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1 deska mésta

3 Cervené kostky ttoku

6 dese 5 a 5 zelenych kostek obrany

kampané

Kampaii hry P¥ival temnoty 2: Zkdza nebes hri¢im nabizi vypravu napfi¢ svéty,
z hlubin Ri3e pekel a? do nebeskych vy$in, béhem které musi zjistit, jak je RiSe
nebes zapletena v pravé probihajicim Pfivalu temnoty. Pouze pokud se probiji hor-
dami nepf¥itel, mohou Svétlonosi doufat v odhaleni skute¢ného zdroje temnoty!
Rozsifeni Zkdza nebes prinasi kampariovy reZim, diky kterému si lze hru Pfival
temnoty 2 zahrat zcela novym zpiisobem. Diky 5 novym drovnim mohou hraci
vylepSovat své hrdiny do jesté vétsi hloubky, aby mohli pfeZit na vypravé, jejimz
cilem je odhalit, co zplisobilo zkaZenost nebeské fiSe. Cestu, kterou se vydaji, si
v$ak musi zvolit sami.

< PREDSTAVENT HRY

A2 A

Kampari rozsiteni Zkdza nebes obsahuje 14 vzajemné propojenych scénafi, ze kterych
si hrdinové béhem jednoho sezeni zahraji 8. Nékteré scénafe jsou zcela nové, zatimco
ostatni se odehréavaji v Ri$i pekel a nabizi nové mo#nosti oproti scénatiim ze zikladni
hry. Kampati m4 celkem 3 riizné konce, které zavisi na rozhodnuti hrdinti. Pokud vsak
hrdinové t¥ikrat prohraji stejny scénaf, prohraji tim zaroveii celou kampaii!

Soudasti hry Prival temnoty 2: Zkdza nebes je i rusné mésto, které Svétlonosi na-
vitévuji mezi jednotlivymi scénari a které jim nabizi spoustu mozZnosti. Hrdinové
tu maji k dispozici rizné sluzby, mezi které patfi napfiklad nakup konkrétniho
vybaveni a lektvari, nebo dokonce hazard!

ZRAZA NEBES — PRAVIDLA




# 7AKLADN] PREHLED
% ROSTRY

Rozsifeni pfidava do hry 2 nové druhy kostek (kaZdy druh m4 jinou barvu). Po-
dobné jako v zdkladni hie plati, Ze pokud by béhem hodu méla byt libovolna nova
kostka priddna nad povolené maximum, neptidavejte ji.

. : Cerveni kostka pfedstavuje novou, siln&jsi kostku titoku.

.

: Zelend kostka predstavuje novou, silnéjsi kostku obrany.

% KARTY DOVEDNOSTI

KaZdé povolani, které lze najit v zdkladni hie, ma nyni k dispozici nové karty do-

vednosti, pro které plati stejna pravidla jako ta uvedend v zakladni hre.

PoZadavky kombinovanych dovednosti: Nékteré dovednosti pfedstavuji kombi-
nované dovednosti, které hrdinové mohou ziskat aZ poté, co ovladaji 2 poZadované
dovednosti na patfi¢nych drovnich.

Kdyz hrdina ziskd kartu kombinované dovednosti, nenahra-
zuje 2 pozadované karty dovednosti, které jsou na ni zminény.
Kombinované dovednosti nevylepsuji jiné karty dovednosti,
tudiZ #4dné nenahrazuji (a hraé ji tedy ziska navic k nim).

-~

Rada: VSechny kombinované karty dovednosti tohoto rozsifeni vyzaduji, aby
hrdinové méli 2 dovednosti s fimskou ¢éislici IV. Hrdinové by proto méli pfi
vybéru dovednosti planovat dopiedu.

< KARTY VYBAVENI

Kromé 3 zakladnich vzicnosti karet vybaveni nabizi rozsifeni ¢tvrtou
vzacnost - legendarni. Tato tiroveri vzicnosti je ve hie zastoupena Zetony
legendérnich pokladii (Zetony s korunkou) a bali¢kem legendarniho vyba-
veni (karty se symbolem korunky na rubové strané). Kromé toho je soucasti
rozsifeni i nové jedineéné vybaveni, které Ize pouzit pouze v kampariovém rezimu (po-

drobnéji na strané 6). Pokud se hrdinové pusti do hrani kampané, pfimichejte tyto nové
karty vybaveni do odpovidajicich bali¢kii.

Rozsiteni ziroven obsahuje nové karty vybaveni skupin pro
skupiny 6. az 10. tirovné, které Ize rozeznat podle jejich rubové
strany. Vybaveni skupin 6. aZ 9. irovné je vidy jedine¢né, za-
timco vybaveni skupin 10. irovné je vidy legendarni.

% $ADY VYBAVENL

Toto rozsifeni pfinasi 2 nové sady vybaveni, kterymi se hrdino-
vé mohou vybavit. Konkrétné jde o sadu Pekelného plamene

o Tensoe

a Temnonose. Pro nové sady vybaveni plati stejna pravidla jako
pro sadu Temné zhouby ze zikladni hry (podrobnéji na strané 22
v pravidlech z4kladni hry).

<%

Sada pekelného plamene se zaméfuje na zranéni ohném a na prici s Zetony Q, za-
timco sada Temnonose se zaméfuje na stiny a s nimi spojené titoky, které jsou jesté
mocnéjsi.

Hrdina miiZe v jednu chvili pouZivat pouze 1 kartu vyhod sady. Pokud by nastala
situace, ve které by mél diky vybaveni z riznych sad k dispozici vice karet vyhod, musi
sivybrat 1 kartu, kterou bude pouZivat. Pokud by pozdéji chtél nahradit aktudlnikartu
vyhod zajinou, kterou ma dostupnou, miZe tak u¢init pfiakci smény a ipravy vybaveni.

% KARTY NEPRATEL
Zhdza nebes ptivadi do hry i 1 novou skupinu a 2 nové potulné nestviiry, které mohou
byt soucasti libovolného scénare. Do hry je Ize pridat béhem pripravy, kdy se karty

téchto nepritel primichaji do odpovidajicich balickii. Zaroven jsou v rozsifeni i kar-
ty nepfitel 6. aZ 10. irovné vech skupin a potulnych nestvir zikladni hry a tohoto

vy s

rozsifeni. Tyto karty Ize pouZit pouze v kampafiovém refimu (podrobnéji na strané 6).
Pfi hrani kampanového reZimu tohoto rozsifeni musi byt v odpovidajicich bali¢cich
nepritel pfimichany i karty skupiny poblouznénych andélii a obou potulnych nestvir
(Archandél Rafael a Uriel).
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% MAFOVE DILKY

voy s

Vsechny nové mapové dilky tohoto rozsifeni jsou urceny pouze pro kampanovy
rezim. Diky nim se déni pfesune z hlubin pekelnych do RiSe nebes, samotného

Nebe. Dilek [B]4B je rozdélen zelenymi ¢arami, které pfedstavuji zdi.

Dilky [B]3B a [B]4A predstavuji mistnosti elitniho nepfitele. Mezi poli téchto
mistnosti se nenachdzi 24dné zdi a figurky se mohou pohnout na libovolna pole.
Pole s ¢ernym mrakem piedstavuji pole ve stinu a pole s nebeskym svétlem a nebem

predstavuji pole na svétle.

ZRAZA NEBES — PRAVIDLA




% DESKA MESTA

Jakmile hrdinové zvitézi v libovolném scénafi, ktery je soucasti kampaniového re-
#imu (podrobnéji na strané 6), mohou navstivit mésto. Ve mésté se nachédzi 5 mist:

* Kovdrna: Hrdinové zde mohou utratit Zetony kofisti (podrobnéji na strané 7)
a karty vybaveni, aby si dobrali nové karty vybaveni z balicki.

+ Dilna: Hrdinové zde mohou utratit velky podet Zetont kofisti, aby ziskalilibovol-
nou kartu vybaveni dle své volby.

* Bylinkaifova vé#: Hrdinové zde mohou utratit Zetony kofisti a karty vybaveni, aby
zakoupili Lektvary zdravi nebo Lektvary many z bali¢ku po¢ateéniho vybaveni.

* Herna: Hrdinové zde mohou utratit Zetony kofisti a karty vybaveni, aby zkusili
své §téstia vytahlisiZeton pokladu z pytliku na poklady. Timto zptisobem mohou
ziskat lep$i vybaveni.

* Kréma: Hrdinové sem mohou uschovat karty vybaveni a pouZit je v pozdéjsich
scénaftich.

% RARTY KAMPANE

voy ,

V tomto rozsifeni se nachazi 30 karet kampané, které
jsou potiebné pro kampafiovy reZim (podrobnéji na
strané 6). Na licovou stranu jednotlivych karet kampa-

YARTA RAMEARE HAMEANE gy,

né se podivejte aZ ve chvili, kdy k tomu budete vyzvani.

K tomu muZe dojit po dokonéeni scénafti, splnéni ved-
lejsich ikolii (podrobnéjina strané 7), dosaZeniispéchi
(podrobnéji na strané 8) nebo volbé scénart v priubéhu
postupu kampani.

o~
STOF!

Zbytek této strany doporucujeme ¢ist aZ ve chvili, kdy si nebudete jisti tim,
jak funguji jednotlivé karty kampané, kdyz dojde k jejich dobrani.

Karty vybaveni: Karty kampané nej¢astéji pfinase-
ji do hry dalsi karty vybaveni. Pro karty kampané
druhu ,vybaveni® plati béZn4 pravidla jako pro jiné
vybaveni a jejich vzdcnost urcuje barva zakladu

licové strany. Pokud je libovolna karta kampané to-

hoto druhu odloZena kvili schopnosti, efektu nebo
méstu, uz se nevrati do hry.

<3

Karty spoleénikii: Nékteré karty kampané prinéseji do hry spo-
le¢niky, kteif mohou hrdinéim pomoct se splnénim jejich poslani.
Pokud si hrdinové doberou kartu kampané tohoto druhu, na
zaatku kazdého scénafe musi vybrat hrdinu, kterého bude spo-
le¢nik doprovizet. Kdyz se spolecnici nachizi na mapé, povazuji
se za hrdiny pouze pro tifely pohybu a itoku nepftel (neovliviiuji
tedy poéet pfisluhovaéi skupiny, zdravi potulnych nestvir atp.).

V priubéhu tahu hrdiny, jehoZ doprovazi libovolny spoleénik, miiZe byt kazdy jeho spo-
le¢nik aktivovin - prvni aktivace nevyZaduje Zddnou akci, ale kazda dalsi jiz vyzaduje
utraceni 1 hrdinovy akce. Kdyz je spoleénik aktivovin, miiZe provést akci titoku nebo
pohybu. Kdyz provede akci pohybu, ziska 2 body pohybu stejné jako hrdinové. Pokud
neniuvedeno jinak, spole¢nik nemtiZe interagovat s pfedméty, otevirat dvere, provadét
akci oddechu ani vlastnit vybaveni. Zaroven nehazi kostkou stinu, kdyZ provadi akei
ttoku z pole ve stinu. Kdykoliv spole¢nik zabije figurku nepfitele, odpovidajici body
zkuSenosti ziskd hrdina, kterého spole¢nik doprovazi. Néktefi spoleénici jsou na mapé
zastoupeni odpovidajicimi Zetony, zatimco jini mohou byt zastoupeni odpovidajici fi-
gurkou nepfitele. Pokud je spole¢nik zastoupen figurkou nepftitele, hrdinové odstrani
ze vSech balickt odpovidajici karty skupiny nebo potulné nestviiry. Pokud je spole¢nik
zabit, hrdinové odstrani jeho Zeton a kartu ze hry - tento spole¢nik uz se do ni nevrati.

Mmoo OISO oy
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Dovednosti druZiny: Nékteré karty kampané pfinasejido hry doved-

nosti, které ovliviiuji celou druZinu. Pokud si hrdinové doberou kartu

fuscénize

kampané tohoto druhu, umisti ji pobliZ mapy. Pokud neni uvedeno “‘“}?j“{ )‘;:{ ‘
jinak, efekt dovednosti druZiny je aktivni aZ do konce kampané. Né- — &
které dovednosti druZiny poskytujihrdintim dodatecné komponenty g
jako naptiklad Zeton vzkfiSeni navic.

Sita STOWINACE 01 5 oy
Zvlastni dovednosti: Nékteré karty kampané pfinaseji do hry do- = O
vednosti, které mohou ziskat jednotlivi hrdinové. Pokud si hrdina “}:;u:: ;:6”

dobere kartu kampané tohoto druhu, ponecha si ji aZ do konce
kampané.

Dovednosti spoleénikii a zbrani: Nékteré karty kampané mohou mit efekt na konkrét-
ni spoleéniky nebo zbrané. To, na koho maji tyto karty efekt, je vidy uvedeno v jejich
dolni éasti. Zatimco dovednosti spole¢niki maji vzdy efekt na odpovidajici spole¢niky,
dovednosti zbrani maji vZdy efekt na odpovidajici zbrané. Pokud libovolna zbrati zmeé-
ni vlivem akce smény vybaveni majitele, spole¢né s ni zméni majitele i jeji pfipadna
dovednost.
o wa §

Karty mésta: Nékteré karty kampané upravuji efekty mésta.
Kdy?z sihrdinové doberou kartu kampané tohoto druhu, prekryji
ji odpovidajici ¢ast na desce mésta. Text uvedeny na této karté
plati aZ do konce kampané.

ietony poutziti: Nékteré karty kampané vyzaduji zaplaceni Eetonﬁg,
aby mohly byt aktivovany jejich efekty. Na za¢atku kaZ?dého scénare
hrdinové umistiuvedeny pocet ietonﬁ& na vSechny karty, na kterych
jeuveden jejich symbol. Kdykoliv hrdina aktivuje schopnost nebo efekt
takové karty, odloziz ni1Zeton . Pokud z karty nelze odloZit zidny
teton &), nelze pouZit jeji schopnost nebo efekt. Jednorizové vybaveni,
na jehoz kartéc%és uvedeno zaplaceni Zetoni é

, se neodklad4, kdy? je z néj odlozen
posledni Zeton (&), ale ziistdva v hrdinové inventafi (na za¢atku dalsiho scénéfe na né

bude opét umistén uvedeny pocet Zetonii (§&5).
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<+ KANMFANOVY REZIM
% PRIPRAVA KAMPANE

Kromé krokii uvedenych v pfipravé zakladni hry provedte ndsledujici:

1 Desky irovni: Desky trovni ze zikladni hry nahradte deskami trovni kampané.
# Poté kazdy hra¢ umisti svou desku irovni kampané stranou 1. a% 5. irovné nahoru
na stupnici tirovni na panel hrdiny.

