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% HOMFONENTY #

6 PANELU HRDINU 18 KOSTEX
3 zZluté 5 modrych
kostky utoku kostek obrany
o . 1 kostka 3 oranzové 6 kostek
6 BAREVRYCH 18 UAZATELU stinu kostky titoku nepritele
FODSTAVCU UROVNE
oy,
iy, iy
o Q5o <8
6 FIGUREX HRDINU A 6 KARET HRDING
1 deska
elementu

Gheta _ SerRonen _ Nahias e 1 deska magického amuletu

4 ukazatele elementu

1 Zeton ledového

) X e elementala
2 piehledové karty
elementalu
. 1 Zeton ohnivého 1 prehledova
elementala karta Samana
Erik ) Feydra 3 Mathrin 1Zeton

—— stylu boje

W o

Taxra 370

1 deska berserka

zlodéje zlodéje karty zlodéje 1 deska paladina 3 Zetony vysvéceni

14 karet Siptl

1 pytlik 24 Zetont 2 prehledové
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8 oboustrannych mapovych dilku

1 ukazatel
1 deska temnoty temnoty
1 oboustranna deska elitnich nepratel
62 FIGUREK NEPRATEL
Padli andélé Nemrtvi Satyri Démoni
6 prisluhovacu 1 velitel 6 prisluhovacti  1velitel 6 prisluhovacii 1velitel 6 pFisluhovaca 1 velitel
Ohnivci Kostlivei Pekelni dablici Chrliéi
6 prisluhovacu 1 velitel 6 prisluhovact 1 velitel 6 prisluhovacu 1 velitel 6 prisluhovacu 1 velitel
Ghaul Lyidan, Andras Ytheria, Archandél Znec
Pan inkubu Nemrtva kralovna Michael
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78 KRARET DOVEDNOSTI

13 karet paladina 13 karet zlodéje 13 karet ¢arodéje

Vrrep 1 [ s Onyy g, 1 Snreyg mig Onnrys Boui

Wiy, avi |
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STRELEC T

s 1 : Tonogg Lavigg G
BERSERR ZLODE gamax {ARoDE)

13 karet berserka 13 karet strelce 13 karet Samana

220 KARET VYBAVENT

160 karet vybaveni hrdini (po¢ateéni, obycejné, vzicné, jedineéné)
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6 desek tirovni
2 dilky mostu

58 Zetonii zdravi 45 Zetond many

(4 druhy) (2 druhy)

4 Zetony 28 Zetonui 25 Zetoniu
fontan koristi ohné/mrazu

3 Zetony obycej- 1Zeton portalu 4 Zetony 15 Zetonu
nych portili potulnych nestviir  naslapnych obycejnych
P e pasti truhel
6 Zetonu . . ‘
aktivace
3 Zetony 15 Zetonu 6 Zetonu 4 Zetony
vzkFiseni dveri padacich pasti  kovadlin
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6 karet vyhod
sady temné zhouby
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P wonupy

30 karet dveri

60 karet vybaveni skupin
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FOTULNA
NESTVORA
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54 Zetonu pokladu
5 Zetonit (obyéejny, vzdcny
akola a jedineény)

12 Zetont éasu/

15 Zetonu

poblouznéni pfichodu
skupiny
4 Zetony
velkych
truhel
6 Zetonu 1 pytlik na
sloupti poklady



NOVY PRIVAL TENMINOTY

Po invazi zndmé jako Prival temnoty se ze Svétlonosi,
druziny dobrodruhi, stalo néco mnohem vétsiho.
Diky nashromdzdénym pokladitm, které ziskali po
pordzce temnoty, zaloZili SpoleCenstvi Svétlonosii,
sdruzeni hrdinit, dobrodruhu, umélcu, badatelu,
vilecnikii a diplomatit. Za cil si dali vytvorit svét, ve
kterém je taseni zbvani az tou posledni mozZnosti.

Od zalozeni Spolecenstvi uplynulo deset let a jejich
snahy vedly k vadé ispéchit, za které vdéci mimo jiné
i ndklonnosti mnoha cirkvi a crondarské cisarovny.
Zoufalé cirkve podporily Spolecenstvi predevsim pro-
to, aby opétovné ziskaly duvéru svych ,ovecek “ které
nedokdzaly ochrinit pred Privalem temnoty. Naopak
cisarstvi Crondar jiz delsi dobu usilovalo o nastoleni
spravedlnosti a rovnosti, a i kdyz nejde o nijak velky
ndrod, jeho hlavni mésto lezi na nejfrekventovanéjsi
pozemni i vodni komunikaci svéta.

Nelze se divit, Ze se tomuto méstu prezdivi K¥izovatka
svéta, a tak pro zalozeni hlavniho sidla SpoleCenstvi
Svétlonosit neexistovalo lepsi misto.

Pak vsak prisly nocni miiry.

Cvarodevjiim, Cernoknéznikum, Carodéjkdm, kouzel-
nikiim a prosté vsem, kteri méli magické naddni, se
zacaly zddt nocni mury, ve kterych se svét profadl do
jamy pekelné. More se zacala varit, vzduch byl plny
popela avsechny bytosti od lidi po elfy, od trpaslikii po
gnomy, od kentaurii po obry shorely.

Neslo o Zadné nocni miiry silencii ani zdsahy nadpo-
zemskyjch Zivlii, ale o predtuchy... o varovdni.
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tastrofické ndsledky. Podobné konjunkce jsou vzdcné,
protuuti svétit byvd krdtké a portdly se oteviraji ma-
ximdlné na nékolik dni.

Tedy az doposud.

Nyni se totiz skrze nové trhliny vali démoni a andélé
a bojuji se vsim, co jim zk¥iZi cestu.

Svét Celi dalsimu Ptivalu temnoty.




-~

PROC TOLIK TEMNOTY?

Temnota neni pouze protivnikem neznidmého ptivodu, ale
i spojencem v terénu, jenZ je znizornén na mapovych dilcich.

Temnota hraje ve hie vyznamnou roli - dfive nebo pozdéji se
i Svétlonosi budou muset zacit skryvat ve stinech a se svymi
straslivymi nepfiteli si zahrat smrtici hru na schovdvanou.

¢ 3%

# PREDSTAVENT HRY &
Hra Prival temnoty 2: Plameny pekelné je kooperativni dobro-
druZnou fantasy hrou pro jednoho a% Sest hraca, ktefi hraji za
Svétlonose, vybrané hrdiny, jiZ byli vycvi¢eni k boji s §ifici se tem-
notou. Kazdy hrac si vybere jednoho z hrdinti. Kazdy z hrdinti ma
svévlastnijedine¢né herni komponenty a nabizi odli$ny styl hrani.

Hra Pfival temnoty 2: Plameny pekelné je pokracovinim hry
Pfival temnoty (Massive Darkness). Tentokrat musi hraéivrolich
neohroZenych Svétlonosa proniknout do samotného Pekla, aby
nalezli zdroj temnoty, ktera je nebezpe¢néjsi nez kdy d¥iv. Vyber-
te si scénaf, prozkoumejte mapu, bojujte s nepriteli, vylepSujte si
hrdiny a jednou providy zabraiite pfivalu temnoty.

Hrdinové mohou v jednotlivych partiich vyhrat, kdyz se jim
podaii splnit tikoly uvedené ve zvoleném scénafi. Jakmile jsou
vSechny tikoly splnény, hra ihned kon¢i a v§ichni hrdinové se
stavaji vitézi. Pokud dojde ke splnéni podminky prohry nebo uz
byly spotieboviny vSechny dostupné Zetony vzkfiSeni a je tieba
dalsi k oZiveni libovolného hrdiny, hrdinové prohrali.

Hra Pfival temnoty 2: Plameny pekelné se hraje na kola. Kazdé
kolo je tvofeno nasledujicimi ¢tyfmi fizemi:

% 1. FAZE HRDING

Ve svém tahu maZe kaZdy hrdina provadét akce, které zahrnuji

pruzkum mapy, boj s nepfateli a sménu vybaveni. Tato faze je
podrobnéji popsina na strané 16.

% 2. FZE NEPRATEL

V této fazi hraji nepfatelé, ktefi se pokouseji hrdiny porazit! Tato

faze je podrobnéji popsina na strané 23.

% 3. FAZE VYLEPSENT

KaZdy hrdina v ni maZe utrdcet body zkusenosti, aby postoupil

na dalsi droven. Diky tomu se mu zlepsi vlastnosti, ziska nové
dovednosti a zvysi se pravdépodobnost nalezeni cennéjsiho vyba-
veni. Tato fize je podrobnéji popsidna na strané 25.

% 4. FAZE TENINOTY

Temnota postupné houstne a roste i pravdépodobnost prichodu

novych nepritel. Tato fize je podrobnéji popsana na strané 26.

Jakmile probéhnou vsechny étyfi faze, skon¢i aktualni kolo a za-
¢ne nové. Hra takto pokracuje, dokud hrdinové nesplni vSechny
své tikoly, nebo dokud nepropadnou temnotg!

PRIVAL TENINOTY 2 — PRAVIDLA




€30
# ZAKLADNI PREHLED &
% ROSTRY VYSLEDKY HODU

Ve hfe je 5 druhii kostek, kazdy druh ma4 jinou barvu. . / : Kazdy / pfedstavuje 1 poskozeniudélené piittoku. Pokud
. _"7 @ : Zluté a oranfové kostky predstavuji kostky titoku a hazi neni vykryto, obranci je udéleno 1 zranéni.
. jimi hrdinové i nepratelé. Zatimco oranZova kostka itoku - (*) : Za kazdy (*) ziska tito¢ici hrdina 1 Zeton many.
poskytuje tito&nikovi monost udélit vice zranéni, #luta  + (O : Kazdy (O vykryje 1 itoénikovo poskozeni.
kostka utoku poskytuje tito¢nikovi vice Zetonti many. . 9 : Hrdina muiZe aktivovat svou stinovou schopnost.
. ‘@ : Modré kostky predstavuji kostky obrany a hizi jimi hrdi- -« /% :Ka%dy /% udéli 1 zranéni dtoéicimu nebo brinicimu se
nové i nepratelé, kdyz se brani atoénikovi. hrdinovi. /% nelze vykryt.
. a: Kdyz hrdina ttoéi z pole ve stinu, kromé svych obvyklych - & : Aktivuje se nepfitelova zvlastni schopnost, ktera je uve-
kostek pro titok navic hazi i fialovou kostkou stinu. Kost- dena na jeho karté.
kou stinu, kterd poskytuje dodate¢né efekty, mohou hazet
pouze hrdinové.

. . : Kostkami nepfitele mohou hizet pouze nepritelé, pficemz
O
< FANELY HRDINU

KaZdy hrdina ma sviij vlastni panel, na némz m4 uloZenu kartu

jimi hazeji béhem ttoku i obrany.

) i i N Stupnice bodii zkuSenosti: Zabijenim nepritel
hrdiny a karty vybaveni, a na kterém se zaznamenévaji jeho body a pludnim itholii scéndre zishdvaji hrdinové body
zhusenosti. Za ziskané body zkusenosti pak zvysuji
Pole pro hrdinu: Na tomto poli se svou iiroveri. Na této stupnici se zaznamendvd

zkuSenosti a drover.
nachdzi karta vybraného hrdiny. aktudlni pocet bodii zkusenosti hrdiny.

r—_J

L——?____.l T

Pole pro vybaveni: Na tato pole se umistuji karty vybaveni, na které hrdinové Stupnice trovni: Na zacdtku kazdého
naraziv prithehu svych vyprav. Vybaveni je povazovino za pouziviné hrdinou scéndre zacinaji vsichni hrdinové na
pouze ve chvili, kdy se karta vybaveni nachdzina jednom z téchto poli. 1. virovni. Jakmile hrdina zishd dostatek

L , 5 N8 R bodii zkusenosti pro postup na dalsi
Lze vyuzit celkem 6 poli: ‘5’ hlavu, g télo, 4% nohy, O cetbua 2 pole pro w ruce. RIOPOStUp

b PO V Y. - V potep v tiroveri, posune ukazatelem na stupnici.
Pole se symbolem \#/ jevyhrazeno pro kartu vybaveni, kterd vyZaduje obé ruce.
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% RARTY HRDINU

Ilustrace: Kazdy hrdina
md figurku, kterd se shoduje
silustraci na jeho karte.

Jméno

Povolani: Kazdy hrdina
vykondvd urcité povoldni,
které ovlivituje priibéh hry

a které mu poskytuje kon-
krétni komponenty. Vsechna
povoldni jsou podrobnéji
popsdina na strané 30 a ddl.

&

e %
Urok:

Ignoruj 1. ’

! v

Hrdinska schopnost: Kazdy hrdina

md jedinecnou hrdinskou schopnost,

kterd je popsina v této Cdsti karty.

Stinova schopnost: Kazdy hrdina
md jedinecnou stinovou schopnost,
kterd miiZe byt aktivovdna pouze ve
chvili, kdy na kostce stinu padne 9

Pocateéni vlastnosti: Maximdlni pocet hrdinova zdravi a many. Ani jedna vlastnost nemiize

prekrocit hrdinovo maximum, ale to se miiZe zvysit postupem hrdiny na dalsiirovest.

% RARTY DOVEDNOSTI

Nazev dovednosti: Pokud
je souédstindzvu rimskd

. RTELNA zukwost I
Cislice, znamend to, Ze Ize 1. siroveit
danou dovednost vylepsit
postupem hrdiny na dalsi
tiroven. Hrdinové nemohou
pouzivat kartu dovednosti
svyssi hodnotou, pokud
nemaji dovednost stejuého
ndzvu s nizsi hodnotou.
Priklad: Smrtelnd zuvivost
je berserkova dovednost.

Na zaédtku hry md hrdina

DOVEDNOS + BERSERK

DOVEDNOST - BERSERK

SmRTELNA ZoR1vogT 11

Povolani hrdiny: Kazdé

3. diroveri

povolini md sviij vlastni
balicek dovednosti.

Pozadovana iroven
hrdiny: Kazda
dovednost uvadi
minimalni droven,
- kterou musi hrdina
CQYERNGST mit, aby ji mohl ziskat.
Pokud ma mens$i

droven nez tu, ktera je

kartu Smrtelnd zurivost I,
kterou miize pozdéjivylepsit
na Smrtelnou zurivost IL.

Efekt: V této Cdsti karty je popsin efekt hazdé dovednosti. Karty
dovednostilze pouzivat v konkrétnich situacich a vyzaduji zaplaceni
urcité ceny &i spluéni podminky k aktivaci (podrobnéji na strané 28).

uvedena u dovednosti,
o ¢ Wl
nemuze ji ziskat.

% PYTLIK NA POKLADY

Na svych vypravich hrdinové naleznou

rozliéné vybaveni, napf. magické zbrang,

brnéni, lektvary a dalsi, které se souhrnné

oznacuje jako poklady. Pokazdé, kdyZ hra

nebo pravidla scénife nafidi hrdinéim, aby

pfidali Zetony poklad na mapové dilky

nebo karty nepritel, hrdinové ndhodné vytdhnou

uvedeny pocet Zetonti pokladii z pytliku na poklady a umistije na

uvedena mista. Pokud se v pytliku na poklady zrovna nenachazi

zadny Zeton pokladu, nikam nejsou umistény Zidné Zetony.

Vehfejsou3 druhy pokladii, kazdy druh mé odlisny Zeton pokladu:

* Obyéejné poklady jsou ve hie zastoupeny nejvice. I kdyz jsou
uzite¢né, vétSinou jde o nejméné hodnotné vybaveni.

* Vzicné poklady se hledaji hiife neZ obycejné poklady a vétSinou
skryvaji pisobivé vybaveni.

* Jedineéné poklady jsou velmi cenné a hrdintim p¥inaseji vybave-
ni ohromné moci.

OBYCEJINY

Vzdy, kdyz si hrdina dobere Zeton pokladu, dobere si kartu z odpo-
vidajiciho balicku vybaveni. Nasledné Zeton pokladu vloZi zpatky
do pytliku na poklady.

V priibéhu hrani je pytlik na poklady obohacovin o nové Zetony
pokladii. Diky tomu maji hrdinové vétsi $anci na nalezeni mnohem
cennéjsich pokladi.

PRIVAL TENINOTY 2 — PRAVIDLA




% RARTY VYBAVENL

Ilustrace vybaveni

Pole pro vybaveni: Pokud chce hrdina pouZivat
vybaveni, musi se jim vybavit. Symbol pole pro
vybaveni urcuje, na které pole na panelu hrdiny
musi byt vybaveni umisténo, aby je hrdina mohl
pouzivat. Symbol urcuje, ze jde o obouruéni
vybaventi, které zabivd pole pro obé ruce na
panelu hrdiny. Jednordzové vybaveni se symbolem
se neumistuje na panel hrdiny, tudiz jim

hrdina nemusti byt vybaven, aby je mohl pouzit.

Schopnost: Pokud md vybaveni zvldstni

efekt, je popsan v této Cdsti karty.

Kostky uitoku nebo obrany: Vybaveni

Casto priddvad hrdiniim dodatecné kostky,
které jsou zobrazeny v této Edsti karty. Zbrané
vétsinou pridavaji kosthky iitoku, zatimco
brnénivetsinou priddvd kostky obrany.

Karty vybaveni jsou rozdéleny do 7 riiznych balickd, pficemz na
rubové strané kazdé karty je uvedeno, do kterého bali¢ku patfi.
1 balicek tvofi po¢ate¢ni vybaveni, 3 bali¢ky tvoii vybaveni hrdi-
ni podle drovné vzicnosti pokladu (obyéejny, vzicny a jedineény)
a 3 bali¢ky tvofi vybaveni skupin (podle irovné nebezpeéi), které

Ize ziskat jako odménu za zabiti skupin.

% KARTY NEPRATEL

<<%

Nizev vybaveni

— | S—

NepouZité vybaveni je sou¢asti hrdinova

inventife, ktery mi neomezenou kapa-
citu. VSechny karty, které jsou soudasti
inventare, umistéte pobliz panelu hrdiny.

DvousiirTA SEHERA

Barva: Kazdd harta vybaveni md barvu,
kterd uréuje miru vzdcnosti tohoto
vybaveni a nékdy i jeho pouziti:
+ Zelend karta predstavuje
obycejné vybaveni.
* Modrd karta predstavuje vzdcné vybaveni.

Utok: 1QY
"« * Fialovd karta predstavuje

l 1 I;'— jedineéné vybaveni.

+ BéZovd karta predstavuje pocitecni
vybaventi, které je povazovino za obycejné.

« Sedi karta predstavuje jednordzové
vybaveni é’, které je povaZovino za
obycejné (podrobnéji na strané 22).

» Vybaveni, hteré je souédsti sady, md unihdt-
ni barvu a svému nositeli poskytuje zvldstni
schopnosti, pokud je v jednu chvili vybaven
vice kusy vybaveni ze stejué sady (podrobnéji
na strané 22). Vzdcnost tohoto vybaveni
je uvedena na jeho rubovych strandch.

V priibéhu svych vyprav do hlubin pekelnych mohou hrdinové narazit na 3 druhy nepfatel: skupiny, potulné nestviiry a elitni nepratele. Sku-
piny jsou sloZeny z 1 velitele a alespoii 1 pfisluhovace. Potulné nestviiry jsou silna stvofeni, ktera se po mapé potuluji sama. Elitni nepiitelé
maji unikatni schopnosti a ¢asto souvisi s iikoly scénafe.

SKUPINY

Jméno skupiny Zdravi: Pocet zdravi, které md kazdd figurka

skupiny (tedy kazdy prisluhovadivelitel).
Odmeéna: Pocet nihodnych Zetonit
pokladu, které hrdinové doberou
zpytliku na poklady a ndsledné umisti
na kartu skupiny ve chvili, kdy prijde
na mapu. Poklady skupiny hrdina ziskd
ve chvili, kdy zabije velitele skupiny.

