik zlataku, kolik
¢ini cena predmeétu. Pri prodeji vsak ziska jen polovinu
ceny predmétu zaokrouhlenou nahoru. Aktualni pocet
zlataku vaseho hrdiny zaznamenavejte v jeho deniku
hrdiny. Hrdinové si zlataky nesmi navzajem davat ani
pujcovat.

> Zmateni

Zmateni je negativni stav. Zmateni zptisobuje,
ze vSechny utoky zmatené bytosti jsou znevy-
hodnéné. Zeton zmateni odstrarite na konci
nasledujiciho plného tahu dané bytosti.

» Znehybnéni

Znehybnéni je negativni stav. Znehybnéna bytost nesmi
provadét pohybové akce. Zeton znehybnéni
odstrante na konci pristiho plného tahu dané
bytosti.

» Inicené Rarty schopnosti hrdinu

Znicené karty schopnosti, odlozené na hromadku znice-
nych karet hrdiny, jsou karty, jez nelze ve zbytku scénare
pouzit. Kartu schopnosti muze hrdina znicit tfemi razny-
mi zpusoby: 1) Vyhodoti-li schopnost doplnénou o symbol
zniceni PX. V takovém pripade je karta na hromadku
znicenych karet presunuta bud okamzité, nebo ve chvili,
kdy vyprsi jeji déletrvajici schopnost (do té doby bude
umisténa v aktivni oblasti hrdiny). 2) Ve chvili, kdy hrdina
utrpi poskozenti libovolného puvodu, miize jeho hrac znicit
jednu kartu z ruky nebo dvé z odhazovaci hromadky, aby
vsechno poskozeni z daného zdroje (napft. konkrétniho uto-
ku) vyrusil. 3) Kdykoli hrdina odpociva, musi znicit jednu
kartu ze své odhazovaci hromadky. Pri dlouhém odpocin-
ku si zni¢enou kartu smi vybrat, pti kratkém odpocinku
je znicena karta vybrana nahodné. Vsechny znicené karty
ma hrac po skonceni scénare opét k dispozici.

20 N

>» Zranéni

Kdykoli bytost utrpi néjaké zranéni, snizi se o pocet
utrpénych bod zranéni aktualni hodnota jejiho zdravi.
V pripadé nestviir se utrpéné zranéni zaznamena poloze-
nim Zetonu zranéni v prislusné hodnoté na danou vysec
obalky nestvury. V pripadé hrdint se o danou hodnotu
snizi aktualni pocet bodli zdravi vyznaceny na pocitadle
bodti zdravi a zkuSenosti.

Klesne-li hodnota zdravi hrdiny na O nebo nize, je
okamzité vycerpany. Klesne-li na O nebo nize hodnota
zdravi nestvury, je tato nestvira zabita.

» Zvuldstni pravidla

Zvlastni pravidla scénare jsou zaznamenana v Knize pri-
béhti v oddilech popisujicich specificka pravidla, ktera
plati pouze pro dany scénar nebo jeho cast. Zvlastni
pravidla obvykle nasleduji po prologu scénare nebo
pribéhovém textu nasledujicim po oddélovaci oddili.
Zvlastnim pravidlim vénujte obzvlastni pozornost.

» Zvulastni schopnosti bossu

Popis vétsiny zvlastnich schopnosti bossti naleznete
na prislusnych mistech v Knize pribéhu, zvlasté pak

v pripade, zZe je nebylo mozné vmeéstnat na karty ne-
stvliry bosse. Oznaceny jsou nadpisy , Bossova zvlastni
schopnost 1“ a ,Bossova zvlastni schopnost 2.

» Zeton aktivace

Zetony aktivace slouzi primarné k oznacovani
otevrenych dveri, ale v zavislosti na zvlastnich
pravidlech konkrétnich scénartt mohou mit

i dalsi vyuziti.

» Zeton hrdiny

Zetony hrdiny hraci vyuzivaji ke sledovani efektt
zvlastnich schopnosti a také ke sledovani poctu pouziti
déletrvajicich schopnosti. Pokud byste potrebovali pouzit
néjaky zeton jako pripominku néjaké dalsi informace,
doporucujeme k tomu vyuzit pravé zZetony vaseho hrdiny.