Z,

3.

4 Karty kampané: PobliZ desky mésta vytvorte bali¢ek kampané s kartami
® kampané otocenymi licem doli. Nékteré scéndfe vam naridi dobrat si kon-

krétnikarty.

Pytlik na poklady: Misto obvyklého poétu Zetont pokladu vloZte do pytliku
na poklady pouze 10 oby¢ejnych Zetonti pokladu a 1 vzacny Zeton pokladu.

Mésto: Pobliz herni oblasti umistéte desku mésta. Mésto navstivite pokazdé,
kdy?z zvitézite ve scénafi.

voy

® stvir roz$ifeni podle jejich rubové strany a vytvoite z nich 6 novych dobira-
cich bali¢kii s kartami otoéenymilicem doli. KaZdy z nich poté zvl4st zamichejte.

5 Skupiny a potulné nestviiry: Rozdélte nové karty skupin a potulnych ne-

Karty vybaveni hrdinii a skupin: Pfimichejte v§echny nové karty jedinec-
6‘ ného vybaveni do odpovidajiciho bali¢ku. Vytvorte dobiraci bali¢ek s kar-
tami legenddrniho vybaveni otoenymi licem dolt a zamichejte ho. Dile rozdélte
nové karty vybaveni skupin podle jejich rubové strany a vytvorte z nich 3 dobiraci
bali¢ky s kartami otoéenymi licem dolii. KaZdy z nich poté zvlast zamichejte.

Karty poc¢ateéniho vybaveni: Pocite¢ni vybaveni ze zakladni hry si vyberete pou-

® ze pied za¢atkem prvniho scénife vkampani. Na za¢itku dalSich scéndit muZete
zafinat aZ se 7 kartami vybaveni (podrobnéji na strané 7).

Komponenty a dovednosti povolani: Po vybéru hrdiny si kazdy hra¢ musi

® vzit vSechny dodate¢né komponenty z rozsifeni, které vyzaduje povolani
jeho hrdiny. Ty budou zapotiebi, az hrdina dosidhne 6. a vy3si iirovné.

9 Karty dvefi: Odeberte ze hry nisledujici karty dvefi: StfeZena pokladnice,
#® Ucebna, Obétisté, Svétld komnata, Pekelnd armada a Skrys se zbranémi.

1 Deska temnoty: Vytihnéte z pytliku na poklady 3 nihodné Zetony pokladii

# aumistéte je na desku temnoty na pole se symboly pokladii.

<3

% PRUBEH KAMEANE

Kampanije myslen herni reZim, ktery je tvofen nékolika po sobé jdoucimi scénafi.

Jakmile si hrdinové vyberou své hrdiny a za¢nou hrat kampan, vyhodnocuji pak
opakované v uvedeném poradi nasledujici t¥i fize:

1. Fize kampané
2. Faze scénare
3.Fiaze mésta

% 1. FAZE RAMPANE

V této fazi si hrdinové vyberou scénaf, ktery budou hrit. Kazd4 kampari za¢ina prvnim
scénafem (v rozSiteni Zkdza nebes jde o Scénai A: Prvni vySetiovani), ale pozdéji si
hrdinové budou moci vybrat z nékolika dostupnych scénifi, o kterych se dozvi vidy na
konci toho aktudlniho.

Jakmile kampaii zaéne, vybrani hrdinové a povolidni hri¢tim ztistanou aZ do konce
kampané - v jejim priabéhu je jiZ nelze zménit.

KAMPAN ,ZKAZA NEBES“

NiZe je zobrazen postup kampani, ktery hrdintiim pfipomin4, jaké maji mozZnosti

vybéruv kazdé fizi kampané.
<
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% 2. FAZE SCEN

V této fazi hrdinové odehraji scénaf, ktery si vybrali. Tato fize zahrnuje nékolik dodatec-

nych pravidel, ktera se lisi od téch uvedenych v zikladni hie.

Pociteéni zdravi, mana a komponenty povolani: Pfedtim, neZ hrdinové umisti své
figurky na pocatecni pole hrdint na mapé, sikazdy hrdina doplni své zdravia manu na
maximum. Poté hrdinové mohou mezi sebou sméniovat vybaveni az do doby, nez budou
pfipraveni hrit.

Pfiprava kazdého hrdiny probiha jako obvykle, avsak s nisledujicimi vyjimkami:

* Mezi scénafi hrdinové setrvaji na svych drovnich a ponechaji si vSechny ziskané
karty dovednosti.

* Pokud hrdinové zvitézili v pfedchozim scénafi, ponechaji si ziskany pocet bodu
zkuSenosti. Pokud v§ak prohrali, scénaf zah4ji s 0 body zkuSenosti.

* Hrdinové na zad4tku scénafe neumistuji pobliZ desky drovni panelu svého hrdiny
Zetony vzicnych a jedine¢nych pokladii - tyto Zetony ziistanou v zisobé.

* Hrdinové, jejichZ karty dovednosti jsou zavislé na unikétnich komponentech povo-
lani (jako deska magického amuletu nebo deska paladina), si mohou pfeorganizo-
vat své karty dovednosti umisténé na téchto komponentich.

Poéateéni vybaveni: Mezi scénafi si hrdinové ponechavaji své vybaveni. Pfi pfipravé
scénare muZe mit kazdy hrdina mit u sebe aZ 7 karet vybaveni. Pfebyvajici vybaveni si
hrdinové mohou uschovat vkrémé (podrobnéji na strané 8). Vybaveni, které hrdinové maji
nad limit a které nemohou uschovat v krémé, musi vratit do pfislusného balicku vybaveni.
Ten musi nasledné zamichat.

Zetony kot¥isti: Kdy? maji hrdinové vyhodnotit mistnost, neumistuji se na pole s Zetony
kofisti Zetony pokladu. 2etony kofisti se misto toho na polich ponechaji a hrdinové
s nimi mohou interagovat, aby je ziskali a zaplatili jimi ve mésté, pokud ve scénafi
zvitézi. Jakmile skon¢i fize mésta nebo pokud hrdinové ve scénati prohrali, vSechny
své Zetony koristi musi odloZit.

Odmény za nepiitele: Za zabiti skupiny hrdinové nyni neziskaji ani jeden Zeton pokla-
du a za zabiti potulné nestviiry ziskaji vidy pouze 1 Zeton pokladu.

Drilezité: Toto pravidlo se tjkd vsech skupin i potulnjich nestviir bez ohledu na iirovert neptitele
a odmény uvedené na jejich karté.

Deska temnoty: Béhem scénafii se ignoruji symboly pokladii pfedtisténé na desce temno-
ty. Jakmile se ukazatel temnoty posune na pole s Zetonem pokladu, ktery byl na stupnici
umistén béhem pfipravy hry, hrdinové ho vloZi do pytliku na poklady a doberou si 1 kartu
vybaveni z odpovidajiciho bali¢ku - tu nisledné ziska libovolny hrdina. Na konci scénare

se v§echny nepouZité Zetony pokladu z desky temnoty vloZi do pytliku na poklady.

Truhly: KdyZ hrdina interaguje s Zetonem truhly, musi ho odloZit, aniZ by se podival na
jeho licovou stranu, a dobrat si Zetony pokladii z pytliku na poklady. Poéet dobranych
Zetont pokladu zavisi na druhu truhly:

* Obyéejna truhla: 1 Zeton pokladu

» Velka truhla: 2 Zetony pokladii
Podle po¢tuavzicnosti Zetont pokladii si hrdina dobere karty vybaveniz odpovidajicich
balickli. Nasledné vrati vSechny dobrané Zetony pokladu zpét do pytliku na poklady.

Kovadliny: KdyZ hrdina interaguje s Zetonem kovadliny, misto jeho obvyklého efektu
ho odloZi z mapy. Poté si dobere 1 kartu vybaveni skupin z bali¢ku, ktery odpovida
aktudlni drovni nebezpedi.
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Vedlejsi iikoly: Vétsina scénditt ma v popisu zminén i vedlejsi ikol. Odménu za splnéni
vedlejsiho tikolu hrdinové ziskaji ve chvili, kdy dokon¢i dany scénat a zaroveri splni pod-
minky vedlejsiho tikolu. Hrdinové odménu neziskaji, kdyZ scénar skon¢i prohrou.
Prohra ve scénafi: Kromé obvyklych podminek pro prohru platii to, Ze scénaf skon-
¢i prohrou, pokud hrdinové nezvitézi do konce 4. kola druhé strany desky temnoty
(strana se 4 poli). Pokud se tak stane, nenastane fize mésta a hrdinové ztrati v§echny
neutracené body zkusenosti. Ponechaji si vSak tirovné, kterych dosahli v priabéhu pro-
hraného scénére.

Hrdinové odloZi vSechny ziskané Zetony koristi. Kazdy hrdina musi odloZit tolik karet
vybaveni, aby jich mélu sebe maximélné 7. Poté si hrdinové mohou stejny scénaf zahrat
znovu, nicméné pokud se zrovna nachazi v ¢asti kampané, ve které maji na vybér z vice
scénafl (podrobnéji na strané 6), mohou zkusit jiny.

Prohra v kampani: Pokud jeden stejny scénaf skon¢i prohrou celkem tfikrat, kampati
skonéi prohrou a hrdinové ji musi zaéit hrat od zaéatku.

& 3. FAZE MESTA

Jakmile skon¢i scénar vitézstvim, zapo¢ne fize mésta. Béhem této fize se hrdinové

ocitnou ve mésté, kde mohou mezi sebou sménovat vybaveni. Dile musi vSechny odlo-
Zené karty vmichat zpét do odpovidajicich bali¢ki a kdykoliv mohou zkontrolovat, zda
se jim nepovedlo dosdhnout nékterého ispéchu (podrobnéji na strané 8).

Kdy? jsou hrdinové ve mésté, mohou se spoleéné domluvit na tom, jak nalozi se vSemi
ziskanymi Zetony kofisti a kartamivybaveni. Za né totiz mohou aktivovat efekty jednot-
livych mist ve mésté. Vsechny karty vybavent, které byly odloZeny nebo prodany béhem
néavstévy mésta, jsou na konci fize mésta vmichdny zpét do odpovidajicich bali¢ki.

ietony kofisti a prodej vybaveni: KaZdé misto ve mésto poZaduje zaplaceni urcitého
poctu Zetonu kofisti, aby se aktivovaly jeho efekty. Kazdé vybaveni ma svou hodnotu
vyjadienou v Zetonech kofisti. Hrdinové mohou odloZit vybavent, aby zaplatili cenu uve-
denou u jednotlivych mist. Zaroveri mohou efekty mist aktivovat kombinaci Zetont kofisti
a vybaveni, pokud bude jejich soucet odpovidat poZadované cené. Pokud za timto ti¢elem
hrdinové odloZi kartu vybaveni, neziskaji pfebyte¢né Zetony kofisti. Pokud tedy hrdinové
napiiklad aktivuji efekt mista, které poZaduje 2 Zetony kofisti, tim, Ze utrati (tedy odloZi)
kartu vybaveni o hodnoté 3 Zetonti kofisti, neziskaji zpét 1 prebyte¢ny Zeton kofisti.

Hodnotu karet vybaveni urcuje jejich vzicnost, kterd se nasledujicim zptisobem prepo-
¢itdva na Zetony kofisti:
: 1 Zeton kotisti
: 3 Zetony kofisti
: 9 Zetonu kofisti
i) : 27 Zetonii kotisti

Bylinkafova vé%: Kdyz chtéji hrdinové navstivit bylinkdfovu véZ, musi utratit 2 Zetony
kofisti. Bylinkdfovu véZ Ize navstivit vicekrat v priabéhu fize mésta, avak za kazdou
névstévu je tfeba utratit Zetony zvl4st. Béhem jedné navstévy sihrdinové mohou dobrat
1kartu Lektvaru zdravi nebo Lektvaru many z bali¢ku po¢ate¢niho vybaveni, pokud se
v ném jesté nachazi.

Herna: Kdyz chtéji hrdinové navstivit hernu, musi utratit 6 Zetont kofisti. Hernu lze
navstivit béhem jedné fize mésta nejvyse jednou. Béhem navstévy si hrdinové mohou
dobrat 1 Zeton pokladu z pytliku na poklady. Podle dobraného Zetonu pokladu si poté
doberou kartu z odpovidajiciho balicku vybaveni hrdint a Zeton pokladu vrati do pyt-
liku na poklady.

ZRAZA NEBES — PRAVIDLA




Kovarna: Kdyz hrdinové chtéji navstivit kovirnu, musi utratit pocet Zetont kofisti
podle toho, kterou troven vzicnosti vybaveni chtéji vykovat. Jakmile si hrdinové
vyberou troveri vzicnosti vybaveni, utrati odpovidajici mnozstvi Zetont kofisti (jak
je zobrazeno niZe) a doberou si 1 kartu vybaveni z bali¢ku vybrané tirovné vzicnosti.
Dobranou kartu ziska libovolny hrdina.

b Je potieba zaplatit 2 Zetony kofisti.
: Je potfeba zaplatit 7 Zetoni kotisti.
: Je potfeba zaplatit 21 Zetont kofisti.
: Je potfeba zaplatit 54 Zetoni kofisti.

Dilna: KdyZ hrdinové chtéji navstivit dilnu, musi utratit 81 Zetona kofisti. Dilnu
lze navstivit vicekrat v prubéhu fize mésta, avSak za kaZdou navstévu je tfeba
zaplatit zvl4§t. BEhem jedné navstévy hrdinové mohou ziskat 1 kartu vybaveni hr-
dinti dle své volby z libovolného bali¢ku. Jakmile tak u¢ini, musi bali¢ek zamichat.

Kréma: Kdy? hrdinové chtéji navstivit krému, nemusi utratit Zidné Zetony kofisti.
Krému lze navstivit vicekrat v prubéhu fize mésta. Hrdinové si zde mohou uscho-
vat své vybaveni misto toho, aby ho méli u sebe v pribéhu nadchazejiciho scénare.
Vybaveni uschované v krémé Ize znovu ziskat v pribéhu nadchazejici fize mésta.
V krémé 1ze uschovat az 2 libovolné karty vybaveni za hrdinu.

Hrdinové nesmi zapominat na to, ze na zacditku kazdého scénive miize kazdy z nich mit
u sebe nejvyse 7 karet vybaveni!