Tlustrace: Nalevo je vyobrazen velitel Obrana: P Ofet'“ dm{"
skupiny a napravo prisluhovaé skupiny. kostek, ‘ktery mi skupina
hdzi pi obrané.

Oba vyobrazeni nepvitelé se shoduji

s figurkami, které jsou umistény na mapu
ve chvili, kdy tato skupina p¥ijde na mapu. » % Uroveii: Cim vyssije
. 1P (} tirovert nebezpeci, tim

vyssije ivoveri skupiny.
Hodnoty zobrazené v této

Zvlastni schopnost: Vetsina skupin
md zvldstni schopnost, kterd se
aktivuje poté, co na kosthdch nepritele
padne &‘ (podrobnéji na strané 23).

SouBoJ 1§ :
Hrdina ziska 1 .
édsti karty wvddi, béhem
které irovné nebezpecise
pouzivd tato karta skupiny

1. 2. UROVEN

(podrobnéji na strané 26).
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Zdravi: Pocet zdravi potulné nestviiry

Jméno potulné nestviiry

POTULNE NESTVURY

Odmeéna: Pocet ndihodnyich zetoni
pokladii, které hrdinové doberou

z pytliku na poklady a ndsledné
umisti na kartu potulné nestviiry
ve chvili, kdy prijde na mapu.

Fixni odména: Tato odména se

nedobird z pytliku na poklady.

Aktivace: Kazdd potulnd
nestvitra md svd vlastni pravidla,
kterd se tykaji jeji aktivace.

Zvlastni schopnost: Kazdd potulnd
nestviira md zvldstni schopnost,

* Pokud je Andras na mapé:
Pokud je to mozné, Andras zaito¢i na hrdinu
v pfimé viditelnosti, ktery ma nejméné zdravi.
Poté odeberte figurku Andrase z mapy.
* Pokud Andras neni na mapé:
istéte Andrase na pole sousedici s hrdinou,
ktery ma nejméné zdravi. Poté na néj Andras zaiito¢

SOoUBW! 1 & : Andras udéli 1 zranéni dalsimu hrdino| i
vg rimé viditelnosti, ktery md nejméné zdravi.

zdvisi na poctu hrdinii ve hre.

Ilustrace: KaZdd potulnd nestviira
md figurku, kterd se shoduje
s nestviirou vyobrazenou na karté.

Utok a obrana:
Poéet a druh
kostek, kterymi
potulnd nestviira
hdzibéhem
titoku a obrany.

Uroveri: Cim vyssi

kterd se aktivuje, pokud na

kostkdch nepritele padne &‘

je tivoveri nebez-
W, -
peci, tim vyssi je
tiroveri potulnych
nestvitr. Hodnoty

zobrazené v této

Poklady potulné nestviiry zisk4 hrdina, ktery ji zabije. Kromé obvyk-

1é odmény ziska i fixni odménu uvedenou pod obvyklou odménou - Cdsti barty uwvddi,
fixni odménu poskytuji vSechny potulné nestviiry. Fixni odménu si béhem hteré
hrdinové nedobiraji z pytliku na poklady, tudiZ se ani neumistuje na tivouné nebezpeci

kartu potulné nestviiry; je ale sou¢dsti odmény za jeji zabiti. se tato karta

. . . potulné nestviiry
ELITNINEPRATELE pouzivd (podrob-
Elitnich nepfitel se tykaji specifickd pravidla, ktera jsou po- néji na strané 26).

drobnéji popsina na strané 27. Karta kaZzdého elitniho nepfitele Aktivace: Pocet kostek nepritele, kterymi
obsahuje nasledujici: elitni nepritel hizi pri hazdé své akci.
Zvlastni schopnosti: KaZdy elitni neptitelma  Akce: Pocet akci, hteré
nekolik zvldstnich schopnosti, které se aktivuji, elitni nepritel provede
pokud na kostkdch nepritele padne é v pritbéhu faze nepritel.

Utok a obrana: Pocet a druh kostek, hterjmi
elitni nep¥itel hdzi p¥ivitoku a obrané.

(1 j ; Zdravi: Pocet zdravi
' elitniho nepritele
0 E + SPRAVEDLNOST SHURY PRI v
Michael se pohne na pole s hrdinou, ktery m? zavisina poctu
u sebe nejvice #, itoéi na néj. Ains v
3 " . Ui .
Ilustrace: Kazd + BODNUTi KoPiM hrdiniive hie
1
e v, s Umistéte 1 na pole s hrdinou, ktery mé u sebe 1 zranén
ehtnl neprltel ma nejméné #. Michael se poté na toto pole pohng “ ) . »
P . ktery ma u sebe. Soubo]ove
figurku, kterd se 2 zadtofina tohoto hrdinu. Poté je viechny odloi
3 P o 3 2. .
.. ., 2§ ~TEMNEPOIEHNANL . (Jednou za souboj) schopnosti:
shodu]e s lluStraCl Michael se pohne na stfedové pole. Poté umi: . A
1 # na pole s kamennym monolitem, na kterén SChOPnOStl, hteré
nepf{tele wobra— se nachézi nejméné #. Michael udéli X zranén e -
. L, podle tirovné Poblouznéni (niZe) vS§em hrdiniin elltnl neprltel
zeného na karté. (ti si mohou zranéni libovolné rozdélit mezi sebe). sy o o e
Il mutZe aktivovat pri
titoku a obrané.

POBLOUZNENI: X TEMNOTA: +X

Temné pozehndni udéluj ranéni Od této chvile Michael hizi X

za kazdy =, ktery se nachdzina dilku. navic béhem kazdého souboje.

Jméno
elitniho MicnasL
nePi‘itele Archandél s pok¥ivenou mysli

Stupnice elitniho neptitele: Jakmile zapocne boj s elitnim nepritelem, tato
stupnice nahradi stupnici temnoty. PokaZzdé, kdyz nastane faze temnoty, Zeton
temnoty se posune na této stupnici, v dusledhku cehoz vétsinou elitni nepritel posili.
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Pasivni schopnosti: KaZdy elitni nepritel md
zvldstni schopnosti, ktevé jsou vidy aktivni.
Casto souvisi se stupnici elituiho nepritele.
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% MAPOVE DILKY

Dilky: Kazdy mapovy dilek Pole: Na kazdém dilku je 9 ctvercit - kaZdy z nich predstavuje jedno pole. Kazdé pole je vyobrazeno tak, aby

(nebo jednoduse , dilek*) $lo poznat, zda jde o pole ve stinu, nebo pole na svétle. Pole, kterd jsou tmavsi, jsou pole ve stinu. Kdyz hrdina
predstavuje velkou desku stoji na poli ve stinu, miiZe pouzivat dodatecné schopnosti s tim spojené. Viechna pole, kterd nejsou ve stinu,
rozdélenou na 9 étvercit, se povazuji za pole na svétle. V jednu chvili se miiZe na libovolném poli nachdzet libovolny pocet figurek.

kterym se rikd pole.

d
* Ze

I Pole
I ve stinu

Pole

N — na svétle

-
I
[
[
[
I
I
L

] [ ] L] ] ]
Mistnosti: Pole a skupiny poli, které jsou na dilcich obklopeny zdmi, predstavuji

Chodby: Vsechna pole na dilku, kterd nejsou pole mistnosti. Vétsina mistnosti je tvorena dvéma nebo tremi poli, ale
soucdsti mistnosti, jsou povazovina za chodby. mistnosti mohou byt i vétsi. Hrdinové a nepritelé mohou vstoupit do mistnosti
Chodeb se netykaji Zddnd zvldstni pravidla. skrze dvere, které jsou na mapé zndzornény Zetony dvevi. Zetony dveii se na

dilky umistuji pri pripravé hry, kterd je uwvedena u kazdého scéndre.

Pole jsou sousedici, pokud sdili alespoii jeden okraj (rohy se
nepoditaji) a nerozdéluje je zed ani zaviené dvefe.

% RARTY DVERL

Nazev mistnosti

Pokazdé, kdyz hrdina poprvé otevie dvere

do konkrétni mistnosti, ihned - tedy jesté
predtim, nez jsou vyhodnoceny Zetony pokladsi
a prichod skupiny do mistnosti - vyhodnoti
text uvedeny v této Cisti karty dveri.
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KaZzdy hra¢ si vybere hrdinu a vezme si jeho kartu a figur-
1‘ ku. Kartu hrdiny umisti do pfislusného pole na panelu
hrdiny (A) a figurku hrdiny umisti do barevného podstavce dle
své volby (B). Dile si vezme desku tirovni a umisti ji na stupnici
drovni na panelu hrdiny (C). Poté si vezme 3 ukazatele v barvg,
ktera se shoduje s barvou podstavce hrdiny, 2 z nich umisti na
pole s hodnotou O na stupnici bodii zkuSenostia 1znich umistina
pole s hodnotou 1 na stupnici drovni (D). KaZdy hra¢ si dobere ze
zasoby 1 Zeton vzidcného pokladu a 3 Zetony jedine¢ného pokladu
a umisti je pobliZ desky tdrovni. Ziroveii pobliZ panelu hrdiny
umisti Zeton aktivace, a to modrou stranou nahoru (E). KaZdy
hra¢ si dobere pocet Zetoni zdravi a many odpovidajici poc¢tu
uvedenému na karté hrdiny (F). Nakonec pobliZ panelu hrdiny
umisti vS§echny komponenty, které vyZaduje povolanijeho hrdiny
(podrobnéji na strané 30).

Kazdy hra¢ si vybere 1 kartu dovednosti 1. irovné povo-
2‘ lani svého hrdiny a umisti ji na misto, které urcuje jeho
povolini. Zbylé karty dovednosti prozatim odloZi stranou. Ty lze
ziskat pozdéji béhem fize vylepSeni.

SmurELed zufvost T

SmuvELed zuivost I

o

B

VyloZte na stil licem nahoru vSechny pocateéni karty

® vybaveni. KaZdy z hraéa si vybere 1 poateéni zbraii (Re-
zavy me¢, Dievorubecka sekera, Kratky luk, Dfevéna hil, Dyka,
Jasanova hiilka, Kmenovy o§tép a Kouzeln4 okarina) a vezme si
1 KoZenou zbroj a 1 lektvar (bud Lektvar zdravi, nebo Lektvar
many). KaZdy hra¢ umisti zvolenou zbrafi a brnéni na odpovida-
jici pole na svém panelu hrdiny a zvoleny lektvar umisti pobliz

tohoto panelu. Zbylé po¢ate¢ni karty vybaveni vratte do krabice.

Pozndmkhka: Prihie5 az 6 hrdiniise pouzivd druhd (pat¥icné oznacend)
strana harty KoZené zbroje.

Umistéte na stil niZe uvedeny pocet Ze-
4‘ tonu vzkfiSeni modrou stranou nahoru
podle toho, kolik hrdini je ve hte:
«1laz2 k hrdinové: 1 Zeton vzkfiSeni

+3 a% 4 R hrdinové: 2 Jetony vzk¥iSeni
+5 a% 6 R hrdini: 3 fetony vzkii3eni
Zbylé Zetony vzkiiSeni vratte do krabice.
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5 Rozdélte karty skupin podle jejich rubové strany a vytvorte
® z nich 3 dobiraci bali¢ky s kartami oto¢enymi licem doli.
Kazdy bali¢ek poté zvlast zamichejte.

A

SHUFINA

-

- -

6 Rozdélte karty potulnych nestviir podle jejich rubové stra-
® nyavytvorteznich 3 dobiraci bali¢ky s kartami otoenymi
licem doli. KaZdy bali¢ek poté zvlast zamichejte.

BTN N N N
L5

FOTOLNA
NESTVORA

7 Rozdélte karty vybaveni hrdint podle jejich rubové strany
.

licem dolii. KaZdy bali¢ek poté zvlast zamichejte.

a vytvorte z nich 3 dobiraci bali¢ky s kartami otoenymi

JEDINEENT
FOHLAD

oBYCENT
FOHLAD

8 Rozdélte karty vybaveni skupin podle jejich rubové strany
® a vytvoite z nich 3 dobiraci bali¢ky s kartami otoéenymi
licem doli. KaZdy bali¢ek poté zvlast zamichejte.

& _._A_th'nt HLADIVO
yYBAVER]

SHUPIN
3. 0 4. GHOVER

yrBavENt
SHUFIN
1. a2, GROVER

3%

9 Zamichejte vSechny karty dvefi a vytvoite z nich dobiraci
sbalifek s kartami otofenymi licem doli.

1 O PobliZ herni oblasti nachystejte figurky vSech neptitel.
°

1 1 Vyberte si scénaf, ktery budete hrat (scénare naleznete
® na stranich 37 az 51). Pfipravte dilky podle pokynii scé-

2 o s o
nare, ¢imz vytvorite mapu.

Podle pokynii scénidfe umistéte na dilky Zetony dvefi

1 # adalsi Zetony. Polet Zetonu koFisti @,které se umistuji
na pfislusna pole, zavisi na po¢tu hrdinti:

+1a%2 f hrdinové: 1 Zeton

+3 a%4 R hrdinové: 2 Zetony

+5a%6 R hrdini: 3 Zetony
Pokud mite na dilky umistit Zetony pasti, truhel a font4n licem dol1,
nedivejte se na jejich licovou stranu. Dle pokynti scénare umistéte
Zetony portali, jejichZ pocet ¢asto zavisi na po¢tu hrdint ve hie.

1 Do pytliku na poklady vlozte vSechny Zetony pokladi
a 5 Zetont pokladi se symbolem a
a zamichejte je. Zbylé Zetony pokladti ponechte v zisobé.

# se symbolem

Doberte kartu z bali¢ku skupin 1. a 2. drovné za
14‘ kazdy %", ktery se nachdzi na mapé scénare, a umis-
téte odpovidajici figurky. Skupiny jsou vidy tvofeny 1 velitelem
a pfisluhovaci, jejichZ pocet se rovna po¢tu hrdinti ve hte.

Doberte karty z bali¢ku vybaveni skupin 1. a 2. drovné
1 5 # podle toho, kolik jste v pfedchozim kroku dobrali karet
skupin. Poté pod kartu kazdé skupiny umistéte dobranou kartu
vybaveni skupin tak, aby byla viditelna pouze jeji dolni ¢ast.

Utoxk1&
a tato skupina u
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1 6 Figurky vSech hrdinti umistéte na mapu na ‘

% 2 B .- N, At
# pocatecni pole hrdinti vyznacené ve scénari.

17 Vytvoite zdsobu Zetont zdravi, many, ohné a mrazu.
# Vsechny kostky umistéte pobliZ herni oblasti v§em hra-

¢am na dosah.

18 PobliZ mapy umistéte desku temnoty tak, aby licem
® nahoru byla stupnice s 9 poli. Poté na jeji prvni pole

umistéte ukazatel temnoty.
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# PRUBEH HEY &

Hra Prival temnoty 2: Plameny pekelné se hraje na kola, z nich
kaZdé je tvofeno nasledujicimi 4 faizemi:

1. Fize hrdint

2. Fize nepiitel

3. Faze vylepSeni

4.Faze temnoty

% 1. FAZE HRDINU

V priibéhu této fize hrdinové provadi své akce, v ramci kterych

bojuji s nepriteli, pohybuji se po mapé, ziskavaji vybaveni a plni
tkoly scénarte.

Na zaéatku ka?dé fize hrdint se hra¢i dohodnou na tom, vjakém
poradi budou jednotlivi hrdinové aktivovani. Jakmile je hrdina
aktivovin, provede 3 akce, po kterych ukonéi sviij tah tim, Ze oto-
&1 sviyj Zeton aktivace Sedou stranou nahoru. Fize hrdind konéi

po aktivaci vSech hrdini.

Hrdina mtZe ve svém tahu provést 3 libovolné akce, pri¢emz
stejnou akci miiZe provést i vicekrit neZ jednou. Na vybér ma
z nasledujicich akei:

+ Pohyb

- Utok

+ Oddech

+ Sména a dprava vybaveni

« Zvlastni akce

- o o - ]

Gheta provadi akci 1
i pohybu, a ziskd tedy ‘ }
‘ 2 body pohybu.

Nebo se mitze pohnout na jiné
pole (E), na némz bud ukonéi
sviij pohyb, nebo pouzije
sviij posledni bod pohybu,
aby oteviela dveve (F).

= -

POHYB

Pokud se hrdina rozhodne provést akeci pohybu, ziski 2 body pohy-
bu (BP). KaZdy bod pohybu Ize pouZit 3 moZnymi zptisoby:

* Pohnout se na sousedici pole

» Otevfit dvefe na poli, kde se pravé nachazi

« Interagovat s pfedméty na poli, kde se pravé nachazi

Vsechny nepouzité body pohybu jsou na konci akce ztraceny.

POHYB NA SOUSEDICi POLE

Hrdina musi utratit 1 bod pohybu, aby svou figurkou mohl po-
hnout na sousedici pole. Hrdinové se nemohou pohybovat skrze
zdi, zaviené dvefe ani thlopfiéné. Pokud hrdina opusti pole
s nepfitelem, utrzi za kaZdou figurku nepritele na poli 1 zranéni
(tzv. reakce nepritele). Na nékterych polich se mohou nachazet
Zetony pasti, které se aktivuji, kdyZ na takové pole hrdina vstoupi
(podrobnéji na strané 29).

Pocet figurek na jednom poli neni nijak omezen.

MiizZe se pohnout na pole s Zetonem sloupu (A),

odkud se miize pohnout na libovolné sousedici

pole (B, Cnebo D). P¥ipadné miize ziistat na
poli se sloupem (A) a sviij pohyb ukonctit.
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OTEVRENI DVERI

Mistnosti a chodby jsou propojeny dvefmi, které jsou na mapé
zastoupeny Zetony dvefi. Pokud neni uvedeno jinak, na zac¢itku
kaZdého scénare jsou vSechny dvefe zaviené. Hrdinové ani ne-
pfatelé se nemohou pohybovat skrze zaviené dvere, které navic
brani pfimé viditelnosti (podrobnéji na strané 19).

Oteviené dvere

Zavrené dvere

Pokud se hrdina nachézi na poli s Zetonem zavienych dvefi, miaze
utratit 1 bod pohybu, aby dvefe oteviel (to se zndzorni otocenim Ze-
tonu dvefi). Hrdinové nemohou zavfit oteviené dvefe. Jakmile jsou
otevieny prvni dvefe do mistnosti, celd mistnost se musi vyhodnotit.

Diilezité: Otevieni dveri hrdinovu akci pohybu neukon’i.

VYHODNOCEN{ MISTNOSTI

Po otevfeni prvnich dvefi do mistnosti hrdina provede nasledujici:
1. Dobere a vyhodnoti kartu dveri

2. Vyhodnoti Zetony piichodu skupiny

3. Umisti Zetony kofFisti

Dobraini a vyhodnoceni karty dve¥i: Kazda karta dvefi obsahuje
text, ktery musi byt vyhodnocen pfedtim, nez jsou do mistnosti
umisténi nepritelé a Zetony kotisti. Pokud neni uvedeno jinak,
hrdinové odlozi kartu dvefi po jejim vyhodnoceni na odklddaci
balicek dveri.

Pozndmha: Pokud je dobiraci balicek dveri prazdny, zamichejte od-
klddaci baliéek dvefi a vytvorte z néj novy dobiraci balicek.

Vyhodnoceni Zetonii pfichodu skupiny: Za kaZdy Zeton @
v mistnosti hrdina dobere kartu skupiny podle aktualni drovné
nebezpedi (podrobnéji na strané 26) a umisti na jeho pole odpovi-
dajici figurky. Kazd4 skupina je tvofena 1 velitelem a prisluhova-
¢i, jejichZ polet se rovnd poétu hrdinti ve hi'e. Poté hrdina dobere
z pytliku na poklady pocet Zetont pokladi, ktery je uveden na
karté skupiny, a umisti je na kartu této skupiny. Skupiny ttoéi
jako jeden nepfitel, ktery navic pouZiva své vlastni vybaveni.
Hrdina dobere 1 kartu z bali¢ku vybaveni skupin, ktery odpovida
aktudlnidrovninebezpeéi, a umisti ji pod kartu skupiny tak, aby
byla viditelna pouze jeji dolni ¢ast. Pro potfeby hry se za drZitele
tohoto vybaveni povaZuje velitel skupiny.

