TORMENT ofF RESURRECTION

FIERCE POWERS & CRAWLING SHADOWS
KNIHA SCENARU

Lov hlav

Vzestup zence dusi
Stret s Dablem
Zhouba z podsveéti
Paralelni dimenze
Sady scénart
Hrazyplné stezky

Vzestup zapomnéni

Hlavni cile a irovné vitézstvi
- Spolecenstvo




V této brozure naleznete pravidla riznych scénar. U nazvu
kazdého scénare je uvedena jeho obtiznost (tézka, hrdinska,
¢ilegendarni) a herni doba na hrace.

Pfiklad: Scéndr Nezkrotnd divocina md tézkou obtiznost a trvd
75 minut na hrace.

Tato brozura obsahuje i nékolik sad pravidel, ktera se

v téchto scénarich uplatiuji.

SADA PRAVIDEL: ZETONY
HRBITOVA

V nékterych scénafich se na mapu umistuji
Zetony hrbitova.

Kdykoli vstoupite na pole s zetonem hrbitova,

musite Zeton otocit a vyhodnotit efekty uvedené y

na jeho zadni strané&. Poté Zeton z mapy A1)
odstraiite. Na dané pole nepokladejte z4dné své ~ hbitova
Zetony.

Schopnosti elementald se vyhodnocuji pred otocenim zetonu
hrbitova a aplikovanim jeho efekta:

¢ Schopnost elementala ohné: Utrpite 2 zranéni jako
obvykle. Potom okamZité otocte Zeton hrbitova
avyhodnotte jeho efekt. Vas$ hrdina se mezi témito
dvéma efekty nesmi 1é¢it.

¢ Schopnost elementala vody: Vylecte si 2 zranéni jako
obvykle. Pokud vas hrdina vyuzije efekt schopnosti
elementala vody, musi tak ucinit pred oto¢enim zetonu
hrbitova a vyhodnocenim jeho efektu.

Pokud hrdina na nasledky efektu Zetonu hrbitova zemre,
ridte se béznymi pravidly smrti a oZiveni mimo boj (Pravidla
hry, str. 25). V takovém pripadé se na hrdinu neaplikuji
zadné pozitivni efekty Zetonu hibitova. Zeton hibitova
ponechte na poli oto¢eny licem vzhuru. Kterykoli hrdina,
ktery pozdéji na toto pole vstoupi, musi vyhodnotit efekty
uvedené na zetonu hrbitova (v¢etné utrpéni zranéni). Potom
Zeton z mapy odeberte.

SADA PRAVIDEL: OCISTENI

V nékterych scénarich se k odstranéni posedlych elementall
z mapy daji vyuzit karty ocisténi.

Pokud se nachazite na poli

s posedlym elementdlem
(v¢. téch na fixnich

a posedlych dilcich) a splnite
kritéria oCiSténi (odhozenim
predmétii a/nebo stribrnych
karet) uvedena na jedné

z vylozenych karet ociSténi,
muzete v ramci volné akce
lokalitu ocistit. Jestlize

tak ucinite, vezmeéte si
odménu vyobrazenou na karté a odeberte figurku posedlého
elementala z mapy. VSechny prfipadné Zetony interakce na
poli ponechte. Kartu ocisténi pak odhod'te. Na konci svého
tahu za kazdou odhozenou kartu ocisténi z prislusného

Kritéria
ocisténi
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balicku otocte po jedné nové karté ocisténi. Je-1i balicek
ocisténi prazdny, zamichejte odhazovaci hromadku
a vytvorte z ni novy balicek.

Poznamka k rezimu Spolecenstvo: Karty o¢iSténi se
neotaceji na konci vaseho tahu, ale az na konci kola.

Ted muZete na poli provést akci obchod nebo konfrontovat
elementala podle béZnych pravidel.