¢ 3

# USPECHY &
V prubéhu fize mésta hrdinové zkontroluji, zda se jim nepovedlo dosahnout ispé-
chu aktualni kampané. Pokud se jim podafilo splnit podminky libovolného tispé-
chu, kterého doposud nedosahli, ziskaji odménu. Kampati Zkdza nebes zahrnuje
nasledujici dspéchy:
* Dokonéete 3 vedlejsi iikoly:
Doberte si kartu kampané 1.
. étyi’ikrét navstivte hernu:
Doberte si kartu kampané 3.
+ V pribéhu fize mésta odloZte 5 karet riiznych lektvari, anif byste aktivovali
jejich efekty:
Doberte si kartu kampané 4.
* Ziskejte p¥istup k vétsi vjhodé sady Temnonose (alespoti 4 é4sti sady vybaveni):
Hrdina, ktery ziskal pfistup k této vyhodé, ziskd kartu kampané 5.
+ Ziskejte pristup k vétsi vyhodé sady Pekelného plamene (alespori 4 éasti sady
vybaveni):
Hrdina, ktery ziskal pfistup k této vyhodé, ziska kartu kampané 6.
* Dvakrit prohrajte stejny scéndi:
Doberte si kartu kampané 7. Tohoto tspéchu Ize dosdhnout v libovolnou chvi-
li, tedy i mimo fizi mésta.
+ Tajny tspéch:
Tento tispéch je odhalen aZ po vitézstvi v jednom ze scénait, tudiz ho lze dosdhnout

<+ SCENAKE &

Postup kampani: Pokud scénaf skonéi vitézstvim, hrdinové provedou nésledujici

aZ poté.

kroky, které jsou shrnuty na konci kazdého scénare:
» Ziskaji odménu za hlavni dkol.
+ Ziskaji odménu za vedlejsi ikol, pokud byl dokonéen.
* Rozdéli si mezi sebou body zkuSenosti.
+ Upravi obsah pytliku na poklady podle pokyni.
* Po fizi mésta zapocnou se hranim dalsiho scénafe.

Pokud hrdinové chtéji zalit se hranim kampané Zkéaza nebes, musi za¢it Scéna-
& B oSt Lo ]
fem A: Prvni vySetiovani.

-~
FPOZOR!

svo v

U scénafi neététe ¢ast textu, kterd za¢ind nadpisem ,Postup kampani®
Tuto ¢ast textu si prectéte aZ ve chvili, kdy ve scénafi zvitézite.
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% VNI VYSETROVANI &

0d potlaéeni invaze znamé jako Frival temnoty uplymuio deset let. V cisaistvi Crondar hyla zalozZena Spoleénost Svétionos,
jejizz élenové se prohlisili za strazce mira a bojovniky za dobro. V hlavnim mésté cisatstvi sice vznikla Fada, kterou
tyorti zdstupei vSech narodit, a zaviddl opét potdek, avSak tato kiehka harmorie nebude mit dlouhého trvini. Spole¢nost
Svétlonosii obdrzela znepokojivé zpravy =z dalekgeh kontin, které tyrdi, Ze se v jednom mésté objevuji nestviry a odpornd

v .- v -,

stvoberti, kferd obtézuji tamni obgvatele. Fodle vieho se nékde v okolni divotiné objevil portil, ze kterého itoénici vylézaji.

Spoleénost vyslala druzinu Svétlonos, kterd md za iikol prozkoumat a wzavtit portal ditiv, nei napichd dalsi Shody.

Potiebné mapové dilky: [A]1A a [A]4A.

% HLAVNI UHOLY

Nisledujici hlavni tkoly spliite v uréeném poradi:
1. Ziskejte svitky.

2. Zavrete trhlinu.

% ZVLASTNI PRAVIDLA

+* Obiadni svitky: K zavfeni trhliny jsou zapotiebi svitky,

které jsou na mapé zastoupeny barevnymi Zetony tikoli.

Libovolny hrdina stojici na poli s barevnym Zetonem
tkolu muZe utratit 1 bod pohybu, aby sebral svitek
a umistil ho pobliZ panelu hrdiny. Svitky lze mezi hrdiny
sméfiovat jako vybaveni.

Poédteéni

pole hrdinit

©

« Trhlina: Zeton portalu, ktery se na mapé nachazi
v nejspodnéjsi mistnosti, pfedstavuje trhlinu. Pro
tento Zeton neplati obvykla pravidla, ktera se tykaji
portala.

* Zavfeni trhliny: Libovolny hrdina, ktery ma u sebe
oba svitky, miiZe na poli s trhlinou utratit 1 akci, aby
trhlinu zaviel.

& VEDLEJSI UKoL

NEVYNECHAT ANI $KViRU €I SKULINU!
Meéli bychom to tu poridné prohledat. Treba najdeme

néco zajimavého!

* Podminka splnéni vedlejsiho iikolu: Vyhodnotte
vSechny mistnosti.

*» Odména (pouze v ptipadé vitézstvi): Doberte si
kartu kampané 8.

2 barevné
Zetony iiholit

1Zeton
obyéejné truhly

@ © &

1poéiteéni  *Zetony 3 Zetony 6 Zetonit
poleskupiny  ho¥isti  prichodushupiny  zavienych dveri
1 Zeton portdlu Az 3 Zetony
potulnych nestviir portilit
1Zeton 2 dilky
padacipasti mostit
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SCENAR a: 3
FOSTUF RANFANI

vevs

Viyjpada to, Ze situace je znepokojivéjsi, nez to vypadalo!
Nejenom, Ze Svétlonosi narazili na portil nasdkly temno-
tou, ale navic téch portdlii bylo v okoli hned nékolik! Tohle
urcité neni ojedinéld uddlost, a proto o tom Rada musi byt
informovina co moznd nejdrive. Obyvatelé, kterjm Svét-
lonosi prisli na pomoc, sice neveédeli, jak znepokojivd tato
situace ve skuteCnosti je, ale byli druziné hrdinit vdééni
za vyreseni této drobuné neptijemnosti, a tak ji obdarovali
Cdsti svyjch vispor.

*» Odména: Béhem nadchazejici fize mésta hrdi-
nové mohou zdarma navstivit hernu, aniz by za
navstévu zaplatili obvyklou cenu.

* Podle poétu hrdinii libovolné rozdélte nasle-
dujici poéet bodit zkusenosti:

1az 2 hrdinové: 3 body zkusenosti
3 aZz4 hrdinové: 7 bodu zku§enosti
5 a% 6 hrdind: 11 bodu zkuSenosti

« Uprava pytliku na poklady: Vlozte do pytliku
na poklady 2 Zetony vzicnych pokladi.

DALSE SCENAR:

Rada zvaZovala moznosti a Spolecnost Svétlonosi

taktéz vyjddrila svitj ndzor na situaci. Po dlouhé

debaté bylo rozhodnuto o tom, Ze druzina Svétlonosi
projde jednim z portdlii, aby nalezla zdroj temnoty.

To se vsak lehceji Pekne, nez udéld, protoze vjprava

do portdlu, o jehoz druhé strané se toho vi pramdlo,

nenabizi moc velkou Sanci na preziti.

V pronivadé vsak hrdinové musi najit néjaky portal.

Jeden by semél nachdzet nedaleko a hrdinové by méli

hravé prijit na to, jak ho otevrit. A pak je zde také

jeden stary Svétlonos, ktery se v portdlech vyznd.

Ten druziné nabidl své sluzby a povédél ji, Ze by pro

ni s pomoci ritudlu dokdzal portdl otev¥it.

VYBERTE SI 1 SCENAR:

- Scénaf B: Cesta do Pekla (strana 10):
Virhnéte se rovnou do otevieného portilu a wvidite, co
se stane.

- Scénai C: Doprovod (strana 11):
Pomozte vyvoldvaci s otevienim portdlu.

*Pocet Zetonit kotisti zdvisi na poctu hrdinit:

> 4> >
1-2 3-4 5-6
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SCENAT B:

% (ESTA DO PEHLA &

Na cesté do oblasti, v niz se md portdl nachizet, Svétlonoi narazi na par potiu¢engch lidi z mésta, kteti odtamtud
prévé utikaji. Ti jim povi o znetvorenjch hytostech, které je zrovna prrepadly. lidyZ druzina vstoupi do nedaleké kobky,

4 27 ¥

jeji élenové si v¥imnou ohétniho oltite, ktery se nachazi za podivnou brénou. Aby hrdinové mohli pouzit tento oltdp
k otevteni portdln, musi nejdtive oteyrit branw, kterd jim stoji v cesté. Fak mohou vhéhnout do portilu, na jehoz druhé

vors

strané mohou prijit o své Zivoty nebo duse!

Potiebné mapové dilky: [A]1A, [A]3A a [A]5A.

& UKOLY

Nasledujici iikoly spliite v uréeném pofadi:
1. Oteviete brany: Zatihnéte za obé piky.
2. Vstupte do Pekla: Opustte mapu skrze oltaf.

% IVLASTNI FRAVIDLA
* Brana: Brana (bile ohrani¢eny Zeton dvefi) nebrini
v cesté nikomu ze sluZebniki temnoty, nepratelé tudiz pres

tento Zeton mohou volné prochizet. Svétlonosi bohuzel
nemohou oteviit brinu obvyklym zptisobem. Aby byla
brina oteviena, musi hrdinové zatihnout za obé paky.
Brana brani primé viditelnosti.

* Otevi‘eni brany: Piky jsou na mapé zastoupeny ba-
revnymi Zetony tikoli. Libovolny hrdina stojici na poli
s barevnym Zetonem tikolu miuiZe utratit 1 bod pohybu,
aby zatdhl za paku a odloZil jeji Zeton z mapy.

* Plameny pekelné: Jakmile jsou odloZeny oba barev-

né Zetony tikoli, hrdinové otoéi Zeton dveri, ktery je
na mapé bile ohranien, a vyhodnoti mistnost jako
obvykle.

*Pocet Zetonit kovisti zdvisi na poétu hrdinit:

> 4> >
1-2 3-4 5-6

* Vstup do Pekla: Libovolny hrdina stojici na poli
s oltdfem (Cernobilym Zetonem tkolu) miZe utratit
1 bod pohybu, aby opustil mapu. Jakmile vsichni hr-
dinové opusti mapu timto zpiisobem, scénai skonci

vitézstvim hrdind.

Vo o
<% VEDLEJSI UKOL
OsVICENi!

UkazZme nasim nepritelivm, Ze tu nejsme jen pro parddu.
Tyto nicemné pohiinky Pekla premiiZe sila nasi spoluprice
a soucinnosti.

* Podminka splnéni vedlejsiho tikolu: Zatihnéte za
obé paky ve stejném kole.

» Odména (pouze v pFipadé vitézstvi): Doberte si kartu
kampané 9 a vyberte 1 hrdinu, ktery ji ziska.

Poédteéni

pole hrdinii

2Zetony

€

1Zeton

5=}

1Zeton portilu
potulnych nestviir

ZRAZA NEBES — SCENARE

obyéejnych truhel

kovadliny

SCENANR B:

POSTUF KANPANI

Jakmile se hrdinové objevili na druhé strané portdlu,
jejich srdce se naplnila pocitem sispéchu. Avsak jejich
nedostatecné znalosti ohledné toho, jak portdl fungu-
je, mély prekvapivé diisledky pro toho, kdo portilem
prosel jako posledni. Zdd se, ze jeho télo zasdhla ma-
gickd energie chaosu.

*Odména: Hrdina, ktery jako posledni opustil
mapu, ziskd kartu kampané 16.
* Podle poétu hrdinii libovolné rozdélte nasledujici
pocéet bodii zkusSenosti:
1az 2 hrdinové: 3 body zkuSenosti
3 az4 hrdinové: 7 bodi zkuSenosti
5az 6 hrdinti: 11 bodu zkuSenosti
. ﬁprava pytliku na poklady: OdloZte z pytliku na
poklady 2 Zetony obycejnych pokladii a vlozte do
néj 1 Zeton vzacného pokladu.

DALST SCENAR:

Hrdinové se ze svého iispéchu raduji, ale pak si uve-
domi zdvaznost situace. Jejich vyprava teprve zacala.
Vzduch je plny siry, kterd jim komplikuje dychdni.
Mohlo by tohle byt Peklo? Co maji hrdinové udélat ted?

Vyberte si svijj osud (strana 12).

©

1 éernobily
Zeton iikolu

2 barevné Zetony sikolsi

© o @

2 poéitecni 4 zetony *Zetony
pole skupin prichodu skupiny  hkovisti
1Zeton 9 Zeton
sloupu zavienych dveri
Az2zZetony 1Zeton 2 dilky
portdlit padacipasti mosti
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SCENAT ¢:
<+ DOrROVOD &

DruZina se setkala se starjm SvétlonoZem, kterj hrdinim priZel jakisi povédomy, ale to mohlo byt jen zdéini. Zahadng
stabee povédél hrdinim, Ze sice dokdze otevrit portal, skrze kterj by se dostali ke zdroji temnoty, ale dokize to
pouze na misté plném temngeh energii, které opét pronikaji na svét. Hrdimim nezhjvd nie jiného nez doproyodit starce

na toto misto.

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

& UKOLY

Nisledujici tikoly spliite v uréeném poradi:

1. Ochraiite vyvoldvaée: UdrZte vyvoldvace naZivu,
dokud nedojde k trhliné.

2. Vstupte do Pekla: Vstupte do trhliny.

% ZVLASTNI PRAVIDLA

+ Piiprava vyvoldvaée: Vyvolavad je na mapé zastoupen

Zetonem spole¢nika vyvolavace. Béhem pfipravy hry je
vyvolava¢ umistén na poéateéni pole hrdind.

* Vyvolavaé: Po¢inaje 2. kolem na zalatku kazdé faze hr-
dinti se vyvolavac pohne nejkratsi moZnou cestou o 2 pole
smérem k Zetonu dvefi, ktery je na mapé bile ohranicen.
Vyvoldva¢ nemizZe otevirat dvefe. Vyvoldva¢ se nemiize
pohnout z pole, na kterém se nachizi nepfatelé. Vyvola-
vac se povaZzuje za hrdinu pouze pro ticely pohybu a titoku
nepritel (neovliviiuje tedy pocet pfisluhovaci skupiny,
zdravi potulnych nestviir atp.) a nemiize providét jiné
akce neZ pohyb, jehoZ omezeni jsou popsina vySe. Zaro-
veti jej neni mozné vybavit Zadnym vybavenim.