Pozndmbka: Pokud je libovolny dobiraci balicek skupin nebo vybaveni
skupin prdzdny, zamichejte odpovidajici odklddaci balicek, ktery odpovi-
dd aktudlni ivovni nebezpeli, a vytvorte novy dobiraci balicek. Pokud je
prizdny i odpovidajici odklidact balicek, doberte kartu z balicku, jako by

Vv

aktudlni iirover nebezpecibyla o 1vyssi (pokud je to mozné).

Po umisténi skupiny odeberte Zeton @ z mapy.

¢ 3%

Pokud béhem umistovdni skupiny hrdina dobere kartu skupi-
ny, ktera se jiz nachdzi na mapé, nepfidava jeji dalsi figurky na
mapu. Misto toho nahradi aktudlni kartu skupiny novou, o tiro-
veil vy§§i, a provede s ni 1 akci (podrobnéji na strané 23). Pokud
k tomuto nahrazeni dojde, neodkladejte ani nenahrazujte Zadné
karty vybaveni skupiny, Zetony zdravi, stavii ani pokladi z takto
nahrazované skupiny.

Pozndmkha: Ve vyjimecnych pripadech mize dojit k dobrdni karty

nepfz’tele, kterd md nizsi vivoveri nez ta, jez se pravé nachdzi na mapé.
Kartu s vyssiirovni v tomto pripadé nenahrazujte, misto toho odlozte
prdvé dobranou kartu s nizsi sivovni na odklddact balicek a tento ne-

pritel provede 1 akci.

Umisténi Zetonu kofisti: Na kaZdé pole s Zetonem @ v mistnosti
je umistén 1 Zeton pokladu, ktery hrdina dobere z pytliku na pokla-
dy. Poté se Zetony @ odlozi. Tyto poklady hrdinové mohou ziskat,
pokud s nimi budou interagovat (podrobnéji na nasledujici strané).

Pokud po vyhodnoceni mistnosti hrdinovi ziistane libovolné mnoz-
stvi bodii pohybu, miiZe je pouZit.

)

Gheta zahdji svou aktivaci na poli s Zetonem
zavrenych dveii. Rozhodne se provést akci
pohybu a za sviij pruni bod pohybu otevie dvere.
Vzhledem k tomu, Ze otevird pruni dveve této
mistnosti, musi byt mistnost vyhodnocena.

e e il

Gheta si dobere
kartu dveri Strezend
pokladnice a vyhodnoti
ji. Utr#i 2 zranéniana

poles Zetony @ umisti

o 1 Zeton pokladu navic.
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Gheta musi vyhodnotit Zeton @ .
Uroveit nebezpedije aktudlné na

hodnoté 3, a tak dobere kartu skupiny -

E z balicku skupin 3. a 4. virovné. V tomto
| pripadé dobrala nemrtvé. Vzhledem
k tomu, Ze se hry vi¢astni t#i hrdinové,

f skupinu tvori 1 velitel a 3 p¥isluhovadi.

Grox1: 2 ®

a tato skupina utrfi 2

| She places the miniatures
| and removes the token.

]

|
| y
NV

D

4 L

Poté Gheta dobere 1 Zeton pokladu z pytliku na poklady
za kazdy Zeton hotisti, ktery se nachdzi v mistnosti,
takze dobere 3 Zetony pokladu (1 za kazdy Zeton @

a 1 za efekt karty dveii). Dobere 2 obycejuné poklady
a 1vzdcny poklad a témito Zetony nahradi ietony@
na prislusném poli. Poté Zetony @ odlozi stranou.

\ Zdroveri Gheta dobere 1 Zeton pokladu
a umisti ho na kartu skupiny. Dile
dobere kartu vybaveni z balichu

]
i
!

! vybaveni skupin 3. a 4. virovné
| aumistiji pod hartu nemrtvych.
| Gheté zbyvd 1 bod pohybu,
{ atakse pohne na sousedicipole,
| hteré se nachdzi v mistnosti.
INTERAKCE S OBJEKTY

Na mnoha polich se nachazi objekty, se kterymi mohou hrdinové
interagovat. Hrdinové mohou naptiklad otevirat truhly, pit z fon-
tan ¢i zvedat véci a vybaveni. Za kaZdy utraceny bod pohybu miiZe
hrdina interagovat s 1 objektem, ktery se nachazi na jeho aktual-
nim poli, pokud se na ném ziroven nenachdizeji Zidni nepritelé.

Pokud hrdina interaguje s Zetonem pokladu, ziska ho a dobere si
1 kartu vybaveniz bali¢ku, ktery odpovida iirovni vzicnosti Zeto-
nu pokladu (obyéejny, vzicny nebo jedineény). Kartu si ponecha
a Zeton pokladu vriti do pytliku na poklady.

Jakmile hrdina takto zisk4 vybaveni, miZe se jim ihned vybavit
tim, Ze je umisti na odpovidajici pole na svém panelu hrdiny
(podrobnéji na strané 22). Vybaveni, které se nenachazi na pa-
nelu hrdiny, se povaZuje za nepouZivané a je sou¢asti hrdinova
inventafre. Takové vybaveni umistéte pobliZ panelu hrdiny.

Kdyz hrdina ziska vybaveni, mtiZe je ihned pfedat jinému hrdi-
novi, ktery se nachazi na stejném poli. Takto pfedanym vyba-
venim se miiZe obdarovany hrdina ihned vybavit (avSak pouze

pravé ziskanym vybavenim, 24dnym jinym).

' Gheta si dobere 1 kartu z bali¢ku obyéejného
\ vybaveni a ziskd St¥ibrny prsten, velmi uZitecné
' vybaveni! Timto prstenem se proto ihned vybavi.

)

Ndsledné vrdti Zeton pokladu zpdtky do
{ pytliku na poklady. Gheté zbyvd 1 bod pohybu,

‘ a proto jeji akce pohyb miize pokracovat. {
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UTOK
Mapa je plna vSemoznych nepiatel, ktefi prahnou po zniceni
hrdinti. S nepfiteli nejde vyjednavat, musi byt zabiti!

Hrdina, ktery provadi akci ttoku, je povaZovin za tutoénika
a jeho cil je povaZovin za obrance. Pro herni ucely jsou dtoénik
8 sl O A q .

iobrdnce povaZovaniza ilastniky souboje.

Aby hrdina mohl zatito¢it, musi mit zbran a a ur¢it cil itoku. Kaz-
dé zbraii ma k dispozici alespori 1 druh titoku.

¢ 3%

) Feydra md zbrati na dilku a p¥imo vidi na kazdé pole oznacené

Existuji celkem 3 druhy ttoku:
» Utok na blizko @: Utoénik se musi nachézet na stejném poli
jako obrance.

+ Utok kouzlem
jako obrance nebo na sousedicim poli. Pokud se obrance nacha-

@: Utoénik se musi nachazet na stejném poli

zi na sousedicim poli, itoénik na néj musi pfimo vidét (podrob-
néjiniZe).

2
» Utok na dalku
nebo je§té vzdilenéj$im poli od obrince a zdroveni musi na

@: Utoénik se musi nachizet na sousedicim

obrince pfimo vidét. Otoky na dalku nelze provadét na cile,
které se nachizeji na stejném poli jako titoénik.

Podobné jako v pfipadé pohybu ani dtoky nelze provadét uhlo-
pfiéné. To plati pro utoky hrdint i nepfitel.

PRIMA VIDITELNOST

Utoénik musi na cil vidét p¥imo, aby na néj mohl zattotit. P¥ima
viditelnost nastava ve chvili, kdy se v pfimé linii mezi titoénikem
a obrancem nenachazi 7ddna zed ani zddné zaviené dvere. Ostatni
hrdinové ani nepratelé pifimé viditelnosti nebrani.

prerusovanou Edrvou. MitZe tudiz zaiitoéit na pekelné dibliky (A)
) nebo kostlivce (B). Pokud se rozhodne zaitocit na chrliée (C),

) jejiiitok bude omezen sloupem (podrobnéji na strané 29).

vy
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Jakmile si hrdina zvoli svij cil podle dosahu a pfimé viditelnosti,

nastal ¢as na pfipravu kostek a vyhodnoceni dtoku.

PRIPRAVA SADY KOSTEK PO HOD

Hrdina déastnici se souboje pfipravi kostky v nisledujicim

poradi:

1. Pfipravte pocet a druhy kostek, které jsou zobrazeny na
utoénikové zbrani. Nékteré zbrané nabizi vice druhti titoki
(napfiklad moZnosti iitoku na blizko a ttoku na dalku) -
vzdy pfipravte kostky podle toho, ktery druh ttoku chce
hrdina pouZit. Pokud je titoénikem hrdina se 2 zbranémi
stejného druhu titoku, pFipravte kostky obou téchto zbrani.

2. Pokud je ito¢nikem hrdina ve stinu, pfipravte kostku stinu.

3. Pripravte vSechny kostky obrany obrance.

4. Pokud se souboje icastni skupina, pripravte 1 kostku ne-
ptitele za kaZdého prisluhovace, ktery je soucasti skupiny.

5. Pripravte dal$i dodateéné kostky - nékteré dovednosti,
schopnosti nebo vybaveni poskytuji kostky titoku, které Ize
pouzit v konkrétnich situacich (napf. pfi pfipravé kostek
pfed soubojem nebo pfi vyhodnocovini souboje). Doporu-

Cujeme, aby si hrdinové podobné kostky Setfili do pozdéjsi

faze hry.

Dulezité: Jedna sada kostek pro hod miize zahrnovat nejvyse
3 Zluté kostky iitoku, 3 oranzové kosthy iitoku, 5 modrych kostek
obrany, 1 kostku stinu a 6 kostek nepritele. Pokud by nékdy méla
byt p¥iddna libovolnd kostka nad toto maximum, nepriddvejteji.

ZATRACENE VELKY
" " ” v rd v
o ObounudN{ mE¢ ., Gheta sitoci pomoci Zatracené

velkého obourucniho mece na skupinu
kostliven tvorenou 1 velitelem
a 2 prisluhovadi. Gheta nestojive stinu,
tudiz si nepripravi kostku stinu, ale
jeji zbraii ji poskytuje 1 Zlutou kostku
titoku a 1 oranzovou kosthu vitoku.

A A AT

1 = | irovei

SmrTELNA Zuiitvost 1

okud je to DOVEDNOS"  BERSERK

této skupiny

Gheta se rozhodne pouZit
svou dovednost Smrtelnd
zurivost I. Utrati 1 ze
Kostlivci se brini 1 modrou kosthou Svych Zetonii zuFivosti,

obrany a 2 kosthami neptitele ~ aby sipFipravila 1 Zlutou
(1 za kazdého prisluhovace). kostku sitoku navic.

Findlni sada kostek pro hod tedy vypadd takto:

3

VYHODNOCEN{ UTOKU
Jakmile je pfipravena sada kostek, titok je vyhodnocen popofa-
dé provedenim vSech nasledujicich krok:

1.Hod vSemi piipravenymi kostkami: Hrdina hodi vSemi
dtoénikovymi i obrdncovymi pFipravenymi kostkami najed-
nou. Pfitom nesmi zapomenout na kostky neptitele a kostku
stinu, pokud je iitoénikem hrdina ve stinu.

2.Vyhodnoceni schopnosti a efektii: Rada schopnosti
a efektt je vyhodnocena v pribéhu souboje (a vétsinou je to
u nich uvedeno). Hrdina vyhodnoti v§echny hozené kostky
vlibovolném poradi. Pokud se hrdina rozhodne vyhodnotit
efekty kostky (jako (*) , 9 , 8 2 /%), jeji vysledek jiz nelze
pfehazovat, upravovat ani jakkoliv ménit.

3. Uréeni poétu / a O: Jakmile hrdina vyhodnotil vSech-
ny schopnosti a efekty, sefte viechny / . Poté za kazdy
o odeéte 1 { . Pocet zbyvajicich ), pfedstavuje zranéni
udélené cili, které je navic zvySeno o zranéni ze schopnosti
a efektii. Za ka?dé zranéni umistéte pobliZ figurky cile 1 Ze-
ton zdravi (pokud byl obrdncem hrdina, odeberou se jeho
Zetony zdravi z panelu hrdiny).

Diilezité: Hrdinové se nemohou vyhnout hozenému /%, tudiz kviili
nému vidy utrzi zranéni, a to i v pripadé, kdy brinici se nep¥itel neni
v dosahu pozadovaném pro to, aby mohl na hrdinu zaiitocit.

Pokud je po vyhodnoceni vsech téchto krokii pocet Zetonti zdravi
u nepfitele roven jeho poétu zdravi (nebo vyssi), nep¥itel je zabit
ajeho figurka je odebrana z mapy. Za kazdého zabitého nepftitele
ziska ttodici hrdina 1 bod zkuSenosti. Pokud je zabitym nepfi-
telem velitel skupiny nebo potulni nestviira, vSichni hrdinové
ziskaji dodate¢né body zkusenosti: 2 za velitele skupiny, resp. 4 za
potulnou nestviiru.

KdyZ hrdina zaiito¢i na skupinu, povazuje vSechny figurky v ni
za 1 obrance. Pokud tutok udéli vice zranéni, nez kolik ma zdravi
1 figurka, zabije ji a zbyl4 zranéni udéli dalsi figurce z téZe sku-
piny, dokud neudéli vSechna. Pfisluhovaéi vidy chrini svého
velitele, takZe velitel skupiny mtiZe utrZit zranéni az ve chvili,
kdy jsou zabiti vSichni jeho pfisluhovadi, a to i v pfipadé, Ze
k tomu dojde béhem stejného tutoku.

Jakmile hrdinové zabiji velitele skupiny nebo potulnou nestvii-
ru, hrdina, jenZ udélil posledni rdnu, si dobere karty vybaveni
(obyéejné, vzicné nebo jedineéné) odpovidajici Zetontim pokla-
dd, jeZ se nachizi na karté poraZeného neptitele. U potulnych
nestvlir nezapomeiite na fixni odménu, ktera je uvedena na je-
jich kartdch. Hrdina si ponechd v§echny ziskané karty vybaveni
a v§echny Zetony pokladii na karté nepfitele vrati do pytliku na
poklady. Pokud doslo k zabiti velitele skupiny, hrdina zaroven
ziska jeji kartu vybaveni. Ndsledné odloZi kartu nepfitele na
odkladaci bali¢ek, pri¢emZ pro kazdy druh nepfitele vytvoite
samostatny odklddaci bali¢ek. Po vyhodnoceni dtoku je akce
dtok u konce, at uz skonéila smrti nepritele, &i nikoliv.




¢ 3%

Pozndmha: Pokud je nepritel zabit schopnosti i efektem, ktery neni
povaZovin za iitok, body zkusenosti za jeho smrt ziskd hrdina, ktery
schopnost/efekt aktivoval. Pokud je neaktivoval Zidny hrdina, hrdi-
nové rozhodnou o tom, kdo BZ ziskd.

Diilezité: Aby hrdina ziskal vybaveni nebo odmény za zabiti nepritele,
nemusi se nachdzet na stejuém poli jako on. Zdroversi, podobné jako
v pFipadé interakce s Zetony pokladu, hrdina, ktery prdvé ziskal vyba-
vent, se jim miize ihned vybavit nebo je predat spojenci na stejném poli.

Gheta zaiitoci na chrlice a po p¥iprave
kostek ji padnou vysledky zobrazené vyse.

Nemd Zddné schopnosti, diky kterym by mohla
pridat kiitoku dalsi kostky. Jako pruni se rozhodne
vyhodnotit /% z kosthy nepritele, kviili hterému utrzi
1 zranéni a zishd 1 zurivost (podrobnéji na strané 32).

Gheta se rozhodne utratit ziskanou zuvivost, aby
aktivovala styl boje KrveZiznivost, a mohla tak prehodit 1 kosthu.
Kostku nepritele se ﬂ/ jiz prehodit nemiize, a tak prehodi modrou

kostku se O - bohuzel ji padne totozny vysledek, tedy strana se o

Nisledné se rozhodne vyhodnotit (*),
diky kterému ziskd 1 Zeton many. CaRLIET
Nynivyhodnoti zbyvajici &, ktery e
v pripadé chrlicit poskytuje obrdnci
1 O navic. V tuto chvili jsou jiz
vyhodnoceny vsechny schopnosti
a efekty, a tak Gheta uréivysledny
poEet/ a O Celkem padlo

6 / a2 O, takze chrliéi utrzi _
4 zranéni. Timto Ghetin itok konci. "IQ“

OBRANA1E:+10
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SMENA A UPRAVA VYBAVENI

Kdyz hrdina provede akci smény, miZe na poli, na némz se na-
chizi, umoZnit provedeni smény vybaveni. VSichni hrdinové,
ktefi se nachazi na tomto poli, mohou mezi sebou sménovat vy-
bavenia vybavovat se jim. VSechno vybaveni, kterym neni hrdina
vybaven, je souddsti jeho inventife, jenZ se nachazi pobliZ jeho
panelu. Pokud se hrdina chce pouze vybavit vybavenim ze svého
inventafe, stile plati to, Ze musi stit na poli, které je aktivoviano
pro sménu, aby to mohl udélat.

ODDECH

Hrdinové mohou provést akci oddechu a obnovit si zdravi nebo
manu vlibovolné kombinaciaZ o celkovy pocet 2 (bud ziska 2 Zetony
zdravi, nebo 2 Zetony many, anebo 1 Zeton zdravi a 1 Zeton many).

STHELEC TEMNE ZHOUBY

e augsroN 2.
{HODA (AL
& ML v

| WIENG] VYHODA (ALESFON 2 8ASTI SADY VYBAVEND
| L
Na zatatke ke

paladin POzl

Béhem dobirani karet 3ipll
si stelec miize jednou dobrat
2kartya 1znich odlozit.
(Jednou za kolo)

dovednost

'H- VETA( VYHODA (ALESFON 4 CASTI $ADY VYBAVEND
= _/

2
RE sn TENNE 280U

Béhem dobirani karet sipt
si stielec mitze jednou dobrat
2kartyalznich odlozit.
(Jednouza souboj)

Karty vybaveni, v jejichZ podnazvu je uveden nizev sady,
jsou soucasti mocné sady vybaveni. Kazda ¢ast stejné sady
mé na licové strané uvedeny nizev sady jako napiiklad
»Sada temné zhouby”. Samostatnymi ¢4stmilibovolné sady
se hrdinové mohou vybavit stejné jako jinym vybavenim,
ale tyto Casti zatnou byt skutené mocné az ve chvili, kdy
se vybavi jejich vétSim poctem. Soucasti kazdé sady je 1 kus
vybaveni, jenZ je vyhrazen pro kazdé povolani, zatimco
zbytek sady tvoii karty vybaveni, kterymi se miiZe vybavit
libovolné povolani. Pokud se hrdina vybavi alesponi 2 ¢4st-
mi stejné sady, ziskd odpovidajici kartu vyhod sady jeho
povoldni a miiZe pouZivat jeji mensi vyhodu, dokud bude
vybaven alespofi 2 ¢astmi stejné sady. Pokud se hrdina
vybavi alespori 4 ¢4stmi stejné sady, ziska pristup k vétsi
vyhodé uvedené na karté vyhod sady jeho povolani. Kdy-
koliv se hrdina rozhodne nahradit vybaveni sady jinym
vybavenim a pocet kusti jeho vybaveni ze stejné sady klesne
pod urdity pocet, ztrati pfistup k odpovidajici vyhodé sady.
Zakladni hra obsahuje 1 sadu: Temnozhoubnou.

Pozndmbka: Pokud si hrdina dobere kartu vybaveni sady s povold-
nim, které neni soucdsti hry, musi kartu odloZit na odklddaci bali-
Cek vybaveni a dobrat si dalsi kartu ze stejného dobiraciho balicku.