®@ ® © ©

Sekernik Rudy Nicitelka Strazkyne
gardista prdzdnoty

E




» Zeton mince

Zetony minci umisténé na herni plan umoz-
1iuji hrdintim ziskat zlataky. Zetony minci
se umistuji na vyznacena pole pfi priprave
scénare a také na pole, na kterych zemfela
nestviira (okamzité po jejim odstranéni). Bytosti mohou
Zetony minci ziskavat za pomoci akce , Korist é“,
hrdinové pak navic jesté za pomoci pravidla ,korist na
konci tahu“. Zetony minci nasbirané hrdiny se na konci
scénare prepoctou na zlataky v poméru odpovidajicim
trovni scénaie. Zetony samotné poté vratte zpét do
zasoby. Zetony minci, které na konci scénafe ziistanou
na hernim planu, nebo ty, které ukoristi nestviiry,
nemohou byt hraci ziskany a budou vraceny zpét do
zasoby bez efektu.

» Zeton poradi iniciativy
Kazdy hrdina a druh nestvir ma
k dispozici vlastni zeton poradi
iniciativy slouzici k zaznamenani
toho, kde dana bytost v poradi
iniciativy pro dané kolo stoji.
Poradi téchto Zetonl pripravte na
zacatku kola po urceni iniciativy.
Do poradi mohou pribyt (nebo se
presunout) nové Zetony ve chvili, , ‘
kdy je odhalena nova mistnost.

» £ Rudy pardisia 4
[ Ju== SR — ]

e ———
» & Nicitelka 4
[ o P |

P -

» Zetony zniéeni

y
Zetony zniceni umistujte na mapu scénafre pro vyzna-
deni znicenych prekazek ¢ diléich cilti seénaie. Zeton
zniceni oznacuje dfive nepristupné pole, na které se da
nové bézné vstupovat. Je-li znicena prekazka, umistéte
zeton zniceni na kazdé pole, na kterém se tato prekazka
nachazela.

> Zivly

Zivly, zaznamenavané s pomoci desky zivlil, umoziiuji
vylepsit konkrétni akce. Je-li néktery ze symbolu zivla
soucasti textu néjaké akce, znamena to, ze vyhodnoceni
libovolné casti této akce vede k presunu zetonu daného
zivlu do sloupce ,Intenzivni” na desce zivla. K tomuto
presunu dojde vzdy az na konci tahu, ve kterém byla
takova akce vyhodnocena. Na konci kazdého kola se
pritomnost zivla vytrati — zivly v sloupci ,Intenzivni*

se presunou do sloupce ,Prchavy“ a zivly ze sloupce
,Prchavy“ se presunou do sloupce ,Nepritomny*.

NV

Ohen Led Vzduch Zeme Svetlo Temnota

Pritomnost zivl(i maze byt vyuzita k obohaceni
konkrétnich akci, coz je vyznaceno preskrtnutym
symbolem daného zivlu ((X)), nasledovaného dvojteckou
a popisem efektu daného obohaceni akce. Nachazi-li

se zeton prislusného zivlu v danou chvili ve sloupci
yIntenzivni“ nebo ,Prchavy“, Ize dany zivel spotrebovat —
presunout do sloupce ,Nepritomny“ — a vyhodnotit tak
efekt obohaceni. Neni mozné zivel vyvolat a spotrebovat
v ramci stejného tahu — vyvolani totiz probéhne az na
konci daného tahu.

Nestvury, pokud mohou, dany zZivel vzdy spotrebuji.
Obohaceni schopnosti diky spotiebovani zivlu navic
ovlivni vSechny nestviry daného typu, nikoli pouze tu,
ktera hraje prvni.

Tento symbol predstavuje libovolny zivel.
" Nachazi-li se na karté schopnosti nestviry,
vyberou vyvolany ¢i spotrebovany (<) zivel

Libovolny hradi
Zivel ’

v

Hrdinové ziskavaji v za splnéné malé ukoly v pripadé, ze
se podarilo uspésné dokoncit scénar. V 1z¢ ziskat té jako
odménu za splnéni nékterych scénaru.