Pocdtecni 1 barevny
pole hrdinii Zeton tikolu .
3 Zetony 4 zZetony 1poéiteéni  *Zetony 1ieton spoleénika
obycejuych truhel  pFichoduskupiny  poleskupiny  horisti vyvoldvace
1 Zeton portilu Az2zetony 8 Zetomil 1 Zeton 1Zeton
potulnyich nestvitr portilit zavienych dveri  kovadliny ndslapné pasti
*Pocet Zetonit kovisti zdvisi na poétu hrdinit: .
R-> > A . :
1-2 3-4 5-6 1Zeton 1dilek
sloupu mostu

 Trhlina: Jakmile se vyvolava¢ pohne na pole s Zetonem
dveii, které jsou bile ohraniceny, a dvefe jsou zavieny,
ukonéi sviij pohyb a tyto dvefe otevie. Poté hrdinové
vyhodnoti mistnost jako obvykle. Jakmile jsou tyto dvete
otevieny, vyvolava¢ pokracuje v dalSich tazich v pohybu
smérem k trhliné, ktera je na mapé zastoupena barevnym
Zetonem tikolu.

+ Vstup do Pekla: Jakmile se vyvol4va¢ pohne na pole
s trhlinou, ovladne jeji energii. V tu chvili hrdinové
oto¢i barevny Zeton tikolu a odeberou Zeton vyvolava-
e z mapy. Poté miiZe libovolny hrdina stojici na poli
s trhlinou utratit 1 bod pohybu, aby opustil mapu.
Jakmile vsichni hrdinové vstoupi do trhliny, scénar
skon¢i vitézstvim hrdind.

Vyvoldvaéovy vlastnosti: 5 ZDRAVI, OBRANA: 2 . 3

% VEDLEJSI GHOL

NEDOTKNUTELNY!

Pokud vyvolivace udrzime v naprostém bezpeci, moznd bude
schopen prohloubit své védéni o fungovdni téchto portdli.

* Podminka splnéni vedlejsiho ikolu: Vyvoliva¢d

nesmi utrzit Zddné zranéni.
» Odména (pouze v piipadé vitézstvi): Doberte si
kartu kampané 10.

ZXAZA NEBES — SCENARE

SCENAIR ¢ 4
FPOSTUF KRAMPANI

Jakmile se hrdinové objevili na druhé strané portdlu, pre-
kvapilo je, ze s nimi vyvoldvac stile je. Spojenec jako on se
vzdycky hodl. ,Za poslednich deset let jsem zestirl a zesldbl,
ale na vasi vjpravé vam pomohu. Slibuju, Ze vds nezklamu,”
prohldsil.

» Odména: Doberte si kartu kampané 17.
* Podle poétu hrdinii libovolné rozdélte nasle-
dujici poéet bodii zkusenosti:
1 az 2 hrdinové: 13 bodt zkusenosti
3 az 4 hrdinové: 17 bodu zkuSenosti
5az 6 hrdinu: 21 boda zkuSenosti
. f]prava pytliku na poklady: OdloZte z pytliku na
poklady 2 Zetony obycejnych pokladii a vlozte do
néj 1 Zeton vzacného pokladu.

DALSf SCENAR:

Hrdinové se ze svého iispéchu raduji, ale pak si uvé-
domi zdvazinost situace. Jejich vyprava teprve zacala.
Vzduch je pluny siry, kterd jim komplikuje dychdni.
Mohlo by tohle byt Peklo? Co maji hrdinové udélat ted?

Vyberte si sviij osud (strana 12).




v

SI SVU) 0SUD
Toto misto vgpadd jako Fekilo a pichne jako Fekilo...
Svétlonosi dorazili do rozsihlé siné se étygirmi vj-
chody a kazdjj z rich vede jingm smérem. Clenové
druzing musi najit cestu ke zdroji temnoty a vy-

myslet zpiisob, jak ji zastavit. Jejich osud zavisi nia
tom, jakou cestu si zvoli. Jak to s nimi dopadne?

Z nasledujicich 4 scénafu si spoletné vyberte 2,
ve kterych musite zvitézit.

Scénai D: Démonicky artefakt (tato strana)

V Risi pekel je ukryt legenddrni artefakt, ktery tomu,
jenZjej tFimd, poskytuje slovy nepopsatelnou moc. S jeho
pomoci by sice hrdinové mohli porazit zdroj temnoty, ale
vyplati se sizet na artefakt samotnyich démoni?

Scénaf E: Proklety meé (strana 13)

Tento scénar nelze vybrat pii hi'e jednoho hrdiny.
Proklety mec sice vysdvi silu svého driitele, ale lze jej
zkrotit. Pomoci tohoto mece by Svétlonosi mohli porazit
zdroj temnoty.

Scénar F: Pekelné bludisté (strana 14)

V Risi pekel se nachdzi bludisté? Co by se v ném mohlo
stdt zlého? S jeho pomoci hrdinové moznd dokdzou pre-
moci ty, kteri se jim postavi do cesty.

Scénaf G: Hriizostrasné monstrum (strana 15)

Z dlky se ozyvd ev a zbésilé vyti, které je Svétlonosiim
povédomé. Ze by Monstrum, které po celé véhy terorizu-
jemésto anikdy nebylo dopadeno, pochdzelo ze samotné
Rise pekel?

2v2

Jakmile zvitézite ve dvou scénarich, piejdéte ke
Scénafi H: Vysvobozeni Michaela (strana 16).

v

*Pocet Zetonit kovisti zdvisi na poétu hrdinit:

>

1-2 3-4 5®6é

¢ 3

4

A4

§ xmlgﬁ D:
% DEMONICKY ARTEFAKT#

fiikd se, %e je v Jiisi pekel ukryt legenddirni artefakt. Svétlonosi se ho rozhodnou ziskat, protoze doufaji, %e jeho sice zlem

P

vytvorend, ale zato ohromujici moc pomirze s pordzkou zdroje temnoty. Nékdy je prosté zapotiebi vghanét ¢erta déblem!
lidyz se hrdinové priblizili  oblasti, ve které by se mél tento artefakt nachizet, narazili na néco ne¢ekaného — artefakt

s

byl roztridtén. Jako by nékdo védél, Ze sem Svétlonogi jdou! Hrdinové musi najit zpisob, jak spojit jednotlivé ilomky tohoto

démonického artefakitu, aby mohli viddnout jeho moci.

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

¢ UKOLY

Nisledujici iikoly spliite v uréeném pofadi:
1. Ziskejte ilomky: Ziskejte 3 ze 4 tilomki.
2. Ukovejte artefakt plameny pekelnymi: Ze 3 ziskanych
tlomki ukovejte artefakt v démonické vyhni.

% ZVLASTNI PRAVIDLA

« Zisk dlomkii: Ulomky jsou na mapé zastoupeny ba-
revnymi Zetony tikolii. Libovolny hrdina miiZe s barev-
nym Zetonem tikolu interagovat, aby ho ziskal.

B ©

Poéatecni 7 Zetoni 2 pocdtecni
polehrdinit  zavienych dveri pole skupin
. *Zetony
koristi
1Zeton
fontiny .
1 Zeton
obyéejné truhly

o

2Zetony .
kovadlin =
1 Zeton
velké truhly

1 Zeton
ndslapné pasti

2 Zetony
padacich pasti

r’d

ZRAZA NEBES — SCENARE

+ Ukuty plameny pekelnymi: Po ziskini 3 nebo vice tilom-
kit mizZe libovolny hrdina utratit 1 akeci na poli s démo-
nickou vyhni (na mapé zastoupena ¢ernobilym Zetonem
tkolu), aby ukul artefakt. Aby to mohl provést, musi se
na témze poli zdroveri nachazet i vSichni ostatni hrdinové,
ktefiu sebe maji alesponi 1 tilomek.

@ VEDLEJSI UHOL

RADNE UKUTY!

Pokud ukujeme artefakt pomoci vsech iilomkit, urcité bude
bytelnéjsi a jen tak se nerozpadne.

* Podminka splnéni vedlejsiho tikolu: Ukujte artefakt ze
viech 4 dlomk.
* Odména (pouze v piipadé vitézstvi): Doberte si kartu

kampané 11.
5 Zetonii 1Zetonportilu  AZ2Zetony
prichoduskupiny  potulnychnestviir  portdlii

L)

4 barevné
Zetony tikolit

©

1 éernobily
zeton iikolu




SCENAR D: ;
POSTUY KANIPANI

v s

- Pokud nebyl splnén vedlejsi iikol:

Jakmile hrdinové ukuji artefakt, jeden z nich si ho
ihned nasadi. Amulet pekelné zkizy zalne zdrit
a zazehne kolem svého nositele oheri zihadné pova-
hy. Najednou hrdinovi, ktery si ho nasadil, v hlavé
zazni hlas: ,Ha, ha! Odted nds nic nerozdéli!“ V tu
chvili sice hrdina pociti, Ze byl obdaren moci, ale

vy

zdhy se amulet opét roztFisti.

- Pokud byl splnén vedlejsi iikol:

Jakmile hrdinové ukuji artefakt, jeden z nich si ho
ihned nasadi. Amulet pekelné zkdzy zacne zdrit
azazehne kolem svého nositele oheri zihadné povahy.
Najednou hrdinovi, ktery si ho nasadil, v hlavé zazni
hlas: ,Ha, ha! Odted nds nic nerozdéli!“ Hrdina sice
pociti, ze byl obdaren moci, ale néco se v ném zméni-
lo. Citi se jinak - jako by byl ve spojeni s temnotou.

» Odména:

- Pokud jste v tomto scénafi zvitézili na prvni
pokus: Vyberte hrdinu, ktery ziska kartu kam-
pané 18 (odhalte ji, aZ vyberete hrdinu).

-Pokud jste v tomto scénafi alesponi jednou
prohréli: Vyberte hrdinu, ktery ziskd kartu
kampané 19 (odhalte ji, aZ vyberete hrdinu).

* Podle poétu hrdini libovolné rozdélte nasle-
dujici poéet bodii zkusSenosti:

1 az 2 hrdinové: 13 bodu zkuSenosti
3 az4 hrdinové: 17 bodu zkusenosti
5az 6 hrdinu: 21 bodu zkuSenosti

« Uprava pytliku na poklady: Odlozte z pytliku
na poklady 3 Zetony oby¢ejnych pokladi a vloz-
te do néj 2 Zetony jedineénych pokladi.

DALSI SCENAR:
Druzina sice ovlddla moc démonického artefaktu,

ale bude to stacit k pordzce samotného zdroje temno-
ty? Vybrali si hrdinové uz konecné svitj osud?

Vyberte si sviij osud (strana 12).

*Pocet Zetonit kovisti zdvisi na poétu hrdinit:

)

1-2 3-4 5-6
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SCENAK ’E: 5
4 FROKLETY MEC &

Froklety me¢ je znamy tim, Ze vysavd sila svého drzitele, aby byl jesté moenéjsi. Nastésti lze tuto viastnost zkrotit tim, Ze
pomoci tolhoto meée hrdinové zniti irgstaly Hrich, které se nachdzi v Feldle. Diky tomu bude meé pohlcovat silu Krgstalir
Hrriehu a ne dusi svého drzitele. Tento me¢ by Svétlonosiim mohl vijrazné pomoci s poraziou zdroje temnoty.

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

$ UKOLY

Zni¢te Krystaly H¥ichu: Pomoci Prokletého mede
zni¢te 5 Krystala H¥ichu.

& ZVLASTNI PRAVIDLA

* Proklety me¢: Béhem piipravy hry pripravte kartu
kampaneé 20 s nizvem Proklety mec a vyberte hrdinu,
ktery se ji vybavi. Hrdina, ktery ma u sebe Proklety
me¢é, utr?i zranéni na zaéatku kazdé faze hrdin, a to

podle toho, jak dlouho ma Proklety me¢ u sebe.

‘ %] @

Poédteéni 5 barevnych Zetony
pole hrdinit Zetonii ikolit koristi*

Drzitel Prokletého meéde utrZi néasledujici zranéni,
které predchazi efektu Zetonu vzkiiseni:
s 1. kolo - 1 zranéni
»2.kolo v¥adé - 2 zranéni
*3.kolo v¥adé - 3 zranéni
4. kolo v ¥adé - PROHRA! Pokud m4 libovolny
hrdina u sebe Proklety me¢ 4. kolo po sobé, hr-
dinova duse propadne temnoté, scénif je u konce
a hrdinové prohrali.

Pocet kol, béhem kterych ma hrdina u sebe Proklety
mec, se zaznamendva pomoci Zetoni poblouznéni ‘
(kaZdy Zeton predstavuje 1 kolo). Jakmile hrdina pfeda
Proklety me¢ jinému hrdinovi pomociakce smény vyba-
veni, ptvodni vlastnik Prokletého mece odlozi vSechny
Zetony poblouznéni, zatimco pro nového vlastnika Pro-
kletého mece za¢nou platit pravidla ohledné poctu kol
uvedenad vyse. Proklety mec¢ nelze umistit do inventare.
(Pravidla tohoto scéndre pokralujina dalsi strané.)

T 08

2pocditeéni  6Zetonii 11 Zetonit 1Zeton 1Zeton 1Zeton 2 Zetony
poleskupin  prichodu  zaviemjchdveri velkétruhly  obycejnétruhly  kovadliny fontin
skupiny
1Zeton portilu Az2zZetony
potulnych nestviir portilii

3 zetony .

padacichpasti 2 dilky mostii

ZXAZA NEBES — SCENARE




* Znideni Krystalit H¥ichu: Krystaly Hfichu jsou na
mapé zastoupeny barevnymi Zetony tikolt. Hrdina, ktery
je vybaven Prokletym mecem a ktery stoji na poli s ba-
revnym Zetonem tikolu, miiZe utratit 1 akci, aby Krystal
Htichu zniéil. Zeton zni¢eného krystalu nésledné odebe-
re z mapy. Jakmile jsou z mapy odebrany v§echny barevné
Zetony tikold, scénar skon¢i vitézstvim hrdind.

% VEDLEJSI UHOL

PEVNA MYSL!

Musime odolat sile Prokletého mece. Kdyz uz jsme ale
u toho, musime tu odolat viplné vSemu! Kdyz se nim to
podari, urcité ten mec zcela zkrotime.

* Podminka splnéni vedlejsiho tikolu: Béhem tohoto
scénafe nespotrebujte zidny Zeton vzkfiSeni.

*» Odména (pouze v piipadé vitézstvi): Doberte si
kartu kampané 12.

SCENAR E: 3
FPOSTUF RANFANI

Ve chvili, kdy hrdinové znici posledni Krystal H¥i-
chu, zmizi tlak, kterému byly vystaveny jejich duse.
Kromé toho, Ze je uz neohrozuje sila Prokletého mece,
se zdroven citi mocnéjsi, protoze se jim podarilo
ovlddnout tuto izasnou zbra.

s Odména: Ponechte si kartu Prokletého mede.
Ten jiz nyni na zac¢atku fize hrdina neudéluje
zranéni a nemiuize zapficinit porazku hrdint.
Zéroven ho lze umistit do hrdinova inventare.