30

ZVLASTNI AKCE

Nékteré dovednosti, schopnosti nebo vybaveni poskytuji hrdintim
dalsi akce. Pokud je na karté napsino AKCE, znamena to, Ze hr-
dina mitiZe utratit 1 svou akci, aby mohl aktivovat uvedeny efekt.

STRBANY PrgTEN

P#iklad: Béhem svého tahu Mathrin utrati
1 ze svych 3 akci k aktivovdni schopnosti,
kterd je uvedend na jeho karté hrdiny: zisk AKCE: Obnov 3 zdravi,
3 Zetonu many. Kromé toho Mathrin miize
provést akci, kterd je uvedend na karté jeho

Stribrného prstenu, aby obnovil 3 zdravi.

JEDNORAZOVE VYBAVENI
Jednorazové vybaveni, jako jsou naptiklad lektvary, lze poznat
podle Sedé barvy a symbolu . Toto vybaveni se neumistuje
na panel hrdiny, ale pobliZ néj. Jednorazové vybaveni lze
pouzit kdykoliv, tedy pfed akei ¢i po ni (dokonce i béhem féze
nepfitel). Nékteré jednorazové vybaveni pridava kostky do
souboje (a proto je lze pouZit pouze béhem néj). Jakmile je
jednorazové vybaveni pouzito, odloZi se na odkladaci balicek

vybaveni.

P4

Hrdinové mohou kdykoliv odebrat libovolné vybaveni

z panelu hrdiny a odloZit je do inventire.
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% 2. FAZE NEPRATEL

KaZda skupina a potulna nestviira na mapé se aktivuje samostat-

né. Hrdinové rozhoduji o tom, v jakém poradi se aktivuji.

Skupiny a potulné nestviiry se na mapé chovaji jinak, a proto jsou
pravidla, ktera se jich tykaji, vysvétlena v samostatnych oddilech.

AKTIVACE SKUPINY
Pokazdé, kdyz se skupina aktivuje, provede 2 akce. Pokazdé, kdyz

je to moZné, provede akci ttoku. Pokud to neni moZné, provede
akci pohybu.

UTOK SKUPINY

Kdykolivje to moZné, skupina zatto¢ina hrdiny. Skupina provede
akci dtoku na nejbliZ§iho hrdinu, ktery je v jejim dosahu (a v p¥i-
padé ttoku na délku a dtoku kouzlem také p¥imo viditelny).
Pokud se ve stejné vzddlenosti od skupiny nachazi vice hrdint,
o tom, na koho skupina zatito¢i, rozhodnou hrdinové.

Skupiny tfimaji zbrané, které jsou znazornény kartami vybave-
ni skupin umisténymi pod jejich kartami. Ty rozhoduji o jejich
druhu dtoku (na blizko, na dilku nebo kouzlem) a poétu a dru-
hu kostek wtoku. Rada Karet vybaveni skupin poskytuje vice
moZnosti iitoku (napfiklad moZnosti itoku na blizko i titoku na
délku) a skupina vidy pouZije ten nejefektivnéjsi s ohledem na
sviyj aktudlni dosah. Pokud chce skupina zatitoéit na blizko, musi
se nachizet na stejném poli jako hrdina. Pokud chce zaiitocit
kouzlem, musi se nachazet na stejném poli jako hrdina nebo na
sousedicim, ze kterého na hrdinu pfimo vidi. Pokud chce zaiito¢it
na dilku, musi se nachézet na sousedicim nebo vzdilenéjsim poli
od hrdiny a zdroven musi hrdinu pfimo vidét.

Pozndmha: Pokud libovolny herni efekt pripravi skupinu o jeji vyba-
vent, takovd skupina bude moci iitocit pouze na blizko. V tom pripadé
skupina béhem iitoku hdzi pouze kostkami nepritele a 1 . navic za
velitele (pokud je to mozné).

Viechny figurky skupiny ttoéi jako jeden neptitel. Utok skupiny se

vyhodnocuje stejné jako hrdintiv, aviak s nasledujicimi vyjimkami:

» Hrdina je nyni obrdncem a skupina titoénikem.

* Nepritelé nemohou ziskat Zetony (*)

« Nepritelé nikdy nehazeji kostkou stinu.

« Hrdinové odlo#i 1 Zeton zdravi za ka¥dé utrZené zranéni (na rozdil
od nepfitel, kterym se Zetony zdravi umistuji k jejich figurkam).

Zapocala fize nepitel
a nemrtvi jsou na stejuém poli
jako Gheta. Zaiitoéi na ni!

Hrdci pFipravi kosthy sitoku (1 Zlutd
a 1 oranzovd) a 2 kosthy nepvitele (1 za kaZdého
prisluhovace). I kdyz se nemrtvi nachdzeji

2@
atato skupina uffsi 2 zranéni.

Hrdci p¥ipravi 1 modrou kostku obrany,

§ kterou poskytuje Ghetina KoZend zbroj,
a hodi vsemi pripravenymi kosthami.

Gheta se rozhodne vyhodnotit nejprve /%, kviili kterému utrzi 1 zranéni
a ziskd 1 Zeton zuvivosti (podrobnéji na strané 32).

Za (*) neziskd manu nikdo, protozZe iitocnikem je skupina. Gheta
nyni musi vyhodnotit 2 E Schopnost nemrtvych uddivd, Ze za
kazdy e utrzi nemrtvi 2 zranéni a ihned hodi dalsimi 2 Zlutymi
kostkami titoku. 1 nemrtvy prisluhovac jiz mél u sebe 1 zeton zdravi,
tudiz ho dalsi 4 zabiji. Zisk 4 dalsich zlutych kostek iitoku by pre-
krocil limit tohoto druhu kostek, tudiz budou hozeny jen 2 navic, na
kterych padne prazdnd strana a strana s 1 / Gheta nyni spocitd
pocet / a D Byly hozeny 4 / a2 O, tudiz Gheta utrzi 2 zranéni.
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POHYB SKUPINY

Skupina provede akci pohybu pouze v pfipadé, Ze nemiZe na
nikoho zattocit. Nema body pohybu, a proto se za kazdou akci
pohybu miiZe pohnout pouze na sousedici pole. KdyZ ma skupina
provést akci pohybu, pohne se nejkratsi moZnou cestou smérem
k nejbliz$imu hrdinovi. Pokud je ve stejné vzdilenosti od skupiny
vice hrdinti, hrdinové urci, ke kterému z nich se pohne. Skupina
nemiZe otevirat dvefe ani interagovat s objekty. Zaroven neakti-

vuje pasti.

= -

AKTIVACE POTULNE NESTVURY
Potulné nestviiry jsou mocné bytosti
s jedine¢nymi schopnostmi a vétSinou na
mapu pfichizi v pribéhu fize temnoty
(podrobnéji na strané 26). Mohou se na ni
ale objevit i kvili kartdm dvefi a pravidlam
scénare. Kdyz se aktivuji, plati pro né poky-
ny uvedené na jejich kartach.

+ Hrdinové nejdfive pfectou prvni
podminku. Pokud je splnéna, potulni
nestviira provede, co je u ni uvedeno,

a poté jeji aktivace konci.

* Neni-li splnéna prvni podminka, pfec¢tou hrdinové druhou
podminku. Pokud je splnéna, potulni nestviira provede, co je
uniuvedeno, a poté jeji aktivace kon¢i.

Pokud neni splnéna anijedna podminka, potulna nestviira se aktivuje
stejné jako skupina, tedy ziska 2 akce.

Utoky potulnych nestviir se vyhodnocuji stejné jako titoky skupin
s vyjimkou toho, Ze potulné nestviiry nemaji karty vybaveni sku-
pin. Pocet a druh kostek, kterymi hizi béhem ttoku, je uveden na
jejich karté.

Po aktivaci vS§ech nepfatel je fize nepratel u konce.

VYRAZENY HRDINA

KdyZ hrdina utrZi zranéni, kviili kterému pfijde o sviij posledni
Zeton zdravi, povazuje se za vyfazeného. Figurku tohoto hrdiny
poloZte na bok a odloZte vSechny jeho Zetony stavii. Pokud je na
zacatku libovolného kola néktery z hrdinti vyfazeny, hrdinové musi
spotfebovat Zeton vzk¥iSeni (tim, Ze ho oto¢ijeho Sedou stranou na-
horu), aby vyfazeného hrdinu oZivili (tento ¢in nespotfebuje akci).
Figurka tohoto hrdiny se opét postavi, hrdina si obnovi 3 zdravi,
ponechd si pocet Zetontt many, které mél pfedtim, nez byl vyfazen,
a druZina pokracuje ve hrani scénire. Pokud vsak hrdinové nemaji
k dispozici Zidny Zeton vzkiiSeni ve chvili, kdy ho potfebuji, scénar
okamZité kon¢i prohrou hrdind.

Pozndmha: Pokud hrdina utrzi zranéni, kvili kterému by mél byt
vyrazen, béhemvlastniho iitoku, iitok je nejdrive vyhodnocen a az poté
je hrdina vyrazen.

Vyfazeny hrdina nemuZe provddét Zddné akce a nepfatelé na néj
nemohou zaiitodit ani na néj nemohou cilit schopnostmi, dokud
nebude oZiven na zaéatku dals$iho kola. Pokud jsou v jednu chvili
vyfazeni vSichni hrdinové, nepiitelé se neaktivuji. Jakmile byl
spotiebovan Zeton vzkriSeni, v§ichni hrdinové mohou aZ do konce
hry pouZivat efekt, ktery je zobrazen na jeho Sedé strané. Jde o efekt
SouBoOj:

bovanych Zetont vzkFiSeni, kterykoliv hrdina mtiZe béhem souboje

0. Pokud se v jednu chvili nachézi na stole vice spotte-

pouzit tento efekt vicekrat (podle poétu otocenych Zetoni).
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% 3. FAZE VYLEPSENI

Béhem faze vylepSeni hrdinové musi utratit své body zkuSenosti

(BZ), které ziskali v prubéhu hry, aby postoupili na dalsi trover,
a to tolikrat, kolikrat je to moZné. Poet bodl zkuSenosti potieb-

v’ s

nych k postupu na dalsi droveri se postupné zvysuje, jak je vidét niZe

na desce drovni.

Diilezité: Postup na dalsi tivovert neni dob-
rovolny, ale povinny. Pokud hrdina miiZe
postoupit na dalsisirovest, musi tak ucinit.

« Postup z 1. irovné na 2. iiroveii vyzaduje
5 bodi zkusenosti.

+ Postup z 2. irovné na 3. iiroveri vyzaduje
10 bodii zkusenosti.

« Postup z 3. irovné na 4. iroveii vyzaduje
12 bodi zkusenosti.

« Postup z 4. irovné na 5. iiroveri vyzaduje
18 bodii zkusenosti.

Jakmile hrdina postoupi na dalsi droveri, musi poporadé provést

nisledujici kroky:

1. Odecéte si tolik bodu zkuSenosti, kolik jich je potfeba k postupu
na dalsidroverni.

2. Ukazatel na své stupnici drovni na panelu hrdiny posune na
dalsi drovesi.

3. Navysi si maximélni pocet many a/nebo zdravi: Hrdinav novy
maximdalni podet many a zdravi se rovna souétu pocate¢niho
poctu uvedeného na karté hrdiny a bonusu uvedeného u ak-
tuilni drovné. Pokud byl takto navysen hrdintiv pocet many
a/nebo zdravi, hrdina v tuto chvili ziska tolik Zetontt many a/
nebo zdravi, o kolik byla pfislu$na vlastnost zvySena.

4. Do pytliku na poklady pfida Zetony pokladii v poétu a druzich,
které jsou uvedeny u pravé dosazené iirovné. Tyto Zetony vezme
ze zisoby vytvotené pobliZ desky hrdiny béhem 1. kroku pfi-
pravy hry (podrobnéji na strané 13).

5. Ziska novou dovednost.

ZISK DOVEDNOSTI

Pokazdé, kdyZ hrdina postoupi na dalsi droven, ziskd novou
dovednost, kterou si vybere z balicku dovednosti svého povoldni.
Hrdina si mtiZe vybirat pouze z dovednosti, u kterych je uvedena
nejvyse ta tiroveri, na kterou hrdina pravé postoupil.

3%

Mnoho dovednosti 1ze vylepSovat postupem hrdiny na dalsi drov-
né. Tyto dovednosti Ize poznat podle fimskych &islic, které jsou
uvedeny u jejich ndzvu - jde napiiklad o zlodéjovy dovednosti
Stinova podoba I a Stinova podoba II. Dovednosti tohoto druhu
hrdina musi ziskdvat postupné, od nejnizsi *imské ¢islice po nej-
vys$i, pfiCem? ta s vys$si éislici vZdy nahradi tu s niZ$i, tudiZ hrdina
nemuZe mit v jednu chvili dvé dovednosti se stejnym nazvem.
V priibéhu fize vylepseni md Feydra 17 bodii zkuSenosti, coz
je dostatek na postup z 3. sivovné na 4. Utrati tedy 12 bodii

sy

zhusenosti a snizi sviij aktudlni pocet bodii zkusenostina 5.

Posune ukazatel Nové zishand tivoven ji navysi

z 3. irovnéna 4.

maximdlni pocet zdravi
o1 (z+]l MAX na +2 MAX),
a proto ihned zishd 1 Zeton
zdravi ze zdsoby. Ddle vlozi

do pytliku na poklady 1

Zeton jedinecného pokladu,

ktery md u panelu hrdiny.

D

Nakonec ziskd novou dovednost. Vybere si tu, kterd vylepsi
jeji dovednost Stinovd podoba I na Stinovd podoba II.
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% 4. FAZE TEMNOTY

S pribyvajicimi odehranymi koly vzriista i obtiZznost. Pokud hrdino-

vé budou otilet se splnénim svych tikolsi, nakonec budou pfemoZeni

silamizla. P#iddni zetonu
Ukazatel Prichod pokladu do pytliku
temnoty  potulné nestviiry na poklady

Pokazdé, kdyz nastane fize temnoty, hrdinové posunou ukazatel

temnoty o 1 pole smérem doprava na stupnici desky temnoty.
KdyZ se ukazatel ocitne na poli se symbolem f§g-§, vyhodnoti se
pfichody skupin (podrobnéji na strané 17) na vsech polich, na
kterych se nachazi jakykoli portdl (tedyina polis portidlem potul-
nych nestviir). KdyZ se ukazatel ocitne na poli se symbolem @,
vyhodnoti se pfichod potulné nestviiry (podrobnéji ni%e) na poli,
na kterém se nachazi portdl potulnych nestviir. Kdyz se ukazatel
ocitne na polich se symboly nebo 8, vlozte do pytliku na
poklady odpovidajici Zeton pokladu.

Jakmile se ma ukazatel temnoty posunout z 9. pole na dalsi, hrdi-
nové oto¢i desku temnoty na jeji druhou stranu a umisti ukazatel
temnoty na jeji 1. pole. Na této strané desky temnoty ukazatel
setrvd aZ do konce hry. Jakmile se m4 ukazatel posunout ze 4. pole

na dalsi, pfesune se zpatky na 1. pole na stejné strané desky.

PRICHOD POTULNYCH NESTVUR

* Hrdinové doberou kartu potulné nestviiry podle toho, jaka je
aktudlnidrovefi nebezpeédi (podrobnéji na této strané).

* Hrdinové doberou z pytliku na poklady pocet Zetont pokladd,
ktery je uveden na karté potulné nestviiry, a umisti je na jeji
kartu (Zetony za fixni odménu se nedobiraji).

* Napole s portilem potulné nestviiry umisti hrdinové odpovida-
jici figurku potulné nestviry.

* Pokud ma na mapu pfijit potulna nestviira, ale odpovidajici
dobiraci balicek je prazdny, podobné jako v pripadé skupin
hrdinové zamichaji odklddaci balicek, ktery odpovida aktudlni
drovni nebezpedi, a vytvofi z néj novy dobiraci bali¢ek. Pokud
je odkladaci bali¢ek prazdny, doberou kartu z bali¢ku tirovné
nebezpeéi o 1 vyssi (pokud je to mozné). Pokud béhem umisto-
vani potulné nestviiry hrdinové doberou kartu potulné nestvii-
ry, kterd se jiz nachdzi na mapé, nepridavaji dalsi jeji figurku
na mapu. Misto toho nahradi aktualni kartu potulné nestviiry
novou, o trovenl vyssi, a provedou s ni 1 akci (podrobnéji na
strané 24). Pokud k tomuto nahrazeni dojde, z takto nahrazo-
vané potulné nestviiry se neodklddaji ani nenahrazuji Zidné
Zetony zdravi, stavii ani pokladi.

Jakmile je fize temnoty u konce, hrdinové oto¢i vSechny své Zeto-

ny aktivace modrou stranou nahoru.

3

Prichod skupiny

% DODATECNA PRAVIDLA 4
% SVETLO A STIN

Kterikoli figurka, ktera se nach4zina polive stinu, se povazuje za

figurku ve stinu. Nékteré dovednosti a schopnosti lze pouZit pou-
ze ve chvili, kdy se figurka nachazi ve stinu. Stiny navic poskytuji
hrdintm vyhodu.

Svétlonosi byli vycvifeni pfedev§im pro boj v temnoté. KdyZ na
nékoho 1toci ze stinu, béhem piipravy kostek pridivaji do sady
kostek prohod ikostku stinu. Kostka stinu sice poskytuje (*) a / 5
ale mnohem zajimavéjsi je jeji strana s 9, ktera aktivuje stinové
schopnosti hrdini.

Libovolna figurka, ktera se nachazi na poli na svétle, se povazuje
za figurku na svétle. Nékteré dovednosti a schopnosti lze pouzit
pouze ve chvili, kdy se figurka nachazi na svétle.

% UROVEN NEBEZFPECT

Uroveii nebezpeéi urcuje, ktefi nepiatelé prichazi na mapu

a které poklady mohou hrdinové v pritb&hu scénéte ziskat. Uro-
veri nebezpedi vidy odpovidd drovni hrdiny s nejvy$si drovni.
Pokud jsou napfiklad 3 hrdinové na 2. drovni a 1 hrdina je na

3. drovni, aktudlni droven nebezpeci je rovna hodnoté 3.




Elitni nepfatelé predstavuji vyjimeény druh nepfitele, ktery je
soucasti jen nékterych scénafn (a vétSinou je tikolem hrdint zabit
je). Ve scénarich je vidy uvedeno, do které mistnosti se umistuje
figurka elitniho nepfitele. Tato mistnost je oznacovina jako mist-
nost elitniho nepfitele. Elitni nepfitelé se nepohybuji, neaktivuji
ani nemaji 2a4dny efekt na hru, dokud nezapoé¢ne boj s elitnim
nepfitelem, ktery vidy nastane po splnéniurcitych tikolt scénare.

e —

0 & * SPRAVEDLNOST SHORY
Michael se pohne na pole s hrdinou, ktery m4
usebe nejvice 4, a zaiitoi na ngj.

1 & + BODNUT{ KOPiM
Umistéte 1 % na pole s hrdinou, kterj m u sebe
ic poté na toto pole pohne

Archandél s pokiivenou mysli

Jakmile zapoéne boj s elitnim nepfitelem, provedou hrdinové

nasledujici kroky:

* Umisti vSechny své figurky do mistnosti elitniho nepfitele na
pole, ktera udava scénat. Pokud je na vybér z vice poli, hrdinové
si vyberou, kam své figurky umisti.

« Obnovi si vSechno zdravi i véechnu manu, a to na maximum.

+ Provedou vSechny kroky fize vylepSeni.

+ Odstrani ze hry v§echny mapové dilky, které nejsou soucasti
mistnosti elitniho nepfitele, i vS§echny herni komponenty, jez se
na nich nachazi.

+ OdloZi stranou desku temnoty a nahradi ji deskou elitniho
nepftitele. Ukazatel temnoty umisti na prvni pole zleva stupnice
elitniho nepfitele.

Poté pokracujte fizi hrdinda.