Pro zaznamenavani ¥ slouz{ oddil v pravé spodni casti
deniku hrdiny. Za kazdé tri v , které hrdina ziska, obdrzi
jeden talent. Lze ziskat maximalné 18 v,

T o




> Karta modifikatoru

Q Ciselna hodnota, ktera se pricita k zakladni
~ hodnoté ttoku. Je-li misto ni uprostied symbol
stavu @i9), ¢ini ¢iselna hodnota +0.

@ »2x“ Zakladni hodnota tutoku se zdvojnasobuje.
Q} Minuti. Zakladni hodnota utoku se méni na O.

@) Symboly jednotlivych hrdini §/@/© /@,
nestvur {9 a symbol hvézdy 9 Tyto symboly
urcuji, do kterého balicku dana karta nalezi.
Symbol Q znamena, Ze kartu lze umistit do
balicku libovolného hrdiny.

Symbol zamichani. Je-li v priibéhu kola odhalena
karta s timto symbolem, zamichejte na konci kola
prislusnou odkladaci hromadku zpét do balicku.

.

e

Symbol zivlu. Na konci hrdinova tahu bude tento
zZivel vyvolan.

Detailnéjsi popis karet naleznete na strané 5 v casti ,Karty modifikatoru”.

W

0/
» Rarta malého akolu » Deska hrdin o BtiunTRarty 1)
Y oBoNmETNe
0/‘ Nazev karty Symbol daného hrdiny . -

@,‘ Pozadavky - informace, jak ukol splnit. Nazev tridy hrdiny

@, v —vase odména za splnéni malého Limit karet v ruce

ukolu, je-li scénar uspésné dokoncen. 2
Portrét

cooC®

Pozice pro umisténi
odhozenych, aktivnich
a znicenych karet
schopnosti a karet
predméta.

£
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=
=
=
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=
=
=]
]
=
=
=
o
-

"7 @ 1000 PhuaNZ iav;nva

'/,allij nestviiru,
na kterou diive

e

Oblast pro umistovani

ve stejném kole
zattodil tviij ietonﬁ stavﬁ

spojenec.

Tabulka s maximalni
hodnotou zdravi pro
kazdou hrdinovu troven.

(~

z A1 2l mlon aemigy
Ekdy e jodime costos

@) piibéhové pozadi A

- Detailnéjsi popis naleznete na
strané 8 v ¢asti ,Maly tkol* Detailnéjsi popis naleznete na strané 3

22 v Cdsti ,Deska hrdiny*“




» Karta schopnosti hrdiny

(&

S ERee © 0 cBLeee

Nazev karty

Uroveri karty

Horni schopnost (viz ¢ast ,,Schopnost“ na s. 14)
Spodni schopnost

Hodnota iniciativy (viz ¢ast ,Iniciativa“ na s. 5).

Zakladni schopnosti (viz ¢ast ,,Zakladni
schopnosti“ na s. 18).

Jednotlivé akce (viz cast ,,Akce” na s. 2).

Teckovana cara oddélujici jednotlivé akce

(viz ¢ast ,Teékovana éara“ na s. 15).

Symbol zniceni (viz ¢ast ,Znicené karty
schopnosti hrdini“ na s. 20).

Symbol zZivlu (viz ¢ast ,Zivly“ na s. 21).

Symbol zkusenosti (viz ¢ast ,,ZkuSenosti“ na s. 19).

Nakres plosného efektu (viz ¢ast ,PloSny efekt” na s. 11).

Tecka pro vylepseni (viz cast ,Tecka vylepSeni“ na s. 15).

Symbol Lviho chitanu. Slouzi pro oznaceni karet
z této sady, tak, aby se nepletly s témi z jinych her
ze sveta Gloomhavenu.

Poradové cislo. Karty jsou baleny a ¢islovany

ve specifickém poradi. Tato ¢isla vam usnadni
identifikaci karet, kdyby bylo nutné pozadat
distributora o nahradu chybéjicich ¢i poskozenych
komponentt.

~ @ Uelkdracha
N

@ l:'tOk,‘}:t:';

Dosah QS 2

® 37
©) hyb\'.3 @

@ Znic jednu sousedici prekazku.
okud to provedes, ziskej '} aproved’

Pozehnani ‘
Sebe

Q 089

Detailnéjsi popis naleznete na strané 6 v casti
,Karty schopnosti hrdiny“.

erfa & pre

) vyhodnore (.