* Podle poétu hrdini libovolné rozdélte nasle-
dujici poéet bodii zkusenosti:

1 az 2 hrdinové: 8 bodu zkusenosti
3 aZ4 hrdinové: 12 bodu zkusenosti
5az 6 hrdint: 16 bodt zkuSenosti

. ﬁprava pytliku na poklady: OdloZte z pytliku
na poklady 3 Zetony obycejnych pokladii a vlioz-
te do néj 2 Zetony jedine¢nych pokladd.

DALSI SCENAR:

Druzina ziskala Proklety meé a ovlddla jeho ohrom-

nou moc. Tato zbrari jim pomiize s hleddnim a po-

rdzkou zdroje temnoty. Ale bude to stacit? Vybrali si
hrdinové uz konecné sviij osud?

Vyberte si sviij osud (strana 12).

*Pocet Zetonit kovisti zdvisi na poctu hrdinii:

k> - R->
1-2 3-4 5-6
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 PERELNE BLUDISTE
P pichodu ¥ Pekelnému bludisti druzina navazi na zed s vyrgtjm vzkazem: ,Tato oblast fiie pekel patii hestiim.

Nevstupujte do 1ti, jinak budete navzdy bloudit v bludisti.” Co jsou tyto bestie zaé? Aty Svétionosi mohli pokraéovat ve
Své vjpravé, musi je zabit. A kdyZ to dokdzou, treba pritom najdon néco wiiteéného.

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

$ UKOLY

Zabijte viechny potulné bestie: Zabijte 4 konkrétni
potulné nestviiry.

& ZVLASTNI PRAVIDLA

» P¥iprava Zetonii poblouznéni: Podle mapy nife umis-
téte na kazdé ze 4 oznacenych poli po 1 Eetonu..

& °

©

Pociteéni 1 poéitecni 4 Zetony
polehrdinit  poleskupiny  prichodu shupiny
2 Zetony 2 Zetony 1Zeton
velkych truhel  obyéejnych truhel kovadliny
4 barevné Zetony 4 Zetony
Zetonyiitholit  hotisti*  poblouznéni
1Zeton portilu .
potulnych Az2zZetony
nestvitr portdli
1Zeton  2Zetony 2 Zetony
sloupu fontin  ndslapnych pasti
1dilek mostu

ZHAZA NEBES — SCENARE

* Potulné bestie: Pokazdé, kdyZ se ma vyhodnotit mist-
nost, ve které se nachazi Zeton poblouznéni, se mistnost
vyhodnoti jako obvykle, avSak Zeton poblouznéni pred-
stavuje pole prichodu potulné nestviiry, a tak se navic
vyhodnoti i ten. Potulna nestviira, ktera skrze néj pfisla
do hry, predstavuje 1 ze 4 potulnych bestii. Jakmile jsou
vSechny 4 potulné bestie zabity, scénar skonéi vitézstvim.

¢ Bludisté: V tomto scénafi nejsou jednotlivé mapové
dilky propojeny, tudiZ se mezi nimi lze pohybovat
pouze skrze magické priichody, které jsou na mapé
zastoupeny barevnymi Zetony tkoli. Kdyz libovolny
hrdina stoji na poli s barevnym Zetonem tikolu, miZe
utratit 1 bod pohybu, aby se pohnul na libovolné jiné

pole s barevnym Zetonem tkolu.
(Pravidla tohoto scéndre pokracuji na dalsi strané.)

8 Zetonit
zavienych dveri




* Nepitelé a priichody: Skupiny a potulné nestviiry se
taktéZ mohou pohybovat skrze magické priichody. Po-
kud se béhem faze nepritel nenachdzi Zddny hrdina na
mapovém dilku, kde se zrovna nachazeji libovolné sku-
piny nebo potulné nestviiry, tito nepfitelé se pohnou
k nejblizsimu poli s barevnym Zetonem tkolu. Pokud
se jiz nachdzeji na poli s barevnym Zetonem tkolu,
pfesunou se na jiny mapovy dilek s nejblizsim hrdinou.
Viechna pole s barevnymi Zetony tikoli se pro ticely po-
hybu skupin a potulnych nestviir povaZuji za sousedici
(neposkytuji viak pfimou viditelnost).

% VEDLEJST UHOL

ZABIJAK MONSTER!
Ve viru bitvy jeden z hrdinit zvold: ,Nechte to na mné! Ukdzu

vdm, cove mnéje!“

* Podminka splnéni vedlejsiho tikolu: Jeden z hrdint
musi zabit 2 nebo vice potulnych bestii.

* Odména (pouze v pFipadé vitézstvi): Vyberte 1 hr-
dinu, ktery zabil nejvice potulnych bestii. Tento hrdi-
nasidobere kartu kampané 13 (odhalte ji, aZ vyberete

hrdinu).

SCENAR F: :
FOSTUY RAMFANI

Po pordzce posledni potulné bestie mohou Svétlonosi
konecneé opustit Pekelné bludiste. Kdyz projdou kolem
jednoho z magickych priichodit, vSimnou si na zemi
néceho lesklého. Co to jenom je?

» Odména: Doberte si kartu kampané 21.
 Podle poétu hrdinii libovolné rozdélte nasle-
dujici poéet bodui zkusSenosti:
1 az 2 hrdinové: 3 body zkusenosti
3 az4 hrdinové: 7 bodu zkuSenosti
5az 6 hrdinti: 11 bodt zkuSenosti
« Uprava pytliku na poklady: Odlote z pytliku
na poklady 3 Zetony obycejnych pokladi a vloz-
te do néj 2 Zetony jedinecnych pokladi.
DALSi SCENAR:
Povytisténi Pekelného bludisté je alespori Eist Rise pe-

poslinim? Vybrali si hrdinové uz konecné sviij osud?

Vyberte si sviij osud (strana 12).

*Pocet Zetonit kovisti zdvisi na poctu hrdinii:

) ) A

1-2 3-4 5-6
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SCENAR 6:

< HRUZOSTRASNE MONSTRUM &

Svétionogi dosli k mistu, Kde by se mélo nachizet Hrirzostrainé monstrum, které po celé véky terorizuje mésto. Toto
hrozivé styoreni je idajné nesmrtelné a zahilo wz spoustu Svétionosir. Jak se hrdinové priblizuji, vSimnou si oblasti po-
setyjeh perim z andélskjeh kiridel. Na tomto misté by se néeo tak vzdceného rozhodné nemélo nachdzet! Mohlo by toto peri

v ooz

pomoci hrdimim s pordzkou Hrirzostragného monstra? A podari se hrdimim prijit na to, kde se tu vithee vSechno vzalo?

Potiebné mapové dilky: [A]1B, [A]4B, [A]5B a [A]7B.

$ UKOLY

Zabijte Monstrum: Oslabte Monstrum pomoci andél-
ského pefi a zabijte jej.

& ZVLASTNI PRAVIDLA

* Monstrum: Béhem pfipravy hry umistéte na pocate¢ni
pole Monstra figurku nahodné potulné nestviiry z balicku,
ktery je o 2 vyS§i neZ baliCek potulnych nestviir, ze kterého
by se dobiralo podle aktudlni irovné nebezpeéi (pokud by
se za obvyklych podminek méla na mapu umistit napiiklad
potulna nestviira z balicku 3. a 4. irovné, v tomto piipadé
umistéte potulnou nestviiru z bali¢ku 6. a 7. tirovné): tato
potuln4 nestviira pfedstavuje Monstrum. Béhem kaZdé fize
nepfitel se aktivuje jako obvykle, ale je nezranitelné: nelze na

5 barevnych 12 Zetonit
Poédteéni Zetonii itholit zavienych dveri
pole hrdinii
Az2zZetony 1 Zeton portdlu 2 Zetony
portdlit potulnych nestviir  fontdn
® ¢
1Zeton 1 pocitecnipole
ndslapné pasti Monstra
3 Zetony
padacich pasti

1dilek mostu

ZRAZA NEBES — SCENARE

néj zatitocit, pouzit na néj dovednost ani schopnost a nemiize
utrzit #4dn4 zranéni.

* Andélské pefi: Andélské pefije na mapé predstavovino
barevnymi Zetony tkoli. Pokud libovolny hrdina stoji na
polisbarevnym Zetonem iikolu, miZe utratit 1 bod pohybu,
aby s Zetonem interagoval a ziskal ho (kaZdy hrdina muZe
mit u sebe libovolné mnoZstvi andélského pefi). Hrdina,
ktery ma u sebe andélské pefia nachizi se na stejném poli
jako Monstrum, miZe utratit 1 bod pohybu, aby umistil
1 Zeton andélského pefi na Monstrum. Monstrum je zra-
nitelné do té doby, dokud ma u sebe Zeton andélského pefi:
hrdinové na néj mohou zaiito¢it, pouzivat na néj dovednosti
aschopnosti amohou mu udélit zranéni. Na zac¢atku kazdé-
ho kola Monstrum odloZi v§echny Zetony andélského pefi,
které md na sobé, a stane se opét nezranitelnym.

* Zabiti Monstra: Jakmile je Monstrum zabito, scéna skon¢i
vitézstvim.

(Pravidla tohoto scéndre pokracujina dalsistrané.)

€

@

Zetony 13eton 2 Zetony 1Zeton velhé
kovisti* kovadliny obycejmwjchtruhel  truhly
1 poédtecni 6 Zetonit

poleskupin  p¥ichodu skupiny
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ANI PIRKO NAZMAR!
Pokud to Monstrum zabijeme za pomoci co nejmensiho

mnoZstvi peri, moznd si néjaké budeme moci vzit s sebou.

* Podminka splnéni vedlejsiho iikolu: Umistéte na

Monstrum nejvyse 2 Zetony andélského pefi.

Odmeéna (pouze v pFipadé vitézstvi): Doberte sikartu

kampané 14.

SCENAT 6: )
FOSTUF KANIPANI

Hriizostrasné monstrum bylo premozeno! Obyvatelé
mésta i celého cisarstvi byli konecné zbaveni této suzujici
hrozby. Méstané jsou Svétlonosiim obzvldsté vdécni, a tak
se vozhodli podpotit jejich iisili a Cdstecné pokryt jejich
ndklady. Zihada pivodu andélshého peii v Risi pekel

vsak zitstdvd neobjasnéna.

* Odmeéna: Doberte si kartu kampané 22.
s Podle poétu hrdinii libovolné rozdélte nasle-
dujici poéet bodii zkuSenosti:
1 aZ 2 hrdinové: 13 bodu zkuSenosti
3 aZ4 hrdinové: 17 bodt zkusenosti
5 az 6 hrdint: 21 boda zkuSenosti
« Uprava pytliku na poklady: Odlozte z pytliku
na poklady 3 Zetony obyéejnych pokladii a vloz-
te do néj 2 Zetony jedineénych pokladi.
DALSf SCENAR:
Hrdinové porazili nechvalné znimého neptitele celé
#ise. Po jeho skoleni se ulevilo nejenom obyvateliim
mésta, ale i hrdinitm, protoZe ti nyni vi, Ze je tato ne-
stvitra jiZ nemiize nikde prekvapit. Vybrali si hrdinové
uz koneéné svitj osud?

Vyberte si sviij osud (strana 12).

*Pocet Zetonit kovisti zdvisi na poétu hrdinit:

> 4> >
1-2 3-4 5-6

< VYSVOBOZENT NICHAELA

Foté, co Svétlonosi prozkoumali a pieili Eisti fige pekel, které povazovali za pouhyj viplod své piedstavivosti, ziskali
potirehnou sebedivéru. Ngni narazili na misto, ze kterého vgzaruje silnd pritomnost temnoty a zkaZenosti. Fravé tento
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neatichajici pocit zkazy by mohl byt onim zdrojem temnoty, kterg hledaji.

% ZVLASTNI PRAVIDLA

» Michaelovo vézeni: Temnota uvéznila Michaela, jehoZ

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

$ UKOLY

Nasledujici tikoly spliite v uréeném poradi:
1. Ziskejte pFistup do vézeni: Zni¢te vSechny peceté,

vézeni je na mapé zastoupeno dilkem 8A (tento dilek
predstavuje mistnost elitniho nepfitele). Na dilek vézeni
se hrdinové mohou pohnout pouze skrze bile ohraniceny
abyste se dostali k Michaelovi.

2. Vysvobodte Michaela: Vysvobodte Michaela z jeho

Zeton dvefi. Tyto dvefe Ize otevfit aZ poté, co jsou zniceny
vSechny peceté. Pii otevieni téchto dvefi se nevyhodno-

vézeni. cuje karta dvefi. Jakmile se libovolny hrdina pohne na
dilek vézeni, zapo¢ne boj s elitnim nepritelem.
(Pravidla tohoto scéndre pokraluji na dalsi strané.)
Poéiteéni Poéiteénipole
pole hrdinii archandéla Michaela
1 pocdtecni 5Zetonu 4 zetony Zetony 1Zeton 1Zeton 2 Zetony
poleskupiny  prichoduskupiny  poblouznéni koristi*  kovadliny obycejuéitruhly  velkych truhel
2zZetony . . I
fontin 4 zetony Pole pocitku
zavienych boje s elitnim
dveii nepritelem
1 Zeton portilu
potulnyich nestviir
1 Zeton
. padacipasti 1 dilek mostu
Az2zetony
portilit

ZRAZA NEBES — SCENARE




* Pedeté: KaZd4 pelet je na mapé zastoupena Zetonem
poblouznéni. Peceté lze rozbit utracenim 1 akce na poli
s Zetonem poblouznéni. Poka?dé, kdyZ hrdina rozbije
petet, odloZi pisluiny Zeton poblouznéni a ziska 5 bodii
zkuSenosti. Jakmile jsou vSechny peceté rozbity, libovolny
hrdina miiZe utracenim 1 bodu pohybu oteviit dveie do
vézeni.

BOJ S ELITNIM NEPRITELEM
ARCHANDELEM MICHAELEM

Jakmile libovolny hrdina vstoupi do vézeni, pfesuiite
figurky vSech hrdini na pole poéitku boje s elitnim
nepritelem. Poté odstraiite ze hry v§echny dilky, které
nejsou soucasti mistnosti elitniho nepfitele, a to véetné
vsech komponent, které se na nich nachazeji. Desku
temnoty odloZte stranou a nahradte ji deskou elitnich
nepfatel stranou Michaela (Kampaiiovy re?im) nahoru,
kterou umistéte pobliz mapy. Ukazatel temnoty umisté-
te na prvni pole zleva stupnice Michaela. Hrdinové si
obnovi vSechno zdravi i viechnu 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, nic-
méné musi byt umistény co mozna nejrovnomérnéji.
Poté hrdinové provedou vSechny kroky faze vylepseni,
na co? ihned navaZe nova fize hrdind. Na archandéla
Michaela nelze zaiito€it, pouzit na néj dovednost nebo
schopnost ani nemuZe utrZit Ziddna zranéni, dokud se
na dilku bude nachazet alesponi 1 Zeton poblouznéni.