S pfitomnosti elitniho nepfitele ve hfe se méni pravidla pro fizi
nepfitel. Ta nyninenésleduje po fizi hrdint, ale po tahu kaZdého
hrdiny. Na zacitku ka?dé akce elitniho nepfitele hrdinové hodi
aktivaénimi kostkami elitniho nepritele, aby se vyhodnotilo,
ktera jeho zvlastni schopnost bude aktivovina. O tom rozhoduje
presny pocet hozenych @& (béhem tohoto hodu se ignoruji viech-
ny /%). Béhem kazdé akce elitniho neptitele je vyhodnocena
pouze jedna zvlastni schopnost.

Béhem faze temnoty se posune ukazatel temnoty o 1 pole smérem
doprava na stupnici elitniho nepfitele. Jakmile se ukazatel ocitne
na poli s libovolnym efektem, tento efekt je nyni aktivni. Pokud
se ukazatel ocitne na poslednim poli stupnice, zlistane tam a bé-
hem fize temnoty se jiZ neposouva.

——

Poznamka: Soucasti nékterych scénaiti jsou pravidla, kterd na
mapé vyzaduji pfitomnost konkrétniho nepfitele. Pokud by se
timto zptisobem mél na mapé objevit nepfitel, ktery byl na mapu
umistén jiz predtim, hrdinové nahradijeho aktualnikartunovou,
o iroveri vyssi, a nepritel provede 1 akci jako obvykle. Jakmile se
tak stane, hrdinové doberou dalsi kartu ze stejného bali¢ku nepra-
tel, aby se ve hi'e objevil novy nepfitel, ktery mél pfijit dle pravidel
scénare. Karty se dobiraji do té doby, dokud na mapu nebude
umistén libovolny z nich. Ve vyjime¢nych pripadech miize dojit
k tomu, Ze v dobiracim bali¢ku nezbudou Zddni nepritelé, jejichz
umisténi na mapu by vyhovélo pravidlim scénafe. V takovych
ptipadech je hra ihned u konce a hrdinové prohrali.
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% ZVLASTNI SCHOPNOSTI

Hrdinové, nepfitelé, vybaveni a dovednosti disponuji zvlastnimi

schopnostmi s riiznymi hernimi efekty. VSechny tyto schopnosti
jsou popisovany v jednotném formditu, aby byly snadno pochopi-
telné. Jejich zakladni struktura vypada takto:

[DRUH UTOKU / SITUACE / CENA / PODMINKA]:[EFEKT]

Nékteré schopnosti lze pouZit pouze v konkrétni situaci, nékteré
toto omezeni nemaji. VétSina schopnosti se aktivuje po zaplaceni
ceny, napiiklad utracenim Zetont ‘ nebo vysledkem hodu. Nej-

Castéjsi situace, ceny, podminky a efekty jsou vypsany niZe.

Drilezité: Pokud neni u schopnosti uvedena konkrétni situace, kdy ji lze
poutzit, lze schopnost pouzit kdykoliv béhem hrdinova tahu, a to pred akci
nebo po ni.

SITUACE
+ UTok: Schopnost miiZe byt aktivovina dtoénikem jednou bé-
hem souboje.
« UTOK (druh éitoku): Schopnost miife byt aktivovéna itoénikem
jednou béhem souboje, a to pouze u konkrétniho druhu dtoku.
* OBRANA: Schopnost miiZe byt aktivovina obrincem jednou
béhem souboje.

*SoUBOJ: Schopnost muzZe byt aktivovina tdto¢nikem nebo
obrancem jednou béhem souboje.

* POHYB: Schopnost miiZe byt aktivovina jednou béhem akce
pohybu.

+ KDYKOLIV: Schopnost miiZe byt aktivovina pfed akci nebo po
ni, a to i ve chvili, kdy hrdina neni na tahu.

CENA NEBO PODMINKA

* AKCE: Hrdina musi pro aktivovini schopnosti utratit 1 akei.

* STIN/ZE STINU: Schopnost miife byt aktivovdna, pouze kdyZ se
hrdina nebo nepfitel nachézi ve stinu.

s SVETLO/NA SVETLE: Schopnost miiZe byt aktivovina, pouze kdyz
se hrdina nebo nepfitel nachazi na svétle.

X ‘: Za aktivaci schopnosti musi hrdina utratit X Zetontt many.

» (Utrf X zranéni): Schopnost miZe byt aktivovdna, kdy hrdina utri
X zranéni. Aby se schopnost aktivovala, hrdina musi mit alespoii X zdravi.

* (Bez X zdravi): Schopnost miife byt aktivovana, pokud hrdinovi
chybi alesponi X zdravi do jeho maxima.

* Dvéma zbranémi: Schopnost miZe byt aktivovina, kdyZ hrdina
ttoc¢i dvéma zbranémi.

* X §&: Schopnost miize byt aktivovana, pokud neptitel hodil X ¢

Duilezité: Na rozdil od schopnosti hrdinit lze pomoci & aktivovat
schopnosti nepritel béhem souboje vicekrdt.

p o
ONMEZENY FOCET KOMFONENTU

Hrdinové jsou omezeni po¢tem komponent, které se nachizeji
v krabici. Pokud dojdou nékteré Zetony (nebo jiné komponenty),
nenahrazuji se ni¢im jinym. To neplati pro Zetony zdravi a many,
ty nejsou omezeny, tudiz je v ptipadé potteby lze nahradit.

3%

EFEKTY

v +X / : Khrdinové nebo nepfitelové dtoku je pficteno X / navic.

» +X o: Khrdinové nebo nepfitelové obrané je pfi¢teno X o navic.

. +Xﬂ: Hrdina ziskd X Zetont ﬁ, nejvyse do svého maxima.

. +XQ_ / . / .: Pfidejte do sady kostek pro hod X kostek navic.

. +X°: Figurka cile ziskd X ietonﬁo.

. +X®: Figurka cile ziska X Eetonﬁ@.

«X G: Umozniuje piehozeni X kostek. Kazdé prehozeni se vy-
hodnocuje samostatné a jednu kostku lze pfehodit vicekrit.
Prehodit 1ze libovolné kostky, tedy i ty nepfitelovy.

. xfa

se vyhodnocuje samostatné a jednu kostku Ize pfehodit vicekrat.

: Umoziiuje pfehozeni X kostek nepritele. KaZdé prehozeni

* +X BP: Hrdina zisk4 dodate¢né body pohybu, které miZe pouZit
béhem akce pohyb.

«-X O: Hrdina nebo nepf¥itel odeéte od své obrany X O

» Ignoruj X: Hrdina ignoruje odpovidajici kostku nebo vysledek
hodu.

» Obnov X zdravi: Hrdina nebo nepfitel si obnovi odpovidajici
pocet zdravi. Kdy? tento efekt pouZije hrdina, miiZe misto svého
zdravi obnovit zdravi hrdiny na stejném poli jako on. Béhem
obnovy zdravi hrdina mtiZe odloZit 1 Zeton 0 za kazdé zdravi,
které si nechce nebo nepotiebuje obnovit. Kdyz si zdravi obno-
vuje skupina, nemiuiZe tim oZivit zabité pfisluhovace.

* (00): Schopnost 1ze béhem jedné akce aktivovat i opakované.

* (Jednou za kolo)/(Jednou za souboj): Schopnost 1ze aktivovat
pouze jednou za kolo nebo jednou za souboj.

% ZETONY STAVU

Nékteré schopnosti a ttoky mohou zpisobit, Ze figurky hrdint

nebo nepraitel ziskaji Zetony stavu.
— + Oheint: Jakmile se hrdina nebo nepfitel aktivuji
a maji u své figurky 1 nebo vice Zetoni @, odlozi
1 z nich a hodi 1 51‘ .. Nasledné utr#i 1 zranéni za
kazdy hozeny vysledek / Tento proces se opakuje,
dokud u figurky nebude Zidny Zeton ). Zranéni
je hrdintim a nepfitelim udélovino za vSechny
Zetony e najednou. Pokud je nepfitel zabit ohném,
hrdinové mezi sebou ur¢i jednoho, ktery ziska body
zkuSenosti a v§echny pfipadné dalsi odmény.

.

Mraz: Pokud chce hrdina nebo skupina provést
akci a ma u své figurky Zeton @, misto jeho/jeji
aktivace odloZte 1 jeho/jeji Zeton @ Pokud se ma
aktivovat potulna nestviira, kterd ma u své figurky
2 nebo vice Zetonu @/, misto aktivace odloZte 2 jeji
Zetony @ Pokud se m4 aktivovat potuln nestviira,
kterd ma u své figurky pouze 1 Zeton e-), tento Zeton
odlozte a potulnd nestviira se aktivuje bez postihu.
Elitni nepfitel sice miZe ziskat Zetony @1, ale kdyz
se aktivuje, odloZte vSechny jeho Zetony @ a elitni
neptitel se aktivuje bez postihu.
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% TVLASTNI ZETONY A FOLE

Ve scénatich se mohou objevit Zetony, které se aktivuji v uréitych

okamZicich nebo se kterymi lze interagovat.

PADACI PAST

Pokud pravidla scénire neuvidi opak, Zeton
padaci pasti je na mapu vidy umistén licem
dolii (modrou stranou nahoru). Jakmile se hrdi-
na pohne na pole s padaci pasti, okamZité oto¢i
jejiZeton a utrZitolik zranéni, kolik je na Zetonu

uvedeno. Pokud na Zetonu nic neni, nepfijde
o0 24dné zdravi. Po otoceni se Zeton odlozi.

NASLAPNA PAST

Pokud pravidla scénife neuvadi opak, Zeton
naslapné pastije na mapu vidy umistén licem
dolii (modrou stranou nahoru). Jakmile se
hrdina pohne na pole s na§lapnou pasti, oka-

mZité otoéi jeji Zeton. Pokud je na Zetonu uve-
dena ztrata 1 akce, okamzité konéi hrdinova
akce pohyb a hrdina pfijde o 1 akci v tomto
kole. Pokud na Zetonu nic neni, nic se nedéje.
Po otoéeni se Zeton odloZi.

SLOUP

Sloupy nebrani pfimé viditelnosti, ale ome-
zuji tdtoky na didlku a ttoky kouzlem. KdyZ
utoénik zadtoéina cil, ktery se nachdzina poli

se sloupem nebo za nim, hézi o 11 | méné
(pokud ttoénik nehazi Zadnou 11 , sloup ho
nijak neomezuje).

FONTANA

Zeton font4ny je na mapu v#dy umistén licem
doli (stranou fontidny nahoru). Hrdinové
mohou s Zetonem fontdny interagovat (utra-
cenim 1 bodu pohybu jako obvykle), otoéit ho
a okam?Zité si obnovit uvedeny pocet zdravi. Po
otoceni se Zeton odloZi.

TRUHLY
Zeton truhly je na mapu vZdy umistén licem
dolti (stranou truhly nahoru).

Hrdinové mohou interagovat s Zetonem oby-
¢éejné truhly (utracenim 1 bodu pohybu jako
obvykle), otoéit ho a okamZité ziskat 2 kusy
vybaveni odpovidajici tirovni vzicnosti na-
lezenych pokladii. Po otoceni se Zeton odloZi.

Hrdinové mohou interagovat s Zetonem
velké truhly (utracenim 1 bodu pohybu jako

obvykle), otolit ho a okamZité ziskat 3 kusy
vybaveni odpovidajici dirovni vzicnosti na-
lezenych pokladi. Po otoceni se Zeton odloZi.

¢ 3%

KOVADLINA

Hrdinové mohou s Zetonem kovadliny interago-
vat (utracenim 1 bodu pohybu jako obvykle), aby
si ukovali lepsi vybaveni. Pokud odloZi 3 karty
vybaveni, mohou si dobrat 1 kartu vybaveni
z balicku vybaveni, ktera je o 1 iroveri vzicnéjsi neZ karta nejméné
vzacného vybaveni, jiZ odloZili (obydejné > vzacné > jedineéné).
Pokud hrdina odloZil napfiklad 1 kartu jedineéného vybaveni a 2
karty vzicného vybaveni, dobere si kartu jedine¢ného vybaveni. Pro
tcely kovadliny je poc¢atecni a jednorazové vybaveni povazovino za
obycejné vybaveni. Za ukovani lepsiho vybaveni je potfeba utratit 1
bod pohybu, tudiZ hrdinové mohou s Zetonem kovadliny interago-
vat béhem 1 akce pohyb vicekrat.

MOST

Mosty jsou mapové dilky, které predsta-
vuji pole navic. K ostatnim mapovym
dilkim se umistuji tak, aby sousedily
s jednim jejich polem (to je vZdy jasné zob-
razeno v pripravé jednotlivych scénafi).
Mosty jsou pole ve stinu a pro potieby hry
se povaZuji za samostatné mapové dilky.
PROPAST

Na nékterych polich nelze vidét podlahu: tato pole se povazuji za
propasti. Na pole s propasti se nelze pohnout, coz plati pro hrdiny
inepratele.

% PRAVIDLA FRO HRU JEDNOHO HRACE

Pokud hru hraje 1 hra¢, musi si sice vybrat pouze 1 hrdinu, ale
ke hie pristupuje, jako by hral za 2 hrdiny, tudi? tak pfistupuje
napf. ke zdravi potulnych nestviir a k poétu prisluhovaéi skupin.
Béhem kola vSak neprovadi obvyklé 3 akce, nybrz 4.

% PERELNA VYZVA

Hrdinové si mohou zvysit obtiZnost jednotlivych scénaft tim, Ze

snizi pocet dostupnych Zetont vzkfisenio 1.

& SPORNE SITUACE

Neni-li v pravidlech uvedeno jinak, pokud ve hie nastane situace,

ktera ma vice nez 1 platné feseni, hrdinové rozhodnou o tom, jak
situaci vyfesi.
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< FOVOLANI HRDINU &

KaZdé povoldninabiziunikitnisadu komponentt, které nejenom
méni hratelnost, ale zdroveri vytvafi jedineény zazitek z hrani.

Kazdé povolanima 13 karet dovednosti. Jakmile si béhem pfipra-
vy hry kaZzdy hra¢ zvoli svého hrdinu, umisti pobliZ panelu svého
hrdiny v§echny karty dovednosti, které odpovidaji povolani zvo-

leného hrdiny.

% CARODE)

Carodéjové jsou mocni zatikavaci, ktefi dokaZou zkrotit proud

: g ;AT 2 y
magie, aby s jeji pomoci zasihli nepritele ohném a mrazem,
zvysili svou obranu, a dokonce ohybali predivo ¢asu a prostoru
ve sviij prospéch.

Carodéj miiZe sesilat kouzla pomoci svého magického amuletu.
Tento amulet je rozdélen na 4 ¢asti, z nichZ kazda predstavuje
1z4kladni kouzlo. Karty dovednosti ¢arodéje predstavuji kouzla,
kter4 jsou umistovina na amulet a postupem ¢arodéje na dalsi
trovné vylepsuji pfedchozi kouzla.

Piiprava: Hra¢, ktery si vybere ¢arodéje, umisti pobliZ svého
panelu hrdiny desku magického amuletu, jejiZ souc¢asti musi byt
iukazatel (lze jej snadno sestavit s pomoci obrazku niZe). Ukaza-
tel pootoci tak, aby jeho Sipka sméfovala na libovolné zakladni
kouzlo. Poté si vybere 1 kartu dovednosti ¢arodéje 1. Grovné,
kterou umisti na libovolnou ¢ast magického amuletu (a pfekryje
tak 1 zakladni kouzlo).

e Ukazatel

e Oboustrannd samolepka

& Spojovaci knoflik

Prubéh hry: Kouzla nelze sesilat neomezené bez spotieby many.
(vlarodéj miiZe seslat pouze kouzlo, na které zrovna sméfuje Sipka
ukazatele. Jakmile je kouzlo sesldno, ukazatel pooto¢te po sméru
hodinovych ruéicek tak, aby jeho Sipka sméfovala na nasledujici
pole. Carodéj mize kdykoliv utratit 1 Zeton many a pootocit uka-
zatelem na dalsi pole (taktéZ pouze po sméru hodinovych rudicek).

Vsechny karty dovednosti ¢arodéje vylepsuji1zjeho 4 zikladnich
kouzel. Pokazdé, kdyz ¢arodéj ziskd novou dovednost, umistéte
jeji kartu na libovolnou ¢ast magického amuletu tak, aby bylo

nahrazeno ptivodni kouzlo, které se na ni nachazelo.

Utoéna kouzla: Kouzla, které Ize seslat pouze pfi titoku, se nazy-
vajiitoéna kouzla. Aby ¢arodéj mohl pouZit itoéné kouzlo, musi
byt vybaven zbrani, ktera nabizi iitok kouzlem %
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2.KROK

Na zacatku Mathrinova tahu sméruje Sipka ukazatele na Ndsledné Mathrin musi pootocit ukazatelem po sméru
kouzlo Proud ohné I (A). Jeho pruni akci je iitok na nemrtvé, hodinovyich rucicek na dalsi édst magického amuletu. Nyni
a tak utrati 2 Zetony ‘, aby aktivoval iitocné kouzlo. Diky Sipka ukazatele sméiuje na kouzlo Temnd magie I (B).

nému zishd 2 / navic kiitoku a cil ziskd zeton 5

4.KROK

Po iitoku Mathrin sesle sdm na sebe kouzlo Temnd magie I, Mathrin chce znovu zaiitocit na nemrtvé, takze nez provede dalsi
kviili Cemusz sice utrzi 2 zvanéni a utvati 1 Zeton ‘, ale udéli akci, utrati 2 Zetony ‘, aby pootocil ukazatelem o 2 pole po sméru
3 zranéni nepriteli. K seslini tohoto kouzla nebyla zapotiebi hodinovych ruticek. Nyni sipka ukazatele sméruje na jeho vitocné
Zddnd akce. Poté opét pootoli ukazatelem po sméru hodinovyich kouzlo (D). Poté provede svou druhou akci, provede iitok a po utraceni
rucicek na dalsi &dst magického amuletu. Nyni Sipka ukazatele dalsich 2 Zetonii ‘ béhem itoku opét aktivuje kouzlo Proud ohné I.

sméruje na zikladni kouzlo poskytujici vyjhodu v souboji (C).




< PALADIN

Paladinové jsou svati vile¢nici, ktefi mohou posilit spojence
isamisebe tim, Ze vysvétijednotliva pole a poZehna dovednosti.
Hrdiny s timto povolanim lze pouZit jako bojovniky v prvni linii
¢ijako podptirné ¢leny druZiny.

Piiprava: Hrac, ktery si vybere paladina, umisti pobliz svého pa-
nelu hrdiny desku paladina, na kterou umisti 3 Zetony vysvéceni
(kazdy na odpovidajici barevné pole). Poté si vybere 1 kartu do-
vednosti paladina 1. iirovné, kterou umisti pod desku paladina,
a to pod libovolny Zeton vysvéceni.

Vymwdni 1

g G
L Liroveri R

DOVEDNOST + PALADIN

Prubéh hry: KaZdy Zeton vysvéceni ma zdkladni schopnost, kte-
ré je uvedena na desce paladina. Kdykoliv paladin ziskd novou
dovednost, miiZe ji umistit pod 1 Zeton vysvéceni. Tim dojde
k vylepsSeni efektu Zetonu vysvéceni. Pod 1 Zetonem vysvéceni se
v jednu chvili miZe nachéazet vice karet dovednosti.

V priibéhu svého tahu, pred provedenim akce nebo po ném, miize
paladin utratit 1 ‘ aby umistil libovolny Zeton vysvéceni na

sy 2

pole, na které pfimo vidi. K tomu neni zapotiebi Zidna akce.

3%

Hrdinové, ktefi se nachdzi na vysvéceném poli, ziskaji vSechny
vyhody, které umistény Zeton vysvéceni poskytuje. V jednu chvili
se miZe na 1 poli nachédzet pouze 1 Zeton vysvéceni. Paladinové
mohou kdykoliv odebrat Zeton vysvéceni z pole a umistit jej zpat-
ky na desku paladina (k tomu neni zapotfebi 24dnd akce ani se za

s v 2

to neplati 24dn4 cena).
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DOVEDNOST + PALADIN DOVEDNOST * PALAD!