: I4
a'nxli. P

karty ud,

Lic karty uddlosti

Rub karty uddlosti

Detailnéjsi popis naleznete na strané 15 v casti ,Udalost*.

> Karta udalosti

@) Uvodni text, ktery pieététe jako prvni.

=

@ Moznosti pro vasi volbu. Nékteré moznosti
~ mohou byt k dispozici jen pti naplnéni ur¢itych
podminek.

Vysledky vasi volby — pokracovani ivodniho
pribéhu.

S

Nasledky vasi volby pro hru. Jakmile kartu
otocite, nelze uz danou volbu zménit. Vyhodnotte
vsechny zde uvedené pokyny a efekty.

le
\
N

23




» Rarta predmétu

CeeoCe

e ©

(1) 85

Nazev predmétu

Poradové cislo predmétu
Obrazek predmétu

Hodnota predmétu ve zlatacich

Efekt predmétu. Tento text popisuje, kdy e
v v o A otz . Cela tvoje Gito€na
1ze predmét pouzit a jaké budou jeho efekty. schopnostjezvyhodnéna.

Typ predmétu

Pocet kopii daného predmétu ve hre
a oznaceni, o kolikatou kopii se jedna.

Specifikace, kolikrat lze predmeét pouzit —
jEdnou za scénar, jednou mezi dvéma leUh}”mi Detailnéjsi popis naleznete na strané 13 v éasti , Predmét”.
odpocinky, nebo bez omezeni.

N P
7 2%
» T » Karta schopnosti nestuvir
A‘H@ Jeticisirela . P Y
@ Odstreeni 0, Nazev druhu nestviry
C .\':'»ethll_ynopi.i!f_‘lp na @(li‘( ich polich. @/ Nézev karty
@ U;‘)kl?;:" €) Hodnota iniciativy (viz ¢ast ,Iniciativa“ na s. 5).
osah ¥y 2 i /
Na konci kola rento balizek ; @,‘ Jednotlivé akce (viz cast ,Akce” na s. 2).
zamichejte. y ! —/
o @) Teckovana ¢ara oddélujici jednotlivé akce
! @ (viz ¢ast ,Te¢kovana éara” na s. 15).

Symbol zamichani ( ). Je-li v pritbehu kola
odhalena karta s timto symbolem, zamichejte na

konci kola prislusnou odkladaci hromadku zpét
v casti , Karta schopnosti nestviiry” T




> Rarta nestulry

Nazev nestvury

(S

Uroven nestviry. Podle zvolené tirovné
umistéte kartu do obalky nestvury.

Obrazek nestvury

Vlastnosti bézné nestvary
Vlastnosti elitni nestvary
Vlastnosti bosse

Maximalni hodnota zdravi nestviry

Pohyblivost nestvury — zakladni hodnota
jejich pohybu

PO

Zakladni hodnota utoku nestviry

(EX(=

Bonusy. Dalsi efekty, platici pro vsechny
nestvury dané hodnosti.

Popis bossovych zvlastnich schopnosti

SIS

Imunity. Stavy, viici kterym je boss imunni.

Detailnéjsi popis naleznete na strané 6 v ¢asti ,Karta nestvury“

Karta nestviry

Bossova karta nestvtry

Léceni é C

@ A s :‘v
@1 0xC ' 1:Lécenié C
@ m% / Sebe < :: )
) 2:Léceni 2
Cili na vSechny

spolence.