Pokud se ocisténim zbavite posedlého elementala na poli

S neporazenym monstrem, musite okamzité provést akci boj.
Jestlize vam uz nezbyvaji zadné Zetony akce boj, nemuzete
posedlého elementala ocistit, konfrontovat ho vSak muzete
jako obvykle.

Pokud se ocisténim zbavite posedlého elementéla v obchodni
lokaci, odeberte z pole vSechny Zetony interakce a poloZte je
na desku pribéhu hry / obchodu pod pocitadlo kol. PouZiji se
pfi zavérecném vyhodnoceni jako obvykle.

Pokud se ocisténim zbavite posedlého elementala
nebo posedlych dilka,

vyobrazeného na jednom z fixnich @
postupujte nasledovné:

¢ Odeberte zdaného pole
vSechny Zetony interakce
a umistéte je na desku
prabéhu hry / obchodu pod
pocitadlo kol. Pouziji se pti
zavérecném vyhodnoceni
jako obvykle.

+ Umistéte na pole Zeton
nicoty, tj. zeton pustiny
stranou s nicotou vzharu.

SADA PRAVIDEL: ZETONY NICOTY

V nékterych scénafich se na mapu umistuji Zetony nicoty. g

-
Pokud Zeton nicoty prekryva pole s elementalem, schopnosti :
tohoto elementala az do konce hry neplati, jako by na poli .,
zadny elemental nebyl. - .

MuZete na né vstoupit, projit pfes né nebo na nich svuj tah
zakondit. Zetony nicoty povaZujte za prazdna pole.

SADA PRAVIDEL: KOMPAS

V nékterych scénarich se k urcenti jistych
lokalit pouzivaji desticky kompasu.

Kdyz k tomu scénar da pokyn, doberte

si desticku kompasu a pouzijte symbol
kompasu na predni strané desticky k urceni
specifické lokality.

Desticka kompasu

Zvolte lokalitu, ktera se nachazi nejblize k okraji mapy i
v prvnim sméru (na desticce kompasu je oramovan
Sestitthelnikem).
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Priklad: Podle této desticky kompasu byste zvolili lokalitu co
nejbliZe severnimu okraji mapy, tj. nejsevernéjsi lokalitu.

Pokud je takovych lokalit sever
vic, zvolte tu, ktera se A
nachazi nejblize okraji mapy
ve druhém sméru ureném
destickou kompasu

(po sméru Sipky).

V horni a spodni ¢asti dilkt
mapy se nachazi drobné
Sipky oznacujici sever a jih

jih

Po urceni lokality desticku
kompasu odhod'te.

Poznamka: Symbol kompasu se v zakladni hre pouzival
ve scénari Obrana osad. Kompletni priklad urcovani
lokalit najdete v Knize scénaru na strané 11.

SADA PRAVIDEL: BLOKUJICI
FIGURKY (KROME ELEMENTALU)

V nékterych scénéfich se pfi umistovani figurek na mapu
muzete setkat s instrukci, Ze je mate postavit na pole, na
kterém se nenachazeji zadné , blokujici figurky (kromé
elemental)“.

Blokujici figurkou se rozumi jakakoli figurka (kartonova
i miniatura) s vyjimkou elementdld vSech typt
(vC. posedlych).

SADA PRAVIDEL: UTOK MIMO
AKCI BOJ

Kdyz hrdina bez provedeni akce boj zattoc¢i nebo néemu
ustédri zasah, nesmi pouzivat zadné predmeéty

ani schopnosti, na jejichz destickach je symbol
preskrtnutého draka. Tyka se to napriklad Gtoku na
véz nebo Adraghora (scénar Vzestup Zence dusi) nebo
zasazeni mystického krystalu ¢i mystické bariéry (scénar
Paralelni dimenze).

SAQA PRAVIDEL: BOJj
S PRISLUHOVACI

V nékterych scénarich jsou na mapé umisténi prisluhovaci,
s nimiz hrdinové budou muset bojovat.