Jakmile se na dilku nebudou nachézet zidné Zetony
poblouznéni, archandél Michael je zranitelny, tudiz na
néj hrdinové mohou zaito¢it, pouZivat na néj doved-
nosti a schopnosti a mohou mu udélit zranéni. Pokud
libovolny efekt pfidd na dilek Zeton poblouznéni, arch-
andél Michael se stane opét nezranitelnym. Libovolny
hrdina stojici na poli s Zetonem poblouznéni maZe
utratit 1 akei, aby odlozil 1 Zeton poblouznéni. Pokazdé,
kdyZ hrdina takto odloZi Zeton poblouznéni, musi si
hodit 1 . Pokud padne /%, hrdina utr#i 1 zranéni.
Pokud padne &‘, hrdina ziskd 1 Zeton poblouznéni.
Pokud padnou oba symboly zaroven, hrdina utrzi 1 zra-
néni a ziska 1 Zeton poblouznéni.

Pokud se hrdintim podafi porazit archandéla Micha-
ela, Michaelova mysl je koneéné osvobozena a scénar
skonéi vitézstvim.

<3

SCENAR H:

POSTUP KAMFPANT

Archandél Michael poklekne a zaseptd: ,,Co jsem to
uéinil?“ Kdyz opét povstane, Svétlonosi se pripravi
na pokracovini souboje, ale Michael je uklidni: ,,Ne-
bojte se, uz jsem opét sim sebou. Dékuji, Ze jste mé
vysvobodili z mého poblouznéni.” Néisledné Michael
vysvetli Svétlonosiim, Ze spolecné s dalsimi andeély
pronikli do Pekla ve chvili, kdy zjistili, Ze se vrdtila
temnota. Michaelovym cilem bylo zneskodnéni
toho, co zpiisobovalo ndvrat temnoty, aby celou hroz-
bu zastavil v samotném zdrodhu. Po piichodu byl
vSak Michael v nestreZené chvili prepaden a uvrien
do vézeni, kde jej hrdinové nalezli smyslit zbaveného.
Bohuzel toto vézeni nebylo zdrojem temnoty, jak se
Svétlonosi pivodné domnivali.

»Vzhledem k tomu, Ze jste mé vysvobodili z mého
zajeti a Ze mdme spolecny cil, pomohu vim na vasi
vyprave, Svétlonosi,” prohldsil Michael. ,,Doposud
se mi nepodavilo najit zdroj temnoty, ale zjistil jsem,
%ei Rise nebes, samotné Nebe, je pomalu pohlcovino
temnotou. Prdavé proto se musite vydat do Nebe
azbavit ho zla, které se vhrddd na to nejsvatéjsimisto
zevSech. Abyste se dostali do Nebe musite se zmocnit
relikvie zndmé jako Zencova kosa. Ta vds dostane do
Nebe, ale jeji ziskdni nebude viibec jednoduché, pro-
toZe kviili ni musite premoci samotného Zence. Toho
Lze najit dvéma zpiisoby - bud'v Risi pekel nasbirdte
dostatecny pocet dusi, coZ otevre Zencovu Komnatu
Casu, nebo najdete vsechny kli¢e dusi, které dohro-
mady dokdzou tuto komnatu odembknout.”

Kdyz hrdiniim pFebéhne mrdz po zidech pri zmince, Ze se
budou muset utkat se samotnym poslem smrti, Michael
je uklidni: ,Neméjte obavy, pomohu vam. Existuje jeden
artefakt, ktery lze vykovat pouzev Nebi. Mohu ho tam jit
vykovat, abych vam pomohl na vasi vypravé. Popripadé
zde s vimi mohu ziistat a bojovat po vasem boku. Tak ¢i
onak se vykoupim.*
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ZRAZA NEBES — SCENARE

* Odména: Vyberte si 1 z ndsledujicich moznosti:
- Nechte Michaela odletét do Nebe: Doberte
sikartukampané 23.
- Pozadejte Michaela, af ziistane v Pekle:
Doberte si kartu kampané 24.
* Podle poétu hrdinii libovolné rozdélte nasle-
dujici poéet bodiui zkuSenosti:
1az 2 hrdinové: 3 body zkusenosti
3 aZz4 hrdinové: 7 bodu zkusSenosti
5 az 6 hrdinu: 11 bodu zkuSenosti
« Uprava pytliku na poklady: Odlo?te z pytliku na
poklady 2 Zetony obycejnych pokladi a vlozte do
néj 2 Zetony jedinecnych pokladi a 2 Zetony legen-
dérnich pokladd.

ODHALENI TAJNEHO USPECHU:

Nyni uz hrdinové vi, jak andély vysvobodit z poblouz-
néni, tudiz mohou zachrdnit libovolné dalsi andély, na
které narazi.

» Zabijte 1 skupinu poblouznénych andéli: Doberte si
kartu kampané 2.

DALST SCENAR:

Michael sdélil hrdinsim, Ze se musi zmocnit Zencovy kosy.
Kromé toho jim povédél, jak se mohou dostat k samotné-
mu Zenci. Rozhodnuti je nyni na Svétlonosich!

VYBERTE SI 1 SCENAR:

- Scénar I: Sbératelé dusi (strana 18)

Svétlonosi musi nasbirvat dostatecny pocet dusi, aby
otevieli Zencovu Komnatu asu.

- Scénai J: Kliée dusi (strana 19)
Svétlonosi musi zavéas najit vSechny klice dusi, aby
odembli Zencovu Komnatu éasu.
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SCENAR L

< SBERATELE DUST &

Brina do Zencovy lomnaty éasu je zatavasena démonickou magii. Aby Svétionogi mohli projit hrinou a pokratovat ve
SVé vigpravé, musi tuto magii zneskodrit tim, %e obétuji duse. Ty je vSak potbeba nejdbive néjak ziskat.

Potfebné mapové dilky: [A]3B, [A]5B, [A]6B a [A]8B.

$ UKoLY

Nisledujici iikoly spliite v uréeném poradi:
1. Posbirejte duse: Nasbirejte 10 dusiza kazdého hrdinu.
2. Zabijte Zence.

% TVLASTN FRAVIDLA

+ Piiprava karty kampané: Hrdinové si doberou kartu
kampané 25.

* Sbér dusi: Duse lze ziskat zabijenim nepfitel a niCenim
barevnych Zetoni tikoli. Hrdinové ziskaji 1 dusi za kazdé-
ho pfisluhovace a velitele skupiny, kterého zabiji, a 3 duse
zakaZdou potulnou nestviiru, kterou zabiji. Barevné Zetony
tkoli predstavuji cely dusi a po zniceni kazdé z nich hrdi-
nové ziskaji 5 dusi. Bile ohraniceny Zeton dveii pfedstavuje
branu do Komnaty ¢asu, ktera je na mapé predstavovina
dilkem 8B (tento dilek pfedstavuje mistnost elitniho nepfi-
tele). Tyto dvefe lze oteviit ve chvili, kdy hrdinové ziskaji
10 dusi za kazdého hrdinu. Pocet ziskanych dusi se zazna-
mendva na poli s brinou pomoci Zetont zdravi - vidy, kdyz
hrdinové ziskaji urcity pocet dusi, umisti na pole s branou
odpovidajici podet Zetonii zdravi. Pfi otevieni dvefi od
Komnaty ¢asu se nevyhodnocuje karta dvefi.

* Cely dusi: Barevné Zetony tkolii predstavuji cely dusi.
Pokud libovolny hrdina stoji na poli s barevnym Zetonem
tkolu, mizZe utratit 1 akci, aby celu dusi zni¢il - Zeton zni-
Cené cely dusi nisledné odebere z mapy. Hrdinové ziskaji
5 dusi a kaZdy hrdina ziska 5 bodi zkuSenosti.

BOJ S ELITNIM NEPRITELEM ZENCEM

Jakmile libovolny hrdina vstoupi do Komnaty ¢asu, pte-
sutite figurky vSech hrdinii na pole po¢atku boje s elitnim
nepfitelem. Poté odstraiite ze hry vSechny dilky, které
nejsou soucasti mistnosti elitniho nepfitele, a to véetné
vSech komponent, které se na nich nachazeji. Desku tem-
noty odloZte stranou a nahradte ji deskou elitnich nepfitel
stranou Zence (Kampatiovy re#im) nahoru, kterou umistéte

*Pocet Zetonit kovisti zdvisi na poctu hrdinit:

R

1-2

pobliz mapy. Ukazatel temnoty umistéte na prvni pole zleva
stupnice Zence. Hrdinové si obnovi vSechno zdravi i vSech-
nu manu na maximum.

Na kaZdé z poli s presypacimi hodinami umistéte po 2 Ze-
tonech ¢asu. Poté hrdinové provedou vsechny kroky fize
vylepSeni, na coZ ihned navaZe nov fize hrdini. Libovolny
hrdina stojici na poli s pfesypacimi hodinami miZe utratit
1 akci, aby na toto pole pfidal 1 Zeton ¢asu. Zetony éasu se
z poli odkladaji efekty 2encov>'7ch schopnosti.

Pokud mate kdykoli odloZit Zeton ¢asu z pole s presypacimi
hodinami, na némz uz se Zadny Zeton ¢asu nenachazi, scé-

SCENAR I o
FOSTUF KANMPANI

Znec beze slova podlehne spolecné sile hrdinii a roz-
plyne se v mlze. Zanechd po sobé pouze svou kosu,
kterd spadne na podlahu.

* Odména: Doberte si kartu kampané 27. V pru-
béhu nasledujiciho scénafe musi byt 1z hrdinu
vybaven touto zbrani nebo ji alespori musi mit
ve svém inventari.

* Podle poétu hrdinii libovolné rozdélte nasle-
dujici poéet bodii zkusenosti:

1 az 2 hrdinové: 3 body zkusenosti
3 aZz4 hrdinové: 7 bodi zkuSenosti
5az 6 hrdinu: 11 boda zkuSenosti

. ﬁprava pytliku na poklady: Odlozte z pytliku na
poklady 2 Zetony vzacnych pokladii a vlozte do
néj 1 Zeton legendarniho pokladu.

nat skoné porazkou. Pokud hrdinové zabiji Zence, scénat DALSI SCENAR: g
skonciviteastvim® Nyni, kdyz se hrdinové zmocnili Zencovy kosy, jsou
pripraveni na cestu do Nebe a zneskodnéni zla, které
se snazi zhazit cely svét. Cesta ted vede jen jednim
Poldteéni smérem, a to nahoru! Svétlonosi koneéné zjistuji,
pole hrdinii jaky je jejich osud.
Nasledujte sviij osud (strana 20).
9 o TS
Poéatecni Pole pocitku boje 1 pocitecni 4 Zetony prichodu 2etony 2P I: e;",'P ucztm
poleZence  selitnim nepritelem  pole skupin shupiny kovisti* ey

ZHAZA NEBES — SCENARE

Pole s presypacimi hodinami

3 barevné 8Zetonit 2 Zetony 1Zeton 2 Zetony
Zetonyikolii zaviemychdveri fontin obyéejné truhly velkych truhel
1 Zeton portdlu Az2zetony 1 Zeton 1 Zeton .
potulnych nestviir  portdlii  naslapnépasti  kovadliny 2 dilky mostii
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SCENAK J:
# KLIiCE DUSi &
Brimu do Zencovy Homnaty éasu lze otevtit pomoci Klitit dusi. Avak tyto klite pochizeji z jiného svéta, a tak mohou
brzy zmizet. Fokud chtéji Svétionosi otevtit hranu a porazit Zence, museji si pospisit.

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

¢ UKoLY

Nisledujici iikoly spliite v uréeném poradi:

1. Posbirejte kliée dusi: Nasbirejte 3 kli¢e dusi
predtim, neZ zmizi.

2. Zabijte Zence.

% ZVLASTN PRAVIDLA

« Komnata &su: Znec na hrdiny ¢ekd v Komnaté ¢asu, kterd

je na mapé zastoupena dilkem 8B (tento dilek pfedstavuje
mistnost elitniho nepfitele). Na dilek Komnaty &asu se hr-
dinové mohou pohnout pouze skrze Zeton dvefi ohrani¢eny
bilou ¢arou. Tyto dvefe lze otevfit aZ poté, co hrdinové na-
sbiraji 3 klice dusi. Pfi otevieni dvefi od Komnaty ¢asu se ne-
vyhodnocuje karta dvefi. Jakmile se libovolny hrdina pohne
na dilek s Komnatou ¢asu, zapo¢ne boj s elitnim nepftitelem.
« Sbér kli¢u dusi: Kazdy kli¢ dusi je na mapé zastoupen
barevnym Zetonem iikolu. Pokud libovolny hrdina stoji na
poli s barevnym Zetonem tikolu, miiZe utratit 1 akci, aby
ho sebral. PokaZdé, kdyz hrdinové seberou kli¢ dusi, kazdy
hrdina ziska 7 bodi zkuSenosti. Dejte si ale pozor, protoze
kli¢e éasem mizi! Scénéf tudiz skonéi prohrou, pokud zmi-
zi byt jen jeden z nich.

Poédtecni
pole hrdinii

3 barevné
Zetony iiholit

¢ o

Poédteéni Pole pocitku boje
pole Zence s elitnim neptitelem

@ & =)

3 Zetony
prichodu skupiny

zavienych
dveii

1Zeton obycejué 2 Zetony velkych
truhly

truhel

1 Zeton 1 Zeton

ndslapné pasti

2 dilky mosti

8 Zetonit @ @'
1 pocdtecni
poleskupiny  kovisti*

o €

9 Zetonii
Casu

1 Zeton portdlu
fontiny  potulnych nestviir

* Zavod s ¢asem: Béhem piipravy hry umistéte na kazdé
pole s barevnym Zetonem tikolu odpovidajici pocet Zetoni
Casu. Vidy, kdyZ nastane fize temnoty, odlozte 1 Zeton ¢asu
z kazdého takového pole. Pokud bude potieba odloZit Zeton
¢asu z libovolného pole s barevnym Zetonem, kde se uz Zadny
Zeton Casu nenachazi, barevny Zeton tikolu zmizi a scénaf
skonéi prohrou.