Cili na vsechny

) 2:Léceni 62

A Ve
7% =
rd *
) 5 Y— > Denik hrdiny
- P alenty:
@' S (luarrylskdnifitelka 4= 0 .
6 : A B | O odstrait Eryfi kauy@. 2/ Symbol hrdlny
]ménu: I‘J O O Odstrai dvé karly@, J ¥ N .
6 liroveiiww: ﬂ&m‘m‘&,ﬁlﬂ [8][9] ¢ | O odstraii jednu kartu (2) @’ Nazev tl‘ldy hrdlny
5 & | ae | gk lien |90 la9e [2ac lan lca ajednu kartu (+]). o o A R A%,
“\ K#: 0 |45 |95 150|210 | 275|345 uugsuuﬁ a DI — iLdE}km @ @ Jméno dané hrdinovi hracem
! " i jednu karru (#2) zmareni {7, - s 3 ! o llk >
@ ZkuSenosfi: J - Vyj’“ﬁip . kgl@” @ @) Soucasna uroven. Oddil slouzici k zaznamena-
| jednukartu@orrava @. ~  vani Grovné hrdiny a obsahujici informace o tom,
j Q0 Pridej jedna kares @) kolik zkusenosti je potieba pro dosaZeni jednot-
: o O O vymé jednu karm@ 0 . » , ,
0 z]‘“'a'ku J za jednu kartll@@. thCh urovini.
- 0O O vymén jednu kartu (3]) za , , v . . v, s 2.
4 jodas iaers @@@ @) Ziskané zkusSenosti. Oddil slouzici k zaznamenani
N j O O Pridej jednu kartu @) Viichni zkuSenosti ziskanych na konci kazdého scénare.
: nepratelé na sousedicich poli
0 Predmety: _0 Ltk t2anfiol - @ Ziskané zlataky. Oddil slouzici k zaznamenani
I [ Pomimky: N zlataka ziskanych napfi¢ scénéfi.
v:000 v:000 v:000
v:000 v:000 v:000 0) Hrdinovy predméty. Oddil slouzici k zaznamena-
) vani predmeéti, které ma hrdina v drzeni.
b‘ ‘D @ Seznam talentu. Oddil slouzici k zaznamenavani
toho, jaké talenty uz hrdina ziskal a vyuzil.
€©) V. 0ddil slousici k zaznamenavani ziskanych V.
| Za kazdé tti o/ ziska hrdina talent.

Detailnéjsi popis naleznete na strané 3 v casti ,Denik hrdiny“

10)

'

25

Poznamky. Oddil pro libovolné poznamky.




UodateR B: Tah nestour
; ; e = o

Trasa pohybu  Platny pohyb Neplatny Pole utoku Zacileny Napadeny Iniciativa
pohyb nepritel nepritel

1. Uvodni ovéieni
@,. Ovéreni ito¢né akce a stavi

© Vsechny odzbrojené @} nestvlry a nestviiry,
které v daném kole nevyhodnocuji ato¢nou
akci, se budou chovat, jako by mély provést itok
nablizko na jednoho nepfitele.

© Znehybnéné @ nestvury nevyhodnocuji
pohybové akce.

© Omracené @ nestvury nemohou zacilit,
pohybovat se a nevyhodnocuji Zadné akce @,‘.

@/‘ Naleznéte trasu pohybu
~ Zméite vzdalenost na libovolné pole, z néhoz muze
nestvura na néjaky cil zautocit (cil pro ni musi byt
viditelny) Q Timto polem muize byt i aktualni

. o vz <y . s . Omracena nestviira ve Nestvtira nalezne nejkratsi moznou
pozice nestvury. V prlpade, Ze existuje vice platnyCh svém tahu nevykond trasu na volné pole, ze kterého muze
tras, vyberte jednu z nich. Zautocit lze ze vSech poli Zddnou akei. zatitocit. Jelikoz existuji dvé stejné

vhodné trasy, hrdaci vyberou, kterou

oznacenych symbolem . Neexistuje-li zadna - ichmestiala bt

platna trasa, nestviira nemuize zacilit a nebude se
ani pohybovat, ani atocit.

2. Zacileni

Nestvtira si zvoli a zacili na jednoho nepfritele @
podle nasledujiciho seznamu priorit:

0/. Pole , na ktera vede trasa pohybu, jez spusti
co nejmensi mnozstvi pasti.

Pole. , na ktera vede kratsi trasa pohybu. @

S

Nepritel s nizsi iniciativou. Q

V pripade, ze maji dva hraci stejnou iniciativu, rozhoduje
o jejich poradi druha karta schopnosti, zvolena pro toto
kolo. O poradi iniciativy mezi hrdiny vykonavajicimi
dlouhy odpocinek rozhodnéte dle své volby.

Nestvura zacili na nepritele, Nepratelé jsou stejné daleko,
na kterého miiZe zattocit nestvtira tedy zacili na toho
= s vyuzitim nejmensiho s nizsi iniciativou.

26 mnozstvi bodu pohybu.