Postupujte podle béZnych pravidel boje s monstrem. Na
karté prisluhovace je uvedena jeho vitalita a zranéni, ktera
zpusobuje, a pripadné specialni bojové efekty.

Pokud prisluhovace porazite a vase reputace spada do rozmezi
urceného podminkou odmény, vezmeéte si odpovidajici
odménu uvedenou na karté s odménami prisluhovact nebo
na zadni strané karty daného prisluhovace.

Podminka reputace, kterou musite
splnit k ziskdni odmeny

(Jdmeny prisluhovaii

Kartu prisluhovace si jako obvykle muzete nechat jako trofej,
s vyjimkou situace, kdy je dana karta posledni v hromadce
daného typu prisluhovace. V takovém pripadé po skonceni
boje s pfisluhovacem vratte jeho kartu zpatky k ostatnim
kartam prisluhovaca. Pokud plnite Gikol vyZadujici odhozeni
trofeje, mtzZete podle nasledujicich pravidel misto karty
monstra odhodit kartu prisluhovace:

+ Létajici lebku misto monstra trovné 1
+ Hnilobného reznika misto monstra irovné 2

¢ Nemrtvého Slechtice misto monstra irovné 3

Poznamka: Pokud hrajete za Taesiri, muzete po porazce
prisluhovace umistit svtij Zeton hrdiny na schopnost
Kniha moci.

NEZKROTNA DIVOCINA

TEZKA 75" /&

Slysite to? V lese cosi duni! Musime jim pomoct... neZ jejich matka
rozdupe nase domovy a tirodu na polich na padrt.

Délka hry: AZ 12 standardnich kol.

Cil: Ochrante a nakrmte mlad'ata Behemota ve vSech
4 koloniich.

Jakmile kolonie zachranite, na konci stavajiciho kola hra
kondi.

Piiprava hry: Jako startovni dilek pouzijte dilek s kostelem
bez knéze. Podle tabulky vytvorte sloupecek dilkii mapy
(strana 4). Pouzivejte fixni dilky ze zakladni hry. Fixni dilky
z roz$iteni fga) vratte do krabice. V tomto scénéfi se pouZivaji
dilky mapy s kolonii, jeden v kazdé kapitole I-IV.




Vezmeéte vSechny 4 karty kolonie a polozte je licem vzhuaru
pobliz.

Zamichejte karty udupani a vytvorte z nich balicek, ktery
umistéte licem dolt vedle karet kolonii.

Pobliz poloZte Zetony udupani.

Zamichejte desticky kompasu, vytvorte z nich sloupecek
a umistéte ho licem dolt vedle Zetond udupani.

Zetony udupdni Desticky kompasu

Na policka 1, 4 a 8 pocitadla

kol poloZte zetony iniciativy

ve vzestupném poradi ¢islem
vzhliru. Zetony zna¢i Behemotem
preferovanou troven monster
(viz niZe) a kola, kdy se
preferovand uroven monster
meéni.

PouZijte elitni monstra Grovni
1a 2 (viz Pravidla hry, strana 30).
Kazdy hrac zac¢ind hru s 1lé¢ivym
lektvarem.

SPECIALNI PRAVIDLA

Jakmile vyloZzite prvni dilek mapy s polem
s horami, kde se nachazi neporazené
monstrum, postavte na toto pole figurku
Behemota a zeton udupani (stranou

s polovic¢ni vitalitou vzhtru). Behemot se
okamZzité presune (viz Pohyb Behemota
Vpravo).

Zeton udupdni
stranou polovicn{
vitality vzhiiru

Navic se od této chvile Behemot pohne i pfed tahem kazdého
hrace.

Vas hrdina nemaze vstoupit na pole, na kterém se nachazi
Behemot.