Na zacatku kazdého kola smi paladin poZehnat také jednu svou do-
vednost - jeji kartu oto¢i na druhou stranu, diky ¢emu? se do¢asné
zlepsi jeji efekt. V jednu chvili mtiZe mit paladin pouze 1 poZeh-
nanou kartu dovednosti. Na konci tahu se poZehnana karta oto¢i

zpatky na ptivodni stranu.

< BERSERK

Berserkové jsou bojovnici, ktefi v boji €erpaji silu ze své zuFivosti
a neberou ohled na své bezpe¢i. Zranéni jim hraje do karet - ¢im
vétsizranéni utrzi, tim silnéjsimi se stivaji. Berserkové vyznavaji
tfi styly boje, které stiidaji, pfi¢emz kaZdy z nich jim pfinasi jiné
vyhody. KrveZiznivost zvySuje silu jejich titoku, Bezohlednost
jim poskytuje vétsi pohyblivost a Provokace tresta nepritele za
to, Ze na né zatutocili. Vétsina dovednosti vylepsuje vyhody, které
berserkovi propiij¢uji konkrétni styly boje.

Piiprava: Hra¢, ktery si vybere berserka, umisti pobliZ svého pane-
Iu hrdiny desku berserka a umisti Zeton stylu boje na libovolny styl
boje. Poté si vybere 1 kartu dovednosti berserka 1. iirovné a podle
jejiho zafazeni ji umisti pod pfislusny styl boje. Nékteré dovednosti
Ize umistit k libovolnému stylu boje.

Prubéh hry: Pokazdé, kdyz je berserkovi udéleno zranéni, mize
presunout libovolny pocet pravé odebranych Zetont zdravi na
pole miry zufivosti na desce berserka. Zetony zdravi, které se
nachdzi na poli hladiny zufivosti, pfedstavuji berserkovu zufi-
vost b Hladina zufivosti je omezen4, v jednu chvili se na jejim
poli miiZe nachazet nejvySe 7 Zetona zdravi (pfebyvajici Zetony
jsou odlozeny) Nékteré schopnosti je tieba aktivovat utracenim

zuftivosti b pfi¢emz kaZdou schopnost je tfeba aktivovat zvlast.
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KaZdy styl boje poskytuje berserkovi zdkladni schopnost, kterou
Ize aktivovat utracenim 1 zufivosti b Berserk muZe aktivovat
pouze schopnosti a dovednosti, které se nachazeji pod aktualnim
stylem boje uréenym pozici Zetonu stylu boje. V pribéhu svého
tahu, pfed provedenim akce nebo po ném, miZe berserk utratit
1 zufivost %, aby zménil sviij aktualni styl boje.

Pozndmkha: Diky nékterym hernim efektiim miiZe berserk presunout ze-
tony zdravi na pole miry zutivosti, aniz by utrzil zvanéni. V takovém pri-

padé si dobere Zetony zdravi ze zdsoby a umisti je na pole miry zurivosti.

SmRTELNA ZUiIvosT I
Na zacatku Ghetina tahu se na jejim poli

miry zuvivosti nachdzi 4 Zetony a Zeton
stylu boje se nachdzi na KrveZiznivosti.
Gheta se rozhodne utratit 1 zurivost, aby
presunula Zeton stylu boje z KrveZiznivosti
na Bezohlednost (A). Ndsledné provede

akci pohybu a utrati dalsi zuiivost,

aby ziskala 1 bod pohybu navic (B).

DOVEDNOST * BERSERK

SmRTELNA ZufirvosT I

Gheta se pohne o 3 pole na pole
Lreved s nepriteli. Nez provede svou

dalsi akci, utrati treti zurivost
za to, aby presunula Zeton stylu
boje z Bezohlednosti zpdtky na
KrveZiznivost (C). Poté provede

akci vitohu a utrati svou posledni

DOVEDNOST * BERSERK

zu¥ivost, aby aktivovala dovednost
Smrtelnd zuvivost I a hdzela
béhem titoku o 1{, navic (D).

¢ 3%

Zlodéji jsou mazani bojovnicci, ktefi maji po ruce pytel plny
nastroju a Spinavych trikd. Ty jim poskytuji riizné vyhody, diky
kterym jsou sice opravdu schopni, ale ziroveri i nepredvidatelni.

Piiprava: Hracd, ktery si vybere zlodéje, umisti pobliZ svého panelu
hrdiny 2 piehledové karty zlodéje a pytlik zlodéje, do kterého umisti
9 poéiteénich Zetoni zlodéje (ty s éernym pozadim). Poté si vybere
1 kartu dovednosti zlodéje 1. iirovné a do pytliku zlodéje prida Zeto-
ny, které jsou na ni zobrazeny. Zbylé Zetony zlodéje prozatim odlozi
stranou. Pozdéji mohou byt vloZeny do pytliku podle toho, jaké dalsi

dovednosti si zlodéj vybere.

Pribéh hry: VSechny akce zlodéje jsou propojeny s Zetony zlodéje.
Pocet akei zlodéje zavisi na po¢tu jim dobranych Zetonti. Na zacat-
ku kazdého kola sizlodéj dobere 3 Zetony z pytliku zlodéje a umisti
je pobliZ panelu hrdiny licem nahoru (€ernou stranou s kfizkem
dolit). PokaZdé, kdy% zlod&j provede akci, musi si vybrat 1 Zeton,
ktery otoéi licem dolii. Cervené Fetony souvisi s akei itoku, modré
Zetony s akeci pohybu a zelené Zetony s libovolnou akei. Pokud se
barva Zetonu shoduje s pravé provadénou akci, zlodéj tuto akci
vylepsi o zobrazenou vyhodu (nap#iklad dostane 1 bod pohybu navic
pro svou akci pohybu nebo hod 1 kostkou navic pro svou akci vitoku).
Pokud se barva Zetonu neshoduje s akci, akce je provedena jako
obvykle, pouze nebude vylepsena o zobrazenou vyhodu. Pokud si
zlodéj béhem svého tahu dobere dalsi Zetony zlodéje, miiZe prova-
dét akce, dokud neotoéi v§echny Zetony. NepouZité Zetony zlodéje
se na konci tahu oto¢i licem dolii. Pokud zlodéj pfijde o akei, musi
oto€it 1 z nepouzitych Zetoni licem doli. Pokud zlodéj ziska akei
jinym zpiisobem nez dobranim nového Zetonu, provede ji bez oto-
Ceni Zetonu.

Pozndmha: P¥i hve jednoho hrdiny si zlodéj na zaédtku kazdého kola
dobere 4 Zetony zlodéje misto 3.
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Na konci kola odloZte vSechny licem dolii oto¢ené Zetony zlodéje

na odklddaci misto pobliz pytliku zlodéje. Pokud si ma zlodéj do-

brat nové Zetony, ale v pytliku jich neni dostatek, vlozi do pytliku
vSechny odloZené Zetony a dobere si potiebny pocet Zetonti. Ve
vyjimeénych pfipadech mtiZe dojit k tomu, Ze nejsou Zidné Zetony

v pytliku ani na odklddacim misté. V takovém pfipadé si zlodéj

zadné Zetony nedobira.

* 2etony jedu: Kdy? je utok vylepSen Zetonem jedu, umistéte tento
Zeton vedle nepfitele, na kterého byl proveden ttok (na znameni
toho, Ze je otraveny). Poka?dé, kdyZ je otraveny nepfitel aktivovan,
utrzi tolik zranéni, kolik uddva karta dovednosti zlodéje. Jakmile
je otraveny nepfitel zabit, vlozi zlodéj Zeton jedu zpatky do pytliku
zlodéje. Kazdy nepfitel mtize mit v jednu chvili pouze 1 Zeton jedu.

+ Zeton stinu: Kdy# je itok vylep$en Zetonem stinu, zlod¢j je povaZo-
van za stojictho ve stinu, i kdyZ se zrovna nachdzina poli na svétle.

Na zaédthu tahu si Feydra dobere
ndsledujici 3 Zetony zlodéje z pytliku zlodéje:
Rozhodne se provést akci pohybu a otoci
1 Zeton, na kterém je +1 BP. Diky tomu miiZe
béhem této akce pouzit 3 body pohybu.

Nisledné se rozhodne provést akciiitoku, tudiz
otociZeton, ktery vylepsuje jejivitok o 1 L} navic.
Jakmile hodi kostkami, hodi nejenom témi,

které by si p¥ipravila jako obvykle, ale zdroveri

i 1§, \navic, kterou ji poskytl Zeton zlodéje.

Jako svou posledni akci chce opét pouZzit akci sitoku,
a toipresto, Ze ji posledni neotoceny Zeton zlodéje
nabizi vjhodu, kterd souvisi s pohybem. I pFesto
musi tento Zeton otocit, aby mohla zaiitoéit.

& SamaN

Samani jsou zajedno s pfirodou, tudiZ ¢im vice jsou spojeni s jed-
notlivymi zdkladnimi elementy, tim vét$i moZnosti se jim nabizi.

Priprava: Hrac, ktery si vybere Samana, umisti pobliZ svého panelu
hrdiny prehledovou kartu Samana a desku elementti. Na desku ele-
mentd umisti 4 ukazatele elementu (béZovou stranou nahoru) na
odpovidajici pole se symboly elementii (nejniZsi pole jednotlivych
stupnic). Poté si vybere 1kartu dovednosti $amana 1. irovné a umisti
ji pobliZ desky elementti.

Priibéh hry: Kdykoliv ma $aman ziskat Zeton ‘, misto toho mtiZe
zvysituroverilibovolného elementu na stupnicio 1 zakazdy Zeton ‘,
ktery by mél ziskat. Pro zvyseni lirovné elementti na stupnici vsak

$aman nemtiZe utratit Zetony ., které ma aktuilné u sebe.

3%

Licova
strana zetonu
elementu

Rubovd
strana zetonu
elementu

Samanovy schopnosti se aktivuji utricenim poétu trovni kon-
krétnich elementt, tj. posouvanim ukazateli elementu smérem
dolti o patfi¢ny pocet na jednotlivych stupnicich. Jakmile ukazatel
elementu dosidhne na stupnici pole s ndpisem MAX, $aman mtiZe
utratit veSkery ziskany pocet irovni elementu dané stupnice, aby
oto¢il ukazatel elementu a ziskal pasivni schopnost popsanou nad
danou stupnici.. Tuto schopnost bude mit k dispozici aZ do konce
scénafe (kaZdou pasivni schopnost uvedenou na desce $amana lze
ziskat v kaZdém scénéfi pouze jednou).

Ohnivy elemental a ledovy elemental: Elementilové predstavuji
spojence, které Saman mtZe vyvolat pomoci
svych karet dovednosti. Kazdy z nich poskytuje
odli$né vyhody, které jsou uvedeny na prehle-
dovych kartich elementili. V jednu chvili se
na mapé miZe nachdzet 1 elementil kazdého
druhu, kterého zastupuje jeho Zeton. KdyZ se
elementilové nachidzi na mapé, povaZuji se za
hrdiny pouze pro ti¢ely pohybu a titoku nepiatel
(neovliviiuji tedy pocet pfisluhovaét skupiny,
zdravi potulnych nestvir atp.).

V priibéhu svého tahu miiZe Saman své elementily aktivovat. Prv-
ni aktivace kaZdého z nich nevyZaduje Ziddnou akci, ale dalsi akti-
vace jiZ vyzaduji utraceni $amanovych akeci. Aktivovany elemental
mitiZe provést akci titoku nebo pohybu. KdyZ provadi akei pohybu,
ziska 2 body pohybu stejné jako hrdinové. Elemental v§ak nemtiZe
interagovat s objekty, otevirat dvere, provadét akci oddechu ani
vlastnit vybaveni. Zaroven nehazi kostkou stinu, kdyZ provadi akci
ttoku z pole ve stinu. Kdykoliv elemental zabije figurku nepfitele,
odpovidajici body zkusenosti ziskd Saman.

V pripadé, Ze elemental 1itoéi nebo se brani, plati informace uve-
dené na jeho prehledové karté. Kdyz je libovolny elemental zabit,
jeho Zeton umistéte pobliZ Samanova panelu hrdiny - $aman ho
pozdéji miiZe opét vyvolat, jakmile bude mit dostatek pottebnych
element.

PRIVAL TENINOTY 2 — PRAVIDLA




% STRELEC

Strelci jsou bojovnici, ktefi byli vycviceni pfedevsim tak, aby své
nepritele pfesné a vychytrale kosili z dalky. Tito dobrodruzi, kte-
fi umi pfeZivat v drsnych podminkach, dokdZou nahnat strach
vSem temnym bytostem pomoci svych smrtelnych utoka z dalky.
Vidy, kdyz spatfi svijj cil, peélivé zvaZuji, kolik toho s kazdym
vystfelem riskuji.

Priprava: Hrac¢, ktery si vybere stielce, vytvoii pobliz svého panelu
hrdiny prostor pro bali¢ek $ipti s kartami otoéenymi licem doli. Ten
vytvofi zamichinim vSech 14 karet §ipti. Poté si vybere 1kartu doved-
nosti stfelce 1. tirovné a umisti ji pobliZ panelu hrdiny.

Obrance

2iska 2@

Obréance

Karta firu i1 ©-

- | | ™ | 1§9:Obrance

2iskal (-

kej1 @

Ziskej 1 ®-

Priibéh hry: Balicek $ipti predstavuje stielcovo peélivé mifeni
a smysl pro nadasovani. Kdykoliv stfelec provede titok na dalku

, zatne postupné otdcet jednotlivé karty z bali¢ku $ipt. Tyto
karty bude jednu po druhé pokladat do fady vedle balicku do té
doby, dokud toho sim nenecha nebo dokud na dobranych kartach
nebude 7 nebo vice symbola / o

Jakmile stfelec skonéi s dobirdnim karet, podle po¢tu symboli
f urci efekt, ktery bude soucasti jeho ttoku:

: MALO NATAZENA TETIVA! Stfelec ukonéil
odhalovéni karet moc brzy, tudiZ béhem ttoku navic vyhodnoti

» Méné nez 7 /

prostfedni efekty zobrazené na vSech odhalenych kartich (ty na
béZovém pozadi).

: PRILIS NATAZENA TETIVA! /™ Stfelec mifil
pfilis dlouho nebo moc pokousel své $tésti, tudiZ béhem titoku

» Vice nez 7

navic vyhodnoti dolni efekty se symbolem ™ zobrazené na
viech odhalenych kartéch (ty na ¢erveném pozadi).
+ P¥esné 7 /°: TREFA DO CERNEHO! -5 Stfelec nepodcenil mi-
feni, a tak se trefil pfesné, tudiZ béhem titoku navic vyhodnoti
horni efekty se symbolem % zobrazené na vSech odhalenych

kartach (ty na bilém pozadi).

¢ 3%

Jakmile je ttok vyhodnocen, strelec odlozi vSechny dobrané karty
Sipti. Poté, co je balicek $ipti prazdny, zamicha vSechny odloZené kar-
ty $ipti a vytvoii z nich novy dobiraci bali¢ek $ipti. Na konci kazdého
svého tahu musi stfelec vSechny odloZené karty $ipti a karty tvoiici
bali¢ek $ipti zamichat dohromady, aby vytvofily novy bali¢ek $ipu
tvoreny opét 14 kartami.

+ HONEC HRY &

Aby hra skoncila vitézstvim, musi hrdinové splnit vSechny tkoly
uvedené u zvoleného scénare. Jakmile jsou vSechny tkoly splnény,
hra okam?ité konéi vitézstvim hrdini.

Aby hra skon¢ila prohrou, musi nastat néktera z podminek prohry
zvoleného scénare, nebo musi nastat situace, ve které hrdinové

potiebuji Zeton vzkfiSeni, ale vSechny jiZ byly spotfeboviny (po-
drobnéji na strané 24).
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_ SCENARE
< VYUKOVA MAr] &

Vitejte ve hie Prival temnoty 2! Tento seéndl umoZiiuje
novackim okusit temnotu, kterd se neodvratné blizi.
Potfebné mapové dilky: [A]1A, [A]4A.

¢ UKoLY

Nasledujici dkoly spliite v uréeném poradi:

1. Ziskejte svitek.
2. Zavrete trhlinu.

& ZVLASTNI PRAVIDLA

s Svitek: K zavreni trhliny je zapotiebi svitek, ktery je na mapé

pfedstavovin barevnym Zetonem tikolu. Libovolny hrdina muZe
na poli s barevnym Zetonem tikolu utratit 1 bod pohybu, aby
svitek sebral (jeho Zeton si umisti pobliZ svého panelu hrdiny). Za
sebrani svitku v§ichni hrdinové ziskaji 5 bodii zkuSenosti.

* Zavieni trhliny: Libovolny hrdina, ktery ma u sebe svitek,
miZe utratit 1 akci na poli s ¢ernobilym Zetonem tkolu, aby
trhlinu zavrel.

Poéiteéni  2Zetony 1é&ernobily  1barevny
pole hrdinit zavienych Zetonmiikolu Zetomiikolu

dveri
1feton  Zetony 1 Zeton portilu 1dilek
prichodu  kotisti* potulnych nestviir mostu

skupiny
*Pocet Zetonit koristi zdvisi na poétu hrdinii:

12 > EY s-6f >

4
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< CESTA DO FEHLA @&

Fostouci poéet portdlir kolem Crondaru naznaéuje, e nékdo
proved| straslivyj ritual zahrnujici krvavou obét'. § tim wz
sice nic nenadélame, ale mirzeme toho vyuwiit. Nékde by
tu mohla hjjt cesta do Jiise pekel. At' to zni sebeSilenéji,
tentokrat mizeme vést boj na jejich itzemi.

Potfebné mapové dilky: [A]1A, [A]3A, [A]5A.
¢ GHorY
Nisledujici tkoly spliite v uréeném poradi:

1. Otevi‘ete branu: Zatahnéte za obé paky.
2. Vstupte do Pekla: Opustte mapu skrze oltaf.

% ZVLASTNI FRAVIDLA

» Brana: Brina (Zeton dvefi ohranifeny bilou ¢irou) nebrani

v cesté nikomu z pohinki temnoty, nepfitelé tudiZ mohou
prochizet Zetonem dvefi, ktery ji pfedstavuje. Svétlonosi bohuzel
nemohou otevfit branu obvyklym zptisobem. Aby byla brina
oteviena, hrdinové musi zatdhnout za obé paky. Brina brani
pfimé viditelnosti.

© o

* Oteviete branu: Piky jsou na mapé zastoupeny barevnymi
Zetony tikoli. Libovolny hrdina miiZe na polis barevnym Zetonem
utratit 1 bod pohybu, aby zatdhl za piku a odloZil jeji Zeton
z mapy. Hrdina, ktery zatdhne za paku, ziska 3 body zkuSenosti.

* Plameny pekelné: Jakmile jsou odloZeny oba barevné Zetony
tkolii, hrdinové otoéi Zeton dvefi, ktery je na mapé ohrani¢en
bilou ¢arou, a vyhodnoti mistnost jako obvykle.

* Vstup do Pekla: Libovolny hrdina muZe na poli s oltdfem
(¢ernobilym Zetonem tkolu) utratit 1 bod pohybu, aby opustil
mapu. Jakmile vSichni hrdinové opusti mapu timto zpiisobem,
scénar skondi vitézstvim hrdind.