3. Uyhodnoceni akci nestuir (pohyb, tok a dalsi

Nestvury provedou vsechny akce ze své aktualni karty schop-
nosti, a to v poradi odshora dolt. Pro pohybové akce plati:

6

Nestvura musi ukoncit sviij pohyb blize k , hez byla
jeji vychozi pozice. Pokud to neni mozné, nepohne se.
Nestvura zvoli trasu pohybu, ktera vede skrz co
nejmensi mnozstvi pasti.

Nestvura se v prvni fadeé snazi priblizit k poli , aby
mohla zautocit na svij cil. Pokud muize zatutocit na vice
nepratel, pohne se tak, aby zasahla svijj cil a co nejvice
dalsich nepratel.

Nestvura se pohne tak daleko od zacileného nepritele,
dokud pro ni nebude mozné provést titok na dalku,
ktery by nebyl znevyhodnény.

Pokud ma nestvura k dispozici vice.  , z nichz
muZe zautocit na zacileného nepritele, prednostné
si vybere , které ji umozni:

01 Zautocit na zacileného nepritele ttokem, ktery
=~ neni znevyhodnény.
@J Zautocit na co nejvice dalsich nepratel pri dodrzeni
= pravidel pro zacileni a titok, odpovidajicich vychozi
pozici nestvury.
91 Zautocit na co nejvice dalsich nepratel utokem,
/ , ’ , v ,
— ktery neni znevyhodnény.
Je-li Gtok nestviry znevyhodnén jesté z jiného diivodu
nez kvuli ttoku na dalku na sousedici pole, nemuize se
nevyhody pohybem zbavit, a proto se nepohne.

Nestvtira by potiebovala dva Pohyb o dvé pole by nestviiru

body pohybu, aby se dokdzala priblizil, ale musela by stoup-

pribliZit ke svému cili. Ma vsak nout na past, takze se misto

jen jeden, tudiz se nepohne. toho pohne jen o jedno pole.
NV

PozndmRa: Vyvoldani & spotfebovdni Ziviti vyhodnoti
prvni aktivovand nestviira daného druhu, efekty této
akce se vsak vztahuji na vsechny.

Pohyb 2
Utok 1
Dosah 3

7

ProtoZe nestviira mitize zautocit Nestvtira se pohne od svého ProtoZe ztrata znevgjhodnéni pro utok na cil ~ Nestviira je zmatend a pohy-
na dva neprdtele, pohne se o dvé cile, aby jeji titok nebyl je pro nestvuru nejduleZitési, presune se na bem od svého cile by se tedy
pole, aby sousedila s obéma. znevyhodnén. Jakmile s cilem pole, které umozriuje neznevyjhodnény utok  znevyhodnéni nezbavila,

nebude sousedit, pohyb ukonci. na cil a utok na co nejvic dalsich nepratel. tim pddem se nepohne. 27
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108 karet schopnosti nestvir

25 plastovyjch stojankii
(16 bilych, 8 zlatych, 1 fialovy)

1deska zivlu 6 Zetonu zivlu

Nieonvire) tento balitek
Karet, dokud temeo hriina
nedushne iravnd 3
AL kromus dojde, oved

Fute kartu a piedsi s dalsi
inserukice na zaded strand.

4 obdlky na karty nestviir 16 karet nestviir 8 karet upozornéni 22 karet udalosti
(13 nestviir, 3 bossové)

52 karet predmétu 32 malych tkolu

3 rozdelovace karet 12 Zetont pasti 8 Zetonu 50 Zetonti zranéni
aktivace (32 s hodnotou 1,
12 s hodnotou 3

a 6 s hodnotou 10)

20 zetontl zniceni 4 poklady 25 zZetonu minci

Chybgjici nebo poskozend Romponenty?

V pripade chybéjicich nebo poskozenych komponent
se na nds obratte na adrese info@albi.cz.




Uodater U: Kompatibilita Romponent

Tento dodatek je urcen vlastnikim ,velké“ hry Gloomhaven a popisuje,
jakym zptisobem do ni Ize zapojit komponenty ze hry Gloomhaven: Lvi chrtan.