Poznamka: Pokazdé, kdyz se Behemot pohne, muzete vzit
vrchni kartu z bali¢ku udupani a polozit ji licem dolt pred
hrace, ktery je jako dal$i na tahu, abyste nezapomnéli,

Ze nez tento hrac zacne hrat, musi se Behemot opét
pohnout. Pokud tak ucinite, namisto otoceni vrchni karty
z balicku udupani otocte a vyreste tuto kartu.

* Konkrétni fixni dilky mapy pro oba sélové rezimy
jsou uvedené v Pravidlech hry na str. 31.

POHYB BEHEMOTA

Jakmile na mapu umistite figurku Behemota, okamzité a od
této chvile i pred tahem kazdého hrace otoCte a vyreste kartu
udupani. Tato karta pomdha urcit, ke kterému monstru se
Behemot presune a udupe jej.

Je-li balicek udupdani prazdny, zamichejte odhazovaci
hromadku a vytvorte z ni novy balicek.

Monstrum, ke kterému se Behemot presune a udupe ho,
urcite nésledovne:

1. Behemot upfednostiiuje monstra trovné odpovidajici
stavajicimu hernimu kolu, a to nasledovné:

¢ V1., 2.a3. kole monstra irovné 1
¢ V4.,5.,6.a7. kole monstra irovné 2
* V 8. kole a dile monstra irovneé 3

Behemot se nikdy nepresune na pole, na kterém se
nachézi néjaka blokujici figurka (kromé elementala).
Pokud na vhodnych polich nejsou Zadna neporazena
monstra preferované drovné, Behemot da prednost
monstru o droven nizsimu (pokud je to mozné). Pokud
na mapeé nejsou Zzadna vhodna monstra dané trovné,
Behemot da prednost monstru s jesté nizsi trovni
(pokud je to mozné). V nepravdépodobném pripade, kdy
na mapeé nejsou zadna vhodna monstra, se Behemot
nepohne a zadné monstrum neudupe. Behemot se nikdy
nepresune, aby udupal monstrum vyssi irovné, nez
kterou preferuje podle stavajiciho herniho kola.

2. Jakmile urcite preferovanou iroven monster, musite
urcit i konkrétni monstrum. Je-1li na mapé pouze
1 neporazené monstrum preferované trovné, Behemot
se presune na pole s nim. Pokud jsou na mapé 2 ¢i vice
monster preferované arovné, nejprve se pokuste jedno
z nich ur¢it na zdkladé podminek vzdalenosti uvedenych
na karté udupani:
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Na karté udupani jsou
uvedeny dvé podminky
vzdalenosti. Nize najdete
konkrétni priklady.
Pokud nelze splnit
podminku A, splite
podminku B.

Ocislovand
pole

Zvolte neporazené monstrum preferované
trovné, které se nachazi na nejvzdalenéjSim
poli v primé linii, na némz neni Zeton
udupani.

Zvolte neporazené monstrum preferované
urovné, které se nachazi na nejbliz§im poli
v primé linii, na némz neni Zeton udupani.

Zvolte neporazené monstrum preferované
trovné, které se nachazi na nejvzdalenéjSim
poli v prfimé linii, na némz se nachazi Zeton
udupani stranou s polovi¢ni vitalitou vzhuru.

Zvolte neporazené monstrum preferované
urovné, které se nachazi na nejblizsim poli
V v primé linii, na némz se nachazi Zeton
udupani stranou s polovi¢ni vitalitou vzharu.
Pokud podminky spliuji 2 nebo vice monster, zvolte to,
které se nachdzi ve sméru s nejnizs$im ¢islem na obrazku
na karté udupani.

Pokud se v rovné linii od Behemota nenachdazeji zadna
monstra preferované trovné, otoCte vrchni desticku
kompasu. Monstrum, ke kterému se Behemot pfesune
a které udupe, urcete podle standardnich pravidel
kompasu na strané 2.

3. Presunte Behemota ke zvolenému monstru.

Poznamky:

Kdyz Behemot vstoupi