Pociteini 2pocdtecni 4Zetomy 1 iepyobily 2 barevné
pole hrdinii poleskupin P"Chf’d" Zetoniiholu Zetony sikolii
skupiny
Az2zZetony 1 Zeton portilu Zetony 2Zetony
portilii potulnych nestvity  ko¥isti* obycejnyich truhel

® B st

1 Zeton 1 Zeton 9 Zetonit 1 Zeton
padaci sloupu zavienyich  kovadliny 2 dilky
pasti dveri mostit

*Pocet Zetonit kotisti zdvisi na poétu hrdinii:

2R > 3-4h >

A

. '

s-6f
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< DOFROVOD @

Skrze tajng portal, ktery jsme nalezli u onoho oltire, jsme
se prekyapivé nedostali p¥imo do fiige pekel. Naitésti se
ndm cestou nic nestalo a ocitli jsme se pobliz jiné ritualni
Komnaty. Vgvolivaé, na kterého jsme narazili, nabidl, ze nds
do Komnaty zavede a pouizije energii tamniho portilu, aby
nds dostal na vgtouzené misto. Ngni toho vgvolivace jen
musime dostat do oné Komnaty v jednom kuse...

Potfebné mapové dilky: [A]2A, [A]4A, [A]5A.

% UKoOLY

Nisledujici ikoly spliite v uréeném poradi:

1. Ochraiite vyvolavaée: Udrzte vyvoldvace nazivu, dokud nedo-
jde k trhliné.

2. Vstupte do Pekla: Vstupte do trhliny.

% ZVLASTNI FRAVIDLA

+ P¥iprava vyvoladvaée: Vyvolava¢ je na mapé zastoupen figurkou

libovolného hrdiny, ktery neni souldsti hry (neni tfeba ho
umistovat do barevného podstavce). Pokud neni dostupné #adna
figurka hrdiny, znizornéte vyvoldvace ernobilym Zetonem tikolu.

Béhem pripravy hryjevyvoldva¢ umistén na pocatecnipole hrdind.

5}

* Vyvolavaé: Pocinaje 2. kolem se vyvoldvaé na zacatku kazdé fize
hrdinti pohne nejkrat§i moZnou cestou o 2 pole smérem k Zetonu
dvefi, ktery je na mapé ohraniéen bilou €arou. Vyvoldvaé
nemtiZe otevirat dvefe. Vyvolavac se nemiiZe pohnout z pole, na
kterém se nachazi nepfitelé. Vyvolavac se povaZuje za hrdinu
pouze pro iéely pohybu a dtoku nepritel (neovliviiuje tedy pocet
pfisluhovaédii skupiny, zdravi potulnych nestviir atp.) a nemitiZe
provadét jiné akce neZ pohyb, jehoZ omezeni jsou popsina vyse.
Zarover jej nelze vybavit Zidnym vybavenim.

* Trhlina: Jakmile se vyvoliava¢ pfesune na pole se Zetonem
dvefi, které jsou ohranifeny bilou ¢4rou, a dvefe jsou zavieny,
ukonéi sviij pohyb a tyto dvere otevie. Poté hrdinové vyhodnoti
mistnost jako obvykle. Jakmile jsou tyto dvefe otevfeny,
vyvolavaé pokracuje v pohybu smérem k trhliné, ktera je na mapé
pfedstavovina barevnym Zetonem tikolu.

» Vstup do Pekla: Jakmile se vyvolidva¢ pohne na pole s trhlinou,
ovladne jeji energii. V tu chvili hrdinové otoéi barevny Zeton
tkolu a odeberou figurku (nebo Zeton) vyvolivace z mapy. Poté
miiZe libovolny hrdina na poli s trhlinou utratit 1 bod pohybu,
aby opustil mapu. Jakmile vSichni hrdinové vstoupi do trhliny,

v, o2

scénar skonéi vitézstvim hrdinu.

Vyvolivadovy vlastnosti: 8 zdravi, obrana: 2 .

® mm ¢ ¢

Pocéiteéni 8Zetonit  1pocldtecni 4Zetony
pole hrdinit zavienych  poleskupin prichodu
dveri skupiny
Az2Zetony 1 Zeton portilu
portdli potulnych nestviir
3 Zetony Zetony 1 barvevny 1 Zeton
obycejnych koristi*  Zetomiikolu  hovadliny
truhel
1zeton 1Zeton
sloupu ndslapné 1dilek
pasti mostu

*Pocet Zetonit kotisti zdvisi na poctu hrdinit:

12 3-44 5-6f%
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< DEMONICKY ARTEFAKT @

V fiigi pekel je ukrgta spousta artefakti nasakljeh témi
nejtemnéjgimi silami podsvéti. Ten, kdo trimd kterjgkoli
% téchto artefaktit, sice ovlddd slovy nepopsatelnou dé-
mornickon moe, ale zdroveii riskuje, Ze se sdm

pomalu proméni v démona’

Potfebné mapové dilky: [A]1B, [A]3B, [A]5B, [A]7B.

% UKOLY

Nisledujici ikoly spliite v uréeném poradi:

1. Ziskejte ilomky: Ziskejte vSechny 3 iilomky.

2. Ukovejte artefakt pekelnymi plameny: Ze 3 ziska-
nych dlomki ukovejte artefakt vdémonické vyhni.

% TVLASTNI PRAVIDLA

» Zisk lomkii: Ulomky jsou na mapé ptedstavovany

barevnymi Zetony tikolt. Libovolny hrdina miZe s ba-
revnym Zetonem tkolu interagovat, aby ho tak ziskal.
Hrdina, ktery ziska barevny Zeton tikolu, ziska 5 bod
zkuSenosti.

» Ukuty pekelnymi plameny: Po ziskdni viech ilomku
miiZe libovolny hrdina, ktery ma u sebe alespori 1 tlo-
mek, utratit 1 akci na poli s démonickou vyhni (na
mapé predstavovdna ¢ernobilym Zetonem tikolu), aby

Poéiteéni 1 éernobily
. % 2 SR e . A 2 P =,
poli zaroveni nachazet i vSichni ostatni hrdinové, ktefi pole hrdinii e tori Lol

ukul artefakt. Aby to mohl provést, musi se na témze

u sebe maji alespoii 1 ilomek.

3 barevné 1Zeton 1Zeton
Zetony tikolii obycejné truhly  velké truhly

e =

@ © ©

1 Zeton 2 Zetony Zetony 2 poédteéni 5 Zetonit
fontiny kovadlin kovisti*  poleshupin  prichodu
skupiny
7 Zetonii Az2zZetony 1 Zeton portilu 1zeton 2 Zetony
zav¥enych portilii potulnych nestviir  ndslapné  padacich
dveri pasti pasti

*Pocet Zetonit koFisti zdvisi na poétu hrdinii:

12 3-4f s-6f
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lidyz zni¢ime lirgstaly Hrichu, oslabime tak spojeni mezi
fiisi pekiel a nasim svétem. AvSak jedind zhraii, kterd do-
kaze rozbit tyto krystaly, je prokletd. At ji bude t¢imat
kdokoliv, ¢asem ji jeho mys! podiehne!

Potfebné mapové dilky: [A]1B, [A]2B, [A]5B, [A]6A.

% UKOLY

* Zni¢te Krystaly Hiichu: Pomoci Prokletého mece zniéte
5 Krystala Hfichu.

* Sdilejte bi*imé: Nedovolte, aby Proklety me¢ zabil kterého-
koli hrdinu.

-,V 2
< ZVLASTNI FRAVIDLA
* Proklety meé: Béhem pripravy hry pfipravte kartu Zatrace-

né velky obourué¢ni me¢ z bali¢ku obyéejnych karet vybaveni
hrdind a vyberte hrdinu, u kterého tato karta nahradi jeho

pocatecni zbram. Tato zbrati je Proklety mec.

» Sdilejte b¥imé: Hrdina, ktery m4 u sebe Proklety me¢, utrzi
na zacatku ka?dé fize hrdinti zranéni podle toho, jak dlouho
mé Proklety me¢ u sebe.

Drzitel Prokletého mece utrzi nasledujici zranéni, které pred-
chézi efektu Zetonu vzkriSeni:

» 1. kolo - 1 zranéni

» 2. kolo v¥adé - 2 zranéni

*» 3. kolo v ¥adé - 3 zranéni

* 4. kolo v ¥adé - PROHRA! Pokud mai libovolny hrdina u sebe
Proklety mec 4. kolo po sobé, hrdinova duse propadne temnoté,

scénaf je u konce a hrdinové prohrali.

Pocet kol, po kterd ma hrdina u sebe Proklety me¢, se zazname-
nivi pomoci Zetonii poblouznéni (kaZdy Zeton predstavuje
1 kolo). Jakmile hrdina pfeda Proklety me¢ jinému hrdinovi
pomoci akce smény vybaveni, ptivodni vlastnik Prokletého mece
odlozi vSechny Zetony poblouznéni, zatimco pro nového vlast-
nika Prokletého mece za¢nou platit pravidla ohledné poétu kol
uvedend vySe. Proklety me¢ nelze umistit do inventare.

* Zniéte Krystaly H¥ichu: Krystaly Hfichu jsou na mapé pied-
stavoviany barevnymi Zetony tikola. Hrdina, ktery je vybaven
Prokletym mecem a ktery se nachazi na poli s barevnym Zetonem
tkolu, mtZe utratit 1 akci, aby Krystal H¥ichu zniéil. Zeton
znifeného krystalu se ndsledné odebere z mapy a hrdina, ktery
ho zni¢il, ziska 5 bodii zkuSenosti. Jakmile jsou v§echny barevné
Zetony tikoli odebriny z mapy, scénaf skon¢i vitézstvim hrdint.

» Po¥iraé h¥ichii: Cim vice je zni¢eno Krystali Hfichu, tim moc-
néjsi je Proklety me¢. Proklety meé poskytuje nasledujici pocet
kostek ttoku navic podle toho, kolik barevnych Zetona kol jiZ
bylo odloZeno z mapy:

* 3 Zetony: +2 €1 ’
* 4 Zetony: +2 £ +2 °

s1%eton: +1%
+2 Zetony: +2 1

-
< FROKLETY MEC &

1 Zeton obycejué 1 zeton velké
truhly truhly
Zetony 5 barevnyich Poéiteéni  6Zetonut prichodu
koristi* Zetonii ikolsi pole hrdinii shupiny
. . 3 v. 2 poédtecni 4 Zetony
1Zetonportilu  AZZZetomy  poleshupin  poblouznéni
potulnyich nestviir  portilit
11 Zetonsi ,' . .
zavienych 1 zeto'n 2 Zetony 3 Zetony 2 dilky
dveii kovadliny fontin  padacichpasti  mostu

*Pocet Zetonit koFisti zdvisi na poétu hrdinii:
12 3-4 s-6

» Pravidla pro jednoho hraée: Na za¢itku jednotlivych kol hrdina
neutr?i kvili tomu, Ze ma u sebe Proklety meé¢, ¢im dal vyssi
zranéni (utri tedy vZdy pouze 1 zranéni na za¢atku kazdého kola).
Hra neskon¢i pordZkou, kdyz hrdina bude mit u sebe Proklety me¢
4 kola po sobé, a miiZe si vybrat libovolnou pocatecni zbran, ktera
bude ve ht'e zastupovat Proklety me¢.
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< PEHELNE BLUDISTE @

Dle i(’dllé pOVéSﬁ se v temném Kouté ﬁiée pekel potnluii * Potulné bestie: Pokazdé, kdyZ se m4 vyhodnotit mistnost, ve

étyti pekelné hestie. fiki se, #e Kdo je doki%e porazit,
bude obdarovin nadlidskou moci. Je viak re¢ o Fekle,
takze nic neni takové, jaké se zda byjt.

Potfebné mapové dilky: [A]3B, [A]4B, [A]5B, [A]6A.
4
< UKROLY

Zabijte vSechny potulné bestie: Zabijte 4 konkrétni potulné
nestviry.

% TVLASTNI PRAVIDLA

» P¥iprava Zetonii poblouznéni: Podle mapy ni%e umistéte na

kazdé ze 4 oznacenych poli po 1 Zetonu poblouznéni (.

které se nachdzi Zeton poblouznéni, se mistnost vyhodnoti jako
obvykle, a navic se na poli se Zetonem poblouznéni objevi potulna
nestviira. Potulna nestviira, ktera takto pfisla do hry, predstavuje
1 ze 4 potulnych bestii. Jakmile jsou vSechny 4 potulné bestie
zabity, scénaf skon¢i vitézstvim.

* Bludi$té: V tomto scénafi nejsou jednotlivé mapové dilky
propojeny, tudiZ se mezi nimi Ize pohybovat pouze skrze magické
priichody, které jsou na mapé predstavoviany barevnymi Zetony
tkolt. KdyZ se libovolny hrdina nachdzi na poli s barevnym
Zetonem tkolu, miuZe utratit 1 bod pohybu, aby se pohnul na
libovolné jiné pole s barevnym Zetonem tikolu.

» Nepritelé a priichody: Skupiny a potulné nestviiry se taktéz
mohou pohybovat skrze magické priichody. Pokud se béhem faze
nepfitel nenachdzi Z4dny hrdina na mapovém dilku, na némz
se zrovna nachazeji libovolné skupiny nebo potulné nestviry,
tito nepiitelé se pohnou k nejbliz$imu poli s barevnym Zetonem
tkolu. Pokud se jiZ nach4zeji na poli s barevnym Zetonem tikolu,
presunou se na jiny mapovy dilek s nejbliZ§im hrdinou. VSechna
pole s barevnymi Zetony tikolii se pro téely pohybu skupin
apotulnych nestviir povazuji za sousedici (neposkytuji v§ak pfimou

viditelnost).

Poédteéni 4 barevné 4 Zetony
polehrdinii  Zetonyiikolii poblouznéni
2 Zetony 2 Zetony Zetony
obyéejnych truhel velkych truhel koristi*

1 Zeton portilu Az2Zetony
potulnyich nestviir portilu
8 Zetonit 2 Zetony 1pocitecni 4 zetony
zavrenych fontdn poleskupin  piichodu
dveri skupiny
2Zetony 1 Zeton 1Zeton
ndslapnych sloupu kovadliny 1dilek
pasti mostu

*Poéet Zetonit kotisti zdvisi na poétu hrdinit:

12} 3-44 5-6f
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< HROZOSTRASNE MONSTRUM &

L
Legendy vypravéji o jakémsi Monstru ze sttedni tisti & U“OLY
Pekla, proti kterému neni éinnd Zddnd zhraii. Nastésti —————

existuji ohlasti, ktergm se tofo Monstrum vghghd. Fri Zabijte Monstrum: Oslabte Monstrum pomoci andélského peii
blizgim prozkoumdni jsme zjistili, Ze jsou poseta pePim azabijte jej.

z andélskyjeh kridel. Ackoli si lameme hlavu nad tim, kde

se tu toto peri vzalo, mirzeme je zkusit vyuzit k oslabeni & M§Tﬂf rmmm

fohoto odporného netvora.

* Monstrum: Béhem pfipravy hry se na pocite¢ni pole Monstra
Potfebné mapové dilky: [A]1B, [A]4B, [A]5B, [A]7B. umisti figurka nidhodné potulné nestviiry 5. drovné: tato potulna
nestviira pfedstavuje Monstrum. Béhem kaZdé fize nepritel se akti-
vuje jako obvykle, ale je nezranitelné: nelze na néj zatitodit, pouZit na

néj dovednost ani schopnost a nemtiZe utrZit Z4dna zranéni.

» Andélské peri: Andélské pefije na mapé predstavovano barevnymi
zetony tikolii. Pokud se libovolny hrdina nachazina poli s barevnym
Zetonem tikolu, mtiZe utratit 1 bod pohybu, aby s Zetonem interagoval
aziskal ho (kaZdy hrdina mtiZe mit u sebe libovolné mnoZstvi andél-
ského pefi). Hrdina, ktery m4 u sebe andélské pefi a nachazi se na
stejném poli jako Monstrum, miiZe utratit 1 bod pohybu, aby umistil
1Zeton andélského pefina Monstrum. Monstrum je zranitelné do té
doby, dokud ma u sebe Zeton andélského peri: hrdinové na néj mohou
zautodit, pouZivat na néj dovednosti a schopnosti a mohou mu udélit
zranéni. Na za¢atku kazdého kola Monstrum odlozi v§echny Zetony
andélského peri, které ma u sebe, a stane se
opét nezranitelnym.

+ Zabiti Monstra: Jakmile je Monstrum

v, o2

zabito, scénaf skonéi vitézstvim.

l@f@@.

Pocliteéni  12zetonst  5bavevmych  1politeéni 6Zetonit 3 Zetony
polehrdinii zavienych Zetowmiiiiholii  poleshkupin pFichodu padacich

dveri skupiny  pasti
2%etony  Zetony 1ietonvelké 1Zeton 2zZetony  1pocitecni
obyéejuych hovisti* truhly ndaslapné  foutdn  pole Monstra
truhel pasti
*Pocet Zetonit kotisti zdvisi na poctu hrdinii: ‘ . .
I k S k =as k 1zZeton 1 Zeton portilu Az2zZetony

kovadliny  potulnych nestviir portalii 1dilek

mostu

PRIVAL TENINOTY 2 — SCENARE




— >
<+ VYSVOBOZENI MICHAELA ¢

A Jakmile doslo ke konjunkici svéti, Kvili které zacala temnota

\ opét nabirat na sile, zamitil do Fekla archandél Michael, aby
| jeji prival utnul v samotném zaédthu. Bohuzel i nékdo jako on
uvizl ve svém viastnim Fekle. Ngni se na viechny a vSechno
divd jako na své nepritele, a tak vede nekoneénou hityu se
zastupem nepritel. Svétonosi ho musi vgsvobodit z této
zyrdcenosti a doujat, Ze se nestanou jeho dalSimi obét'mi!

Potiebné mapové dilky: [A]2B, [A]4B, [A]8A.

¢ GHoLY

Nisledujici ikoly spliite v uréeném poradi:

1. Ziskejte pFistup do vézeni: Znitte v§echny peceté, abyste se

dostali k Michaelovi.
2. Vysvobodte Michaela: Vysvobodte Michaela z jeho vézeni.

% ZVLASTNI PRAVIDLA

» Michaelovo vézeni: Temnota uvéznila Michaela, jehoZ vézeni

je na mapé predstavovdno mapovym dilkem 8A (tento dilek
pfedstavuje mistnost elitniho nepfitele). Na dilek vézeni se
hrdinové mohou pohnout pouze skrze Zeton dveifi ohranice-
ny bilou ¢arou. Tyto dvefe lze oteviit aZ poté, co jsou zniceny
viechny peceté. Po otevieni dvefi od vézeni se nevyhodnocuje
karta dveri. Jakmile se libovolny hrdina pohne na dilek vézeni,
zapocne boj s elitnim nepfitelem.

» Pedeté: KaZd4d pelet je na mapé predstavovidna Zetonem
poblouznéni. Peceté lze rozbit utracenim 1 akce na poli s Zeto-
nem poblouznéni. Pokazdé, kdyZ hrdina rozbije peEet’, odlozi
prislusny Zeton poblouznéni a ziska 5 bodti zkuSenosti. Jakmile
jsou vSechny peceté rozbity, libovolny hrdina miZe po utraceni
1bodu pohybu oteviit dvefe do vézeni.

PRIVAL TENINOTY 2 — SCENAKE




BOJ S ELITNIM NEPRITELEM
ARCHANDELEM MICHAELEM

Jakmile libovolny hrdina vstoupi do vézeni, pfesuiite
figurky vSech hrdint na pole poéitku boje s elitnim
nepiitelem. Poté odstraiite ze hry vSechny mapové
dilky, které nejsou soucasti mistnosti elitntho ne-
pfitele, a to véetné v§ech komponentti, které se na
nich nachézeji. Desku temnoty odloZte stranou a na-
hradte ji deskou elitnich nepfétel stranou Michaela
nahoru, kterou umistéte pobliz mapy. Ukazatel tem-
noty umistéte na prvni pole zleva na stupnici Mi-
chaela. Hrdinové si obnovi vSechno zdravi i vSechnu
manu na maximum.