> Kompatibilni ¢

Hrdinové Malé dkoly
Ctverice hrdinti ze hry Lvi chitan je plné kompatibilni se zakladni hrou Balickem malych ukold ze Lviho
Gloomhaven. Zaroven plati, Ze za né muzete hrat okamzite, pro jejich chrtanu muzete nahradit balicek
zpristupnéni neni nutné splnit zadny velky ukol. malych akolu z velké hry Gloomhaven.
Volitelné je také mozné balicky zami-
Stejné tak naopak plati, ze kampan Lviho chitanu lze odehrat s libovol- chat dohromady. Jenom pozor — 8 karet
nym hrdinou ze zakladni hry. Hrdinové velké hry Gloomhaven nemaji malych akola se vyskytuje jak ve Lvim
k dispozici karty schopnosti irovné ,A“ a , B, takze doporucujeme chitanu, tak ve velkém Gloomhavenu.
preskocit prvni tfi scénare kampané. Jako kompenzaci by méli takovi Doporucujeme tyto duplicitni karty vy-
hrdinové obdrzet 40 zlatak, 10 zkusenosti a 1 talent. Lvi chitan je odde- radit. Takto vytvoreny balicek muzete
lenou kampani, proto by v jejim ramci hraci nemeéli vyuzivat pripadné pouzivat jak pfi hrani Lviho chftdnu,
talenty za odchod na odpocinek, které ziskali za své predchozi hrdiny. tak pri hrani velké hry Gloomhaven.

> JleRompatibilni ¢

Predméty Nestuiiry

Balicek predmeétu je kompatibilni pouze s touto Podobné jako predméty i nestviry jsou urceny
hrou. Ve velké hre naleznete mnoho predmeétu se pouze pro pouziti v této kampani. Ve velké hre se
stejnym nazvem a ilustraci, ale odlisnou cenou nékteré nestviry opakuji, ale maji mirné odlisné
¢i mirné odliSnym efektem, tudiz by smichani vlastnosti a z toho duavodu by nebylo vhodné
balickt predmétt mohlo zplisobovat zmatky. nestviry navzajem michat.

Doporucujeme tyto dvé sady nekombinovat.

Udalosti

Balicek udalosti byl vytvoren specialné pro Lvi
chrtan, reflektuje udalosti této kampané a neni
kompatibilni s velkou hrou Gloomhaven.

Bavi vas hra Gloomhaven: Lvi chitan? Hleddte-li jesté epictéjsi zazitek ze stejného sveta,
vyzkousejte ptivodni velkou hru Gloomhaven, kterda obsahuje 112 scéndrii. Predtim nez
se do hry vrhnete, mtiZete si nastudovat odlisnosti v pravidlech, ktera naleznete zde:
https://www.albi.cz/hry-a-zabava/gloomhaven/ nebo se podivat na videonavod

na nasem YouTube kandlu: https://www.youtube.com/user/ALBIceskarepublika.




UDodateR €: Rej

STOP: Do tohoto rejstfiku nahlizejte jen tehdy, kdyz potrebujete zjistit,
co se skryva pod cislem pokladu, ktery jste ukoristili.

]. O Zziskavas 10 zkusenosti.

Q. O ziskavas 5 zlatakd.

2. O Ziskavas prsten sily (predmét 31).

ll]_ [0 Ziskavas kompas osudu (predmét 27).

3. O ziskavas 15 zkuSenosti.

]] [ Ziskavas Prsten spéchu (predmét 30).

4 0O ziskavas 5 zlataki.

]2. O Ziskavas 5 zlataku.

.0 Ziskavas 1 /.

]3. O Zziskavas 5 zlataka.

6. O Ziskavas 10 zlataka.

]4. O ziskavas 3 zetony minci.

7. O Ziskavas 5 zlataki.

15, O ziskavas 1 /.

a, O Utrpis otravu @ a 3 zranéni.

lﬁ. D Ziskavas Lektvar many (predmét 14).

UodateR F: Seznam pro scenar ,.Ztracene zbozi" |

o Nalezeno 1 zbozi.

o Zjevi se 2 krysi zridnosti.

o Zjevi se 2 krysi zridnosti.

o Nalezeno 1 zbozi.

o Zjevi se 2 cernokaly.

o Nalezeno 1 zbozi.

o Zjevi se 3 obri zmije.

o Zjevi se 2 cernokaly.

o Nalezeno 1 zbozi.

o Zjevi se 1 démon chaosu.

0 Nalezen Prsten obnovy (predmét 32).

@ Nalezeno 1 zbozi
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