* Dvefe z jiného svéta: Nepritelé se mohou pohybovat
skrze dvefte, i kdyZ jsou zaviené. Zaviené dvere stile brani
piimé viditelnosti.

BOJ S ELITNIM NEPRITELEM ZENCEM

Jakmile libovolny hrdina vstoupi do Komnaty ¢asu, pte-
sutite figurky vSech hrdinti na pole po¢atku boje s elitnim
nepfitelem. Poté odstratite ze hry v§echny dilky, které nejsou
soucasti mistnosti elitniho nepfitele, a to véetné vSech kom-
ponentt, které se na nich nachazeji. Desku temnoty odlozte
stranou a nahradte ji deskou elitnich nepfétel stranou Zence
(Kampatiovy reim) nahoru, kterou umistéte pobliZ mapy.
Ukazatel temnoty umistéte na prvni pole zleva stupnice
Zence. Hrdinové si obnovi viechno zdravi i viechnu manu
na maximum.

Na kaZdé z poli s presypacimi hodinami umistéte po 2 Ze-
tonech Casu. Poté hrdinové provedou viechny kroky fize
vylepSeni, na coZ ihned navaZe nova faze hrdini.

Libovolny hrdina stojici na poli s pfesypacimi hodinami
muze utratit 1 akci, aby na toto pole pridal 1 Zeton Casu.
Zetony ¢asu se z poli odkladaji efekty Zencovfrch schopnosti.
Pokud mite kdykoli odloZit Zeton ¢asu z pole s piesypacimi
hodinami, kde se uz Zidny Zeton ¢asu nenachizi, scénar
skonéi porazkou. Pokud hrdinové zabiji Zence, scénar skond
vitézstvim.

Zetony

1 Zeton
kovadliny

Az2zetony
portilit

ZXAZA NEBES — SCENARE

SCENAt J: ;
FOSTUP KANMFANI

Znec beze slova podlehne spolecné sile hrdinii a rozplyne
sev mlze. Zanechd po sobé pouze svou kosu, kterd spadne
na podlahu.

s Odména:

- Doberte si kartu kampané 26.

- Doberte si kartu kampané 27. V pribéhu
nasledujiciho scénife musi byt 1 z hrdina
vybaven touto zbrani nebo ji alespofi musi
mit ve svém inventari.

* Podle poétu hrdinii libovolné rozdélte nasle-
dujici poéet bodii zkusenosti:
1az 2 hrdinové: 3 body zkusenosti
3 aZz4 hrdinové: 7 bodu zkuSenosti
5az 6 hrdinu: 11 boda zkuSenosti
« Uprava pytliku na poklady: Odlozte z pytliku na
poklady 2 Zetony vzacnych pokladii a vlozte do
néj 1 Zeton legendarniho pokladu.
DALSI SCENAR:
Nyni, kdyz se hrdinové zmocnili Zencovy kosy, jsou
pFipraveni na cestu do Nebe a zneskodnéni zla, které
se snaZi zkazit cely svét. Cesta ted vede jen jednim
smérem, a to nahoru! Svétlonosi koneéné zjistuji,
jaky je jejich osud.

Nésledujte sviij osud (strana 20).

*Pocet Zetonit kovisti zdvisi na poctu hrdinit:

k> R R
1-2 3-4 5-6

Pole
s presypacimi
hodinami

Pole
s presypacimi
hodinami



NASLEDUJTE
SVUy 0SUD
Navzdory vSem nistrahdm se Svétionosi dostali az

sem! Ngni nastal éas éelit dislediim svjeh éimi,
které vgkonali v prithéhu své vgpravy.

Podle toho, které karty kampani jste siv pribéhu
kampané dobrali, odehrajte 1 z nasledujicich

2. 2v0
scenaru:

1.Pokud mate kartu kampané 18 nebo 19:
Odehrajte Scénd# K: Bud pozdravena, temnoto!
(tato strana).

2. Pokud nemite kartu kampané 18 ani 19, ale
mate kartu kampané 23: Odehrajte Scéndr L:
Tajny vchod do Nebe (strana 21).

3.Jinak: Odehrajte Scénd# M: Vystup pro posly
Bozi (strana 22). @

o @

Pocédteéni 3 barevné Zetony 6 Zetonit
pole hrdinii Zetony tikolit kotisti*  zavrenych dveri
1Zeton 2 Zetony obyéejnych 1 Zeton velhé
kovadliny truhel truhly

1 Zeton
sloupu

1pocitecni 4 zetony
poleskupiny  prichodu skupiny

1Zeton portilu Az2zZetony
2dilky mostii  potulnych nestviir portilii

P A4

<t 30
¥ SCENAR K:
< BUD FOZDRAVERA, TENMNOTO! @

v

Svétionosi nalezli portal, kteryj z hiubin Pekla vede p¥imo do vysin Nebe. AvSak ani obdateni moci Zencovu kosy skrze
néj nemohou cestovat obyéejni smrtelnici, protoze portil je schopen prozrat je zkaZenosti a% do morku Kosti. Nastésti
maji ¢lenové druzing mezi sebou jednoho pildémona, ktery dokize zavidit, aby jim portil nic neudélal. Nékdy se

fontiny

padacipasti

opravdu vgplati hojovat ohném proti ohni!

Potfebné mapové dilky: [B]1B, [B]2A, [B]3A a [B4A.

$ UKOLY

Pohltte temnotu: Dosidhnéte 7. irovné temnoty.

0 )4 s m

« Urovei temnoty: Hrdina, ktery ma u sebe kartu

dovednosti Pildémon, dokiaZe pohlcovat energii tem-
noty, ktera se nachazi v Nebi. Pokazdé, kdyz libovolny
hrdina zabije velitele skupiny nebo potulnou nestvii-
ru, nachdzejici se na poli ve stinu, hrdina s dovednosti
Pildémon utrZi 1 zranéni a ziska 1 diroveri temnoty.

1 Zeton

1 Zeton

ZRAZA NEBES — SCENARE

Pocet drovni temnoty zaznamendivejte pomoci Zetonit
many, které umistujte nakartu dovednosti Piildémon.

* Ohniska temnoty: Zdroje temné energie jsou na
mapé zastoupeny barevnymi Zetony tikoli. Tato
ohniska temné energie byla vytvofena temnymi by-
tostmi, aby oslabila strukturu celého Nebe. Hrdina
s dovednosti Pildémon miiZe na poli s barevnym
Zetonem utratit 1 akci, aby ohnisko zniéil a jeho Zeton
odstranil z mapy. Nasledné utrzi 1 zranéni a ziskd
1 drovei temnoty.

* Pohlceni temnoty: Jakmile hrdina s dovednosti
Pialdémon dosdhne 7. irovné temnoty, scénar skonéi
vitézstvim hrdint.

(Pravidla tohoto scéndre pokracuji na dalsi strané.)

*Pocet zetonii
kovisti zdvisina
poctu hrdinii:

124 >
-4 >

s-6f >




% VEDLEJST GHOL

ZAVOD s CASEM!
Musime si pospisit! Pokud budeme otdilet, moznd uz bude

prilis pozde.

* Podminka splnéni vedlejsiho tikolu: Zvitézte v tom-
to scénarido konce 7. kola.

* Odména (pouze v pFipadé vitézstvi): KaZdy hrdina
ziska 1 novou kartu dovednosti.

7 rv“:

FOSTUP KAMPANT

Jak piildémon pohlcuje Cim ddl vétsi mnozstvi energie,
jeho télo zaplavi moc! Najednou rychle vyrkne nékolik
slov, kterym by vétsina ani nerozuméla, a v ruce se mu
objevimec!

* Odmeéna: Doberte si kartu kampané 29.
sPodle poétu hrdini libovolné rozdélte
nésledujici poéet bodii zkusenosti:
1az 2 hrdinové: 3 body zkuSenosti
3 az4 hrdinové: 7 bodu zkusenosti
5az 6 hrdinu: 11 bodu zkuSenosti
« Uprava pytliku na poklady: Odlote z pytliku na
poklady 2 Zetony vzacnych pokladii a vlozte do
néj 1 Zeton legendarniho pokladu.
DALSI SCENAR:
Svétlonosi zneskodnili Cdst invaze, kterd pronikla
do Nebe. Nyni, kdyz tFimaji Bezboiny mec, jsou
pFipraveni Celit viemu, co se jim postavi do cesty.
Jejich dalsi cesta je zavede k Nebeské brdné, kterou
musi ochrdnit pred blizicim se zlem!

Odehrajte Scéndr N: Vévoda pekel (strana 23).

o o

Poédteéni 4 barevné 1 éernobily Zetony 5 Zetonit 2pocdtecni
pole hrdinii Zetony sikolsi Zeton tikolu kotisti*  pFichodu skupiny pole skupin
1 Zeton portilu Az2zetony 1 Zeton velhé 2zZetony
potulnych nestviir portdli truhly obyéejnyjch truhel
. . . ‘ 10 Zetonit
2 Zetony 1eton 1Zeton zavienych
2dilky mostit  padacich pasti  fontiny kovadliny dveri

I A4

<3
3 SCENAK L:
< TANY VCHOD DO NEBE #

Zatimeo se Svétlonosi snazi najit cestu do Nebe, objevi se w nich andélskyj portal, na jehoz druhé strané se nachazi
archandél Michael. Jigehle! Neni éasu nazbyt!” pobidne hrding. Brzy bude prolomena Nebeska brana!” Svétonosi
nevihaji a rychle probéhnou skrze ¢im dal méné stabilni portal, ktery se za nimi ined zavre. ,Diky tomu, Ze mdite
Zencovu kosu, se mi pro vds podatilo ofevrit tento portal, aniz by se o tom nékdo dozvédél. Bohwzel héhem vieho toho
chaosu kvili invazi se mi nepodatilo ukovat posvitny artejakt, kvili kterému jsem se sem vydal. Pomozte mi poshirat

jeho tlomky a ukovat ho v andélské vjhni, abychom se koneéné mohli postavit zdroji temnoty!”

Potfebné mapové dilky: [A]5B, [B]1A [B]2A a [B]3A.

$ UKOLY

Nisledujici ikoly spliite v uréeném poradi:

1. Sesbirejte iilomky: Nasbirejte alesponi 7 posvit-
nych dlomki.

2. Ukovejte artefakt boZskymi plameny: Z posvit-
nych dlomki ukovejte artefakt v andélské vyhni.

% ZVLASTNI PRAVIDLA

* Posvatné iilomky: Posvitné ilomky u sebe maji
nepiatelé, ktefi pronikli do Nebe. Pokazdé, kdyz

libovolny hrdina zabije potulnou nestviiru nebo ve-
litele skupiny, hodi 2 " Za kazdy hozeny é ziskaji
hrdinové 1 posvitny tilomek. Pocet ziskanych tilomki
zaznamendvejte na poli s andélskou vyhni pomoci Ze-
tont zdravi - vidy, kdyZ hrdinové ziskaji uréity pocet
tlomki, umisti na pole s andélskou vyhni odpovidaji-
cipocet Zetont zdravi.

£l
EIEd
O ©

@

4

ZRAZA NEBES — SCENARE

» Velké iilomky: Ty nejvétsi tilomky zni¢eného artefaktu
jsou na mapé predstavovany barevnymi Zetony tikold.
Libovolny hrdina stojici na poli s barevnym Zetonem
tkolu muiZe utratit 1 akci, aby ziskal 1 posvatny tilomek
a odlozil jeho Zeton z mapy.

* Andélska vyheri: Andélska vyheii je na mapé predsta-
vovana Cernobilym Zetonem tikolu. Jakmile hrdinové
spolecné ziskaji alespont 7 posvatnych dlomkd, libo-
volny hrdina muZe na poli s andélskou vyhni utratit
1 akci, aby ukoval posvitny artefakt. Jakmile je artefakt
ukovan, scénar skonéi vitézstvim hrdind.

(Pravidla tohoto scéndrve pokraluji na dalsi strané.)

*Polet zetonii
kotisti zavisina
poctu hrdini:

124 >
3-4R >

s-6f >



% VEDLEJST GHOL

ULOMKU NEN{ NIKDY DOST!
Pokud najdeme vice posvdtnyich iillomkit, neZ kolik jich potve-

bujeme, miizeme ukovat jesté néco navic.

s Podminka splnéni vedlej$iho tkolu: Nasbirejte
alespori 10 posvatnych tlomki.

*Odména (pouze v pripadé vitézstvi): Doberte si
kartu kampané 15.

SCENAR L:

FOSTUP KAMPANI

Diky Svétlonosium mohl Michael konecné ukovat
dokonalou posvdatnou zbrari. Nyni jsou Svétlonosi
pFipraveni Celit zdroji temnoty!

» Odména: Doberte si kartu kampané 30.
* Podle poétu hrdinit libovolné rozdélte
nasledujici poéet bodui zkusenosti:
1az2 hrdinové: 3 body zkuSenosti
3 az 4 hrdinové: 7 bodu zkusenosti
5az 6 hrdina: 11 bodt zkusenosti
» Uprava pytliku na poklady: Odlote z pytliku na
poklady 2 Zetony vzicnych pokladi a vlozte do
néj 1 Zeton legendarniho pokladu.

DALST SCENAR:

Svetlonosi zneskodnili Cdst invaze, kterd pronikla do
Nebe. Nyni, kdyz t¢imaji Posvitny mec, jsou pripraveni
Celit vSemu, co se jim postavi do cesty. Jejich dalsi cesta

je zavede k Nebeské briné, kterou musi ochranit pred P. oEaiteE‘nio
blizicim se zlem! pole krdinii
Odehrajte Scénd# N: Vévoda pekel (strana 23). 4 zetony 3poéiteini
prichodu skupiny pole skupin
1 Zeton 9 Zetonit Zetony 2 Zetony 1 Zeton velhé 1Zeton
poblouznéni  zaviemych dveri kotisti* obycejnych truhel truhly fontiny
Az2zetony 1Zeton portilu 4 barevné 1 éernobily 1Zeton
portilit potulnych nestviir Zetony sikolsi Zeton sikolu kovadliny
*Pocet Zetonit kovisti zdvisi na poétu hrdinit: . .
1&9 3®4_> 5&—} gaetony
2dilky mostit  padacich pasti

.3

4

” smjﬁ M: Y »
# VYSTUF PO FOSLY BOZI &

Nebe je odsouzeno k zaniku! Svétlonosi se musi dostat k Nebeské briné a s pomoci Zencovy kosy by se jim to mohlo
podarit. Nejdrive se ale musi vratit do Crondarw, odiud musi vgstoupat az do Nebe.