Na pole s kamennymi monolity (pole ve stinu) umistéte 2 Zetony
poblouznéni za kaZdého hrdinu. Hrdinové rozhodnou o tom, kam
budou Zetony umistény, nicméné musi byt umistény co mozna nej-
rovnomérnéji. Poté hrdinové provedou vSechny kroky faze vylepse-
ni, na coZ ihned navaZe nova fize hrdint. Na archandéla Michaela ‘ .
nelze zattocit, pouZit na néj dovednost ani schopnost a Michael

ani nemiiZe utrfit #4dn4 zranéni, dokud se na mapovém dilku bude P ocatec'mo P o'le P"‘f“ﬂf“ 1 zevt?n . 2 zet«zny
niachazet alespon 1l etort poblatiznenil pole hrdinii boje s elitnim obyéejné velkych
nepritelem truhly truhel

Jakmile se na dilku nebudou nachazet Z4dné Zetony poblouznéni,
archandél Michael je zranitelny, tudiZ na néj hrdinové mohou

zauto€it, pouzivat na néj dovednosti a schopnosti a mohou @ . .

mu udélit zranéni. Pokud libovolny efekt pfidd na dilek Zeton A g’ P ol Zeffm_y* lzeto)n P ortaluo AzZzef 5
L - i ] N archandéla  hovisti*  potulnych nestvir portalit
poblouznéni, archandél Michael se opét stane nezranitelnym. Michaela

Libovolny hrdina, ktery se nachazi na poli s Zetonem poblouzné-

ni, miiZe utratit 1 akci, aby odloZil 1 Zeton poblouznéni. Pokazdé, . . @ @ ‘
kdyZ hrdina takto odloZi Zeton poblouznéni, musi si hodit 1 . 4Zetony 5 Yetonit 1potiteini A% 12setonsi
Pokud padne /%, hrdina utr#i 1 zranéni. Pokud padne &, hrdina zavi'enyich pFichodu  poleskupin  poblouznéni
ziska 1 Zeton poblouznéni (tento Zeton se povazuje za Zeton na- dveri skupiny

chazejici se na poli daného hrdiny). Pokud padnou oba symboly

zaroven, hrdina utr?i 1 zranéni a ziska 1 Zeton poblouznéni.

Pokud se hrdintim podafiarchandéla Michaela porazit, Michae- . ‘ .

1 Zeton 1 Zeton 2 Zetony
1dilek padacipasti kovadliny fontin

mostu

lova mysl je kone¢né osvobozena a scénar skonéi vitézstvim.

*Pocet Zetonit kotisti zdvisi na poctu hrdinit:

12 3-44 5-6f%
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< SBERATELE DUST &

Brina do Udoli dusi je zatarasena démonickou magii. Aby-
chom mohli projit brdanou, musime zneskodnit magii tim, Ze
obétujeme duge. Nieméné duse predstayuji néco tak pomiji-
vého, ze jejich pochgtini nebude zrovna jednoduché...

Potfebné mapové dilky: [A]2B, [A]3B, [A]5B, [A]6B.
¢ UKoLY
Nisledujici tikoly spliite v uréeném poradi:

1. Posbirejte duse: Nasbirejte 10 dusi za kazdého hrdinu.
2. Vstupte do Udoli dusi: Opustte mapu skrze branu.

& ZVLASTNI FRAVIDLA

» Sbér dusi: Duse Ize ziskat zabijenim nepfitel a ni¢enim barev-

nych Zetont tikoli. Hrdinové ziskaji 1 dusi za kaZdého pfisluho-
vace a velitele skupiny, kterého zabiji, a 3 duse za kaZdou potulnou
nestviiru, kterou zabiji. Barevné Zetony tikoli predstavuji cely dusi
a po jejich zniceni hrdinové ziskaji 5 dusi. Pocet ziskanych dusi se
zaznamenava na poli s branou (brdna je na mapé pfedstavovana
Cernobilym Zetonem tikolu) pomoci Zetont zdravi - vidy, kdyZ
hrdinové ziskaji uréity pocet dusi, umisti na pole s branou odpovi-
dajici pocet Zetonti zdravi.

» Cely dusi: Barevné Zetony tikoli pfedstavuji cely dusi. Pokud se
libovolny hrdina nachazina poli s barevnym Zetonem tikolu, miiZe
utratit 1 akci, aby celu dusizni¢il - Zeton znifené cely dusinasledné
odebere z mapy. Hrdina, ktery celu znicil, ziska 5 bodi zkusenosti
a hrdinové ziskaji 5 dusi.

+ Vstup do Udoli dusi: Jakmile hrdinové ziskaji 10 dusi za katdého
hrdinu, mohou opustit mapu skrze branu. Od té chvile plati, Ze
kdyz se libovolny hrdina nachazi na poli s branou, mtiZe utratit
1 bod pohybu, aby opustil mapu. Jakmile vSichni hrdinové opusti
mapu timto zplisobem, scénar skon¢i vitézstvim.

4
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Pociteéni  Zetony 1 Zeton 2 Zetony 8 Zetonit 1 Zeton portilu Az2Zetony 2dilky

pole hrdinit  hovisti*  obycejuétruhly  velkychtruhel zaviemyjchdveri  potulnych nestviir portalii mostu
1zZeton 1zZeton 2 Zetony 1Zeton 1Zeton 1 éernobily 4 barevné 2pocitecni 5 Zetomi
padacipasti ndslapnépasti  fontin kovadliny sloupu Zetoniitholu  Zetomyiikoliv  poleskupin  p¥Fichodu
skupiny

*Podet Zetonit kovisti zdvisi na poétu hrdinit:

12} 3-4f s-6
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# HLICE Z JINEHO SVETA @

Vgpadi to, Ze za vzristajici moe temnoty mirze samotnd

Smrt. MirZze hjjt viak Smrt zabhita? To Ize zZjistit jen jednim
zpisobem!

Potiebné mapové dilky: [A]6B, [A]7A, [A]8B.

S:f

Pole
s presypacimi
hodinami

Pole
s presypacimi
hodinami

4
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& UKoOLY

Nisledujici ikoly spliite v uréeném poradi:

1. Posbirejte kli¢e dusi: Nasbirejte 3 kli¢e z jiného svéta dfive,
nez zmizi.

2. Zabijte Zence.

% TVLASTNI PRAVIDLA

* Komnata €asu: Znec na hrdiny ¢ekd v Komnaté ¢asu, ktera je na

mapé pfedstavovdna mapovym dilkem 8B (tento dilek pfedstavuje
mistnost elitniho nepfitele). Na dilek Komnaty ¢asu se hrdinové mo-
hou pohnout pouze skrze Zeton dvefi ohranifeny bilou ¢arou. Tyto
dvefe lze otevFit az poté, co hrdinové nasbiraji 3 klice z jiného svéta.
Po otevieni dvefi od Komnaty ¢asu se nevyhodnocuje karta dvefi.
Jakmile se libovolny hrdina pohne na dilek Komnaty ¢asu, zapo¢ne
boj s elitnim neptitelem.

* Sbér kli¢u z jiného svéta: KaZdy kli¢ z jiného svéta je na mapé
pfedstavovin barevnym Zetonem tikolu. Pokud se libovolny hrdina
nachazi na poli s barevnym Zetonem tikolu, mtiZe utratit 1 akci, aby
ho sebral. PokaZdé, kdyZ hrdinové seberou kli¢ z jiného svéta, kazdy
hrdina ziska 8 bodii zkuSenosti. Dejte si ale pozor, protoZe klice ¢asem
mizi! Scénér tudif skonéi prohrou, pokud zmizi byt jen 1z nich.

* Zavod s éasem: Pfi pfipravé hry umistéte na pole s barevnymi Ze-
tony tikoli odpovidajici pocet Zetonii éasu (podle obrazku pripravy
hry). Vidy, kdyZ nastane fize temnoty, odloZte 1 Zeton éasu zkazdého
pole s barevnym Zetonem tkolu. Pokud bude potfeba odloZit Zeton
¢asu z libovolného pole s barevnym Zetonem, kde se uz Zadny Zeton
¢asu nenachdzi, barevny Zeton tkolu (kli€) zmizi a scénaf skonéi
prohrou.

+ Dvefe z jiného svéta: Nepritelé se mohou pohybovat skrze dvete,
ikdyzZ jsou zaviené. Zaviené dvefe stale brani pfimé viditelnosti.

® ¢ o o

Poédteéni Pocateéni Pole pocithu 3 barevné
pole hrdinii pole Zence boje s elitnim Zetony
nepritelem tikolit
8ietonsi  9ietomsi Zetony 1 Zeton 2 Zetony
zavienych éasu kovisti*  obycejné velkych
dveri truhly truhel
3zZetony 1pocitecni 1Zeton portilu Az 2Zetony
prichodu poleskupin  potulnych nestviir portilii
skupiny
. 1 Zeton 1Zeton 1 Zeton
2dilky ndslapné kovadliny fontiny
mostu pasti

BOJ S ELITNIM NEPRITELEM ZENCEM

Jakmile libovolny hrdina vstoupi do Komnaty ¢asu, presurite figurky
vSech hrdinti na pole poéatku boje s elitnim nep¥itelem. Poté odstrarite
ze hry vSechny mapové dilky, které nejsou soucasti mistnosti elitntho
nepiitele, a to véetné v§ech komponent, které se na nich nachazeji.
Desku temnoty odloZte stranou a nahradte ji deskou elitnich nepfatel
stranou Zence nahoru, kterou umistéte pobliZ mapy. Ukazatel temnoty
umistéte na prvni pole zleva na stupnici Zence. Hrdinové si obnovi
vsechno zdravi i vS§echnu manu na maximum.

Na ka?dé z poli s presypacimi hodinami umistéte po 2 Zetonech ¢asu.
Poté hrdinové provedou vsechny kroky fize vylepSeni, na coz ihned
navaze nova faze hrdind. Libovolny hrdina, ktery se nachazi na poli
s pfesypacimi hodinami, mtiZe utratit 1 akci, aby na pole pfidal 1 Zeton
¢asu. Zetony &asu se z poli odkladaji efekty Zencovych schopnosti.
Pokud mate kdykoli odloZit Zeton ¢asu z pole s pfesypacimi hodinami,
na némz uz se zadny Zeton ¢asu nenachdzi, scénaf skonéi porazkou.
Pokud hrdinové zabiji Zence, scénaf skoné vitézstvim.

*Pocet Zetonit koFisti zdvisi na poétu hrdinii:

2R > 3-4h > s-6h >

4
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4 PLAMENY PERELNE @

Fri prichodu poslednim portilem se néco pokazilo. Ztratili

jsme se, a navic jsme se rozdélili. Jedinou cestu ven stbezi

potulnd nestviira, kterd nds nesmi nisledovat do Domovského
svéta. Musime si K sobé opét najit cestu, premoci tuto nestvir-
ru a yrdtit se domi!

Potfebné mapové dilky: [A]2B, [A]3A, [A]5A, [A]6A, [A]7A.

% UKoLY

Nisledujici ikoly spliite v uréeném poradi:

1. Shledejte se: ShromaZdéte vSechny hrdiny na dilku 5A.

2. Zabijte nestviiru: Zabijte zivére¢nou potulnou nestviiru, kterd
se objevi na dilku 5A.

*Polet zetonii
kotisti zdavisina
poctu hrdini:

-6k

% TVLASTNI PRAVIDLA

+» KaZdy sam za sebe: Na za¢itku tohoto scénéfe jsou hrdinové rozdé-

leni, tudiz kazdy hrdina za¢ina na jiném pocatecnim poli hrdint. Pri
hie 5, resp. 6 hrdinti se na 1, resp. 2 po¢atecnich polich hrdinti budou
nachazet aZ 2 hrdinové. Pro tcely vech hernich prvki hrdinové musi
pfistupovat k tomuto scénafi tak, jako by ho hrali pouze 2 hrdinové. Vy-
jimkou je pouze potulna nestviira, ktera se objevi na mapovém dilku 5A.
Pokud tento scénat hraje 3 a méné hrdint, odloZte tolik mapovych dil-
ki1, aby na stole zbyl stiedovy dilek 5A a tolik s nim sousedicich dilkd,
kolik hrdinti je ve hie. Dilek 5A se za Zadnych okolnosti neodklada.

Pozndmbha: Skupiny jsou v tomto scéndrivzdy tvoreny 1 velitelem a 2 pri-
sluhovaci a potulné nestviiry maji zdravi, které odpovidd pouze 2 hrdiniim

ve hre.

] ©

Pocdteéni 15 Zetoni 10 Zetonsi
polehrdinii  zavienych prichodu
dveri skupiny

Zetony 5 Zetoni 2 Zetony
koristi* obyéejnych velkych

truhel truhel

2 Zetony 2 Zetony Az 3Zetony
padacich ~ ndslapmyjich portdlii
pasti pasti
4zetony  4Zetony 1 Zeton portilu
fontin kovadlin  potulnych nestviir
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* Brany do jinych dimenzi: Na stfedovy dilek 5A se hrdinové
mohou pohnout pouze po otevieni zamcenych bran do jinych
dimenzi (Zetony dvefi ohrani¢ené bilou ¢arou). Brana do jinych
dimenzi se sama otevie poté, co jsou na dilku, na kterém se na-
chazi jeji Zeton, vyhodnoceny v§echny mistnosti a nenachdazi se
na ném zidny nepftitel. Z4dné otev¥eni dveii na dilku 5A nezpi-

sobi vyhodnoceni karty dvefi.

Jakmile hrdina otevfe branu do jinych dimenzi, ktera se nachézi
na dilku s jeho pociteénim polem hrdiny, mtiZe se pohybovat
skrze viechny ostatni brany do jinych dimenzi, aniZ by je musel
otevirat. Zaviené briany do jinych dimenzi vSak brani pfimé
viditelnosti.

» Sti‘et s démonem: Jakmile jsou otevieny vSechny 4 dvere, které
vedou na dilek 5A, i dvere, které se nachazi na dilku 5A, hrdi-
nové vyhodnoti pfichod potulné nestviiry 5. tirovné, jejiz figurku
umisti na stfedové pole mapového dilku 5A.

Poté hrdinové oticeji ndhodné karty z balitku vybaveni skupin
5.1urovné, dokud nenarazi na kartu s druhem ttoku odpovidajicim
typu titoku na karté potulné nestviiry, a umisti ji pod kartu potulné
nestviry tak, aby byla viditelna pouze jeji dolni ¢ast. Tim se zna-
zorni, které kostky navic si potulnd nestviira pfipravi béhem titoku.

Diilezité: Na rozdil od ostatnich potulnych nestvir v tomto scéndri
md potulnd nestviira, kterd se objevila na dilku 5A, zdravi, které
odpovidd poctu hrdinii ve h¥e. Jakmile je tato potulnd nestviira zabita,
scéndr skondil vitézstvim.
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PRIVAL TENINOTY 2 — SCENARE




& 'RUBEH HERNIHO KOLA @
1. FAZE HRDINU:

Ve svém tahu miiZe$ provést 3 akce:

* Pohyb: Ziskas 2 body pohybu. KaZdy bod lze vyuZit ndsledovné:
- Pohni se na sousedici pole.
- Oteviidvefe na poli, na kterém se pravé nachazis. Dober sikartu

dvefi, pokud jsi oteviel mistnost, ktera jesté nebyla vyhodnocena.

- Interaguj s 1 objektem na poli, na kterém se pravé nachazis.

+ Utok: Vyber si zbraii a dostupny cil. Existuji celkem 3 druhy titoku:
- a Utok na blizko: Dosah 0

- # Utok kouzlem: Dosah 0 a% 1

g Utok na dalku: Dosah 1 a vice

R o 4 . Sunigs R e
* Sména a tiprava vybaveni: Na poli, na ném? se nachazis, siv§ichni

hrdinové mohou podle libosti vyménit vybaveni (jak mezi sebou,
tak v rdmci svého inventate).
+ Oddech: Obnovsicelkem aZ 2 zdravinebo many vlibovolné kombinaci.
» Zvlastni akce: Nékteré dovednosti, schopnosti nebo vybaveni ti po-
skytuji dalsi akce. Pokud je na komponentu napsino AKCE, znamena
to, Ze muiZe§ utratit 1 svou akci, abys mohl aktivovat uvedeny efekt.

2. FAZE NEPRATEL:

KaZd4 skupina a potulni nestviira se na mapé aktivuje samostatné.

Poradi aktivaci jednotlivych nepfitel vybiraji hraéi.

» Aktivace skupiny: Skupina provede 2 akce. Pokud je to mozné,
provede akci titoku na nejbliZsi cil v dosahu. Pokud to neni moz-
né, pohne se o 1 pole smérem k nejbliz§imu cili.

» Aktivace potulné nestviiry: Potulni nestviira provede akci podle
podminek uvedenych na jeji karté. Pokud neni splnéna ani jedna
podminka, potulna nestviira se aktivuje stejné jako skupina.

b4

Elitui nepritelé: Béhem boje s elitnim nep¥itelem nend-
sleduje fize nepritel po fizi hrdini, ale po tahu kazdého
hrdiny. Pokaidé, kdyz md elitni nepritel provést akci,

hodte aktivaénimi kostkami elitniho neptitele, aby se vy-
hodnotilo, kterd jeho zvldstui schopnost bude aktivovina.

3. FAZE VYLEFPSENI:

Musis utratit své ziskané body zkuSenosti, abys postoupil na dalsi

droven, a to tolikrat, kolikrat je to mozZné.

4. FAZE TENINOTY:

Posurite ukazatel temnoty o 1 pole smérem doprava na stupnici

desky temnoty. Pokud se ukazatel ocitne na poli se symbolem:
- & : Umistéte 1 skupinu na kazdé pole s libovolnym portalem.

- : Umistéte potulnou nestviiruna pole s portilem potulnych nestvir.

-/ é : Vlozte do pytliku na poklady 1 odpovidajici Zeton pokladu.
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Piiprava kostek: Utoénik si zvoli druh svého titoku. Pokud je jeho
cil v dosahu nebo pfimo viditelny:
- Pfipravi si pocet a druh kostek, které jsou zobrazeny na jeho
zbrani.
- Pokud je titoénikem hrdina ve stinu, pfiprav kostku stinu.
- Pfiprav vSechny kostky obrany obrance.
- Pokud se souboje ti¢astni skupina, pfipravi si 1 kostku nepii-
tele za kazdého prisluhovace, ktery je soucasti skupiny.
- Pfiprav libovolné dodate¢né kostky, které v soubojich posky-
tuji dovednosti, schopnosti nebo vybaveni.
Vyhodnoceni titoku:
- Hod vS$emi pfipravenymi kostkami.
- Vyhodnot schopnosti a efekty (/% a @ musi byt vyhodnoceny).
- Uréi pocet / a (0. Pokud pevazuji / , rozdil pfedstavuje
zranéni udélené obrinci.
Zisk bodi1 zkusSenosti:
- Libovolny nepfitel: 1 bod zkuSenosti hrdinovi, ktery ho zabil.
- Velitel skupiny: 2 body zkuSenosti viem hrdintim.
- Potulna nestviira: 4 body zkusenosti vSéem hrdintéim.

S &

« Uroveit nebezpeéi: Uréuje, ktefi nepratelé prichazi na mapu
akteré poklady navic mii¥e§ ziskat v pritbéhu scénate. Urovett
nebezpetividy odpovida drovni hrdiny s nejvyssidrovni.

. Q Oheri: Jakmile se hrdina nebo nepfitel aktivuji, hod' 1 O
za kazdy Zeton ohné, ktery u sebe maji. Hrdina a nepf¥itel utrzi
1zranéni za kazdy / . Poté v§echny Zetony @ odloz.

. @ Mraz: Pokud chce hrdina nebo skupina provést akci a ma
u sebe Zetony mrazu, nejprve je musi viechny odloZit (utracenim
1 akce za kaZdy). Pokud m4 u sebe potuln4 nestviira p¥i aktivaci
2 nebo vice Zetonit mrazu, odlozi je vSechny a jeji aktivace ne-
probéhne. Pokud m4 u sebe jen 1 Zeton, odloZi jej bez postihu.
Elitni nepfitel sice miiZe ziskat Zetony mrazu, ale ty jeho aktivaci
nijak neovlivni, tudi? je pouze vSechny odloZi bez postihu.