Potiebné mapové dilky: [A]1A, [B]1B, [B]2B a [B]4B.

$ UKoLY

Nisledujici iikoly spliite v uréeném poradi:

1. Andélska skladba: Nasbirejte alespoii 3 notové listy.
2. Nebeska hudba: Ziskanou skladbu zahrajte na
varhany.

& ZVLASTNI PRAVIDLA

» Andélska skladba: Jednotlivé notové listy tvorici dobro-
mady andélskou hudbu jsou na mapé zastoupeny barevny-

mi Zetony tkoli. Libovolny hrdina stojici na poli s barev-
nym Zetonem tikolu muiZe utratit 1 akci, aby ziskal notovy
list a umistil ho pobliZ panelu hrdiny. Barevné Zetony tikoli
Ize mezi hrdiny sménovat stejné jako karty vybaveni.

* Nebeské varhany: Varhany jsou na mapé zastoupeny
Cernobilym Zetonem tikolu. Hrdina, ktery ma u sebe
alespoii 3 notové listy, miiZe na poli s varhany utratit
1 akci, aby zahral andélskou skladbu. Jakmile je skladba
zahrana, scénar skonéi vitézstvim hrdint.

ZHRAZA NEBES — SCENARE

» Padly straZce: V jedné mistnosti se nachazi Zeton poblouz-
néni, ktery oznacuje pole pfichodu potulné nestviry. Kdyz se
mi vyhodnotit mistnost, ve které se nachézi Zeton poblouz-
néni, mistnost se vyhodnoti jako obvykle. Na tyto Zetony se
nevztahuji efekty karet dvefi. Poté se navic vyhodnoti i Zeton
poblouznéni, skrze ktery na jeho pole piijde potulnd nestvii-
ra. Zeton poblouznéni nasledné odlozte.

% VEDLEJST UKoOL

MISTROVSKE DiLO!
Pokud se ndm podari zahrit celou andélskou skladbu,

urcité to pro nds bude mnohem prinosnéjsi.

* Podminka splnéni vedlejsiho ikolu: Zahrajte sklad-
bu ve chvili, kdy mate u sebe v§echny 4 notové listy.

* Odména (pouze v piipadé vitézstvi): Doberte si kar-
tukampané 15.




SCENAT M:

POSTUP KAMPANI

Ve chvili, kdy Svétlonosi zahraji na varhany, oéisti Nebe
od pekelnyjch bytosti, které ho ohrozovaly. Nyni se must
konecné vyporadat se samotnyim zdrojem temnoty!

* Odména: Doberte si kartu kampané 28.
+ Podle poétu hrdini libovolné rozdélte nasle-
dujici poéet bodii zkusSenosti:
1az 2 hrdinové: 3 body zkuSenosti
3 az4 hrdinové: 7 bodu zkusSenosti
5az 6 hrdinu: 11 bodu zkuSenosti
« Uprava pytliku na poklady: Odlote z pytliku na
poklady 2 Zetony vzicného pokladu a vlozte do
néj 1 Zeton legendarniho pokladu.

DALSf SCENAR:

Svétlonosi zneskodnili édst invaze, kterd pronikla do
Nebe. Nyni, kdyz ziskali Andélskou svatozdr, jsou
pFipraveni Celit viemu, co se jim postavi do cesty.
Jejich dalsi cesta je zavede k Nebeské briné, kterou
musi ochrdnit p¥ed blizicim se zlem!

Odehrajte Scéndr N: Vévoda pekel (tato strana).

<3

4

SCENAR N:

< VEVODA PEREL @

Svétlonogimm se Konetné podatilo najit zdroj temmoty. Fén smiuv, Vévoda pekel, se spoleéné s Fardou pristuhovaii temmoty objevil
pired Nebeskou hrarou, na kterou je pripraven zaitoéit. Svétionosi musi wiélat vse, co je v jejich sildch, aby vyéistili vstupni
oblast a wirZeli brém zavirenon! Tokud se jim podati odolivat temoté dostateéné diouhown dobu na to, aby premohli Fana smiy,

Nebe jesté nemusi bjt ztraceno!

Potfebné mapové dilky: [B]1B, [B]2B, [B]3B a [B[4A.

$ UKOLY

Nasledujici iikoly spliite v uréeném poradi:
1. VyZeiite temnotu: Zabijte 2 generily pfedni linie.
2. Porazte temnotu: Zabijte Pina smluv.

& ZVLASTNI PRAVIDLA

] ijrava pripravy: Béhem pripravy hry se na mapu
neumistuji bile ohranifené portily a na pole s Zetonem
portalu potulnych nestviir se umisti ndhodna potulna
nestviira. Dile kromé obvyklych karet dvefi uvedenych
v ptipravé kampané odeberte z balicku dvefi i nasledujici
karty: Pfeplnéna komnata, Nepratelské plany, Lov nejzra-
nitelnéjsich, Posily z portilu a Pfepadeni!

* Vyhnini temnoty: Zetony poblouznéni pfedstavuji pole
pfichodu potulnych nestviir. Kdyz se ma vyhodnotit mist-
nost, ve které se nachazi Zeton poblouznéni, mistnost se
vyhodnotijako obvykle. Na tyto Zetony se nevztahuji efekty
karet dvefi. Poté se navic vyhodnoti i Zeton poblouznéni,
skrze ktery na jeho pole pfijde potulni nestviira. Zeton
poblouznéni nasledné odlozte. Potulné nestviry, které do
hry pfisly timto zptisobem, predstavuji generaly predni li-
nie. Hrdinové je musi zabit, aby mohli piejit k boji s elitnim
nepfitelem. PokaZdé, kdyZ hrdina zabije generala predni
linie, kazdy hrdina zisk4 10 bod zkusenosti.

+ Cim dal hustsi temnota: Dokud nezapotne boj s elitnim
nepfitelem, ve hie se nemohou objevit skupiny, tudiz do
té doby mohou hrdinové bojovat pouze s potulnymi ne-
stviirami. Pokud by béhem fize temnoty méla do hry prijit
skupina, pfijde misto ni potulni nestviira, a to na pole se
Zetonem portilu potulnych nestviir (na pole s pfichody sku-
pin, ktera se nachazi na stupnici desky temnoty, umistéte
pro pfipomenuti Zetony poblouznéni).

* Nebeska brana: Mistnost Nebeské brany je na mapé zastou-
penadilky [B]3Ba[BJ4A (tyto dilky spole¢né pfedstavuji mist-
nost elitniho nepfitele). Na dilky s mistnosti Nebeské brany se
hrdinové mohou pohnout pouze skrze bile ohranieny Zeton
dvefi. Tyto dvere Ize otevfit aZ poté, co hrdinové zabili oba
generily pfednilinie. P¥iotevieni dvefiod mistnosti Nebeské
brany se nevyhodnocuje karta dvefi. Jakmile se libovolny
hrdina pohne na pole pocatku boje s elitnim nepfitelem,
ihned skon¢i jeho tah a neni soucasti hry, dokud se na toto
pole nepohnou vsichnihrdinové. Jakmile se v§ichni hrdinové
pohnuli na toto pole, zapoéne boj s elitnim neptitelem.

4

ZRAZA NEBES — SCENARE

BOJ S ELITNIM NEPRITELEM PANEM SMLUV

* Posledni bitva: Jakmile zapo¢ne boj s elitnim nepritelem,
odstratite ze hry v§echny dilky, které nejsou souc¢asti mist-
nosti elitntho nepfitele, a to vCetné vsech komponentd,
které se na nich nachézeji. Desku temnoty odlozte stranou
(zbyvajici Zetony pokladii na stupnici desky temnoty vratte
do pytliku na poklady) a nahradte ji deskou elitnich ne-
pfétel stranou Pédna smluv (Klidny démon) nahoru, kterou
umistéte pobliZ mapy. Ukazatel temnoty umistéte na prvni
pole zleva stupnice Pina smluv. Hrdinové si obnovi vsechno
zdravi i vSechnu manu na maximum. Na pole s barevnym
Zetonem tkolu, ktery predstavuje Nebeskou branu, umis-
téte 70 Zetonti zdravi. Dile do mistnosti elitniho nepfitele
umistéte bile ohranifené Zetony portili (jako obvykle
podle poétu hrdinii) a na ka#dé pole s témito Zetony piijde
1nahodna skupina. Poté hrdinové provedou vSechny kroky
faze vylepSeni, na coz ihned naviZe nové fize hrdint.

* Aktivace skupin: Béhem boje s elitnim nep#itelem se kazd
skupina aktivuje jednou, a to pfedtim, ne hodite aktiva¢nimi
kostkami P4na smluv. KaZda skupina provede pouze 1 akei
a tou bude vZdy titok na Nebeskou branu. Pokud skupina ne-
mize zattolit na Nebeskou branu, misto akce iitoku provede

akei pohybu smérem k nejbliz§imu poli, ze kterého miiZe na
Nebeskou branu zatitoéit.

P#iklad: Skupina satyri ptijde na pole s Zetonem portilu
potulnych nestviir a md u sebe zbrai na dalku. Béhem své proni
aktivace, kterd nastane po tahu proniho hrdiny, se satyrové
pohnou na sousedici pole, ze kterého primo vidi na Nebeskou
brinu. Béhem své dalsi aktivace zaiitoci na Nebeskou brinu,
protoZe nynijiz nani primovidi.

* Ni¢eni Nebeské brany: KdyZ neptitelé zatitoéina Nebeskou
branu, nehézi se kostkami obrany a ignoruji se vSechny ho-
zené &‘ Za kaZdé udélené zranéni odlozte z Nebeské brany
1 Zeton zdravi. Jakmile je z Nebeské brany odstranén posledni
Zeton zdravi, scénar skon¢i prohrou.

+ Zetony mrazu: Zetony @ maji na skupiny a potulné ne-
stviiry stejny ti¢inek jako na elitniho nepfitele. Zetony(_ . sice
mohou obdrZet, ale jejich aktivaci to nijak neovlivni, tudiz je
pfi ni pouze vsechny odloZi bez postihu.

* Pana smluv nelze zabit jen tak: Jakmile hrdinové udéli
Pinu smluv podet zranéni potfebny k jeho zabiti, misto
konceboje s elitnim nepfitelem odlozte figurku Pana smluv
z mapy. Dile odloZte v§echny jeho Zetony a ptivodni desku
elitnich nepfitel oto¢te stranou Pina smluv (Rozzufeny
démon) nahoru.



Poédteéni Polepocitku  Pocdtecnipole
polehrdinit  bojeselitnim  Pinasmluv
nepritelem
X B © @
7 Zetoni 1 barevny 2Zetony
zavienychdveii Zetoniiholu  poblouznéni
® &
1Zeton obycéejué 2 Zetony velkych
truhly truhel
1Zeton portdlu Az2zZetony
Na novou desku elitnich nepfétel prozatim neumistujte potulnych nestviir portalu
ukazatel temnoty. Jakmile nastane fize nepratel, aktivuji
se skupiny, pokud se ve hi'e néjaké nachizi, a poté na pole
trhliny do Pekla umistéte figurku Pana smluv. V tu chvili
také umistéte ukazatel temnoty na prvni pole zleva stup- ‘ .
nice Pana smluv a na pole s Zetonem portalu potulnych ¥ - -
nestvir ptijde Uriel. Pin smluv ani Uriel se v této fazi Zzeton:v 3zeto'ny lze:‘.on .
o+ e, % BB, 5 A kovadlin fontin padacipasti
nepfitel neaktivuji. Uriel se v ndslednych fazich nepfitel
aktivuje ve stejnou chvili jako skupiny, pfi¢emz provadi
akce podle toho, co je uvedeno na jeho karté, tudiz
Nebeskou branu ignoruje. Jakmile je Pin smluv zabit,
scénar skondi vitézstvim hrdinda.
Pole trhliny
* Posednuti: Pokud Pin smluv aktivuje tuto schopnost, 1dilel: mostu do Pekla

posednuty hrdina ignoruje reakci nepfitele a béhem pfi-
pravy kostek si za Zidnych okolnosti nepfipravuje kostku
stinu. Na tento hod kostek neptisobi Zidné efekty doved-
nosti a ani diky nému hrdina nemtZe ziskat Zddnou .

*» Zakeiné ovlddnuti: Tato schopnost piisobi na v§echny

hrdiny, pfi¢emz na ka%dé povolani m4 jiny efekt.

- Carodéj: Umistéte 1 ze zasoby na kaZdé kouzlo na
amuletu. Pokazdé, kdyz ¢arodéj sesle kouzlo, na kterém

se nachazi , nebo otoéi ukazatelem z kouzla, na kte-

‘ navic. Poté ‘

-8aman: Ototte 1 ukazatel elementu na jeho licovou
stranu. Pokud $aman nem3 Z4dny ukazatel elementu
otoceny licem dold, ztrati vSechny éirovné u elementu,
jehoZ Groveri je nejvyssi. &

- Berserk: Hrdina okam?Zité ztrati vS§echnu . 5

- Zlodéj: Doberte 1 Zeton zlodéje z pytliku zlodéje a od-

rém se nachazi ., musi utratit 1

z daného kouzla odstrani.

lozte ho. Tento Zeton nebude mit zlodéj k dispozici aZ
do konce scénarte.
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- Paladin: Vratte vSechny Zetony poZehnini na desku
paladina.

- Sti‘elec: Doberte kartu §ipu a ihned vyhodnotte efekt
pfilis nataZené tétivy (&* nemad #adny efekt).

- Bard: OdloZte vSechny aktivni noty @, které se nachizi
na bardové desce.

- Kutil: Odlozte 3 kusy libovolného vybaveni (kromé
vybaveni, které je soucasti Bojového obleku).

- Nekromant: Ztratte tolik dusi, aby se ukazatel dusi
na desce nekromanta pfesunul na pole se symbolem
lebky s niZ§i hodnotou, ne? kterou aktuilné ma.

- Mnich: Vasi pfisti zahranou éakrou musi byt Meditace.
Doporucuje se tuto kartu umistit pobliz panelu hrdiny
jako pfipominku.

- Druid: Proméiite se zpét do své piivodni podoby, aniz
by byl aktivovan jakykoli efekt promény, a sniZte tiro-
veni vSech svych zvifecich podob o 2.

ZRAZA NEBES — SCENARE

POKUD JSTE ZVITEZILI:
GRATULUJEME!

Pin smluv, zdroj temnoty, byl porazen! Cisar'stvi
Crondarisamotné Nebe bylo zachrinéno. Jakmile
se vrdtite zpdtky do Domovshké ¥iSe, uvitaji vds
slova samé chvily a vadosti. Vase jména se navidy

sy

zapisido historie.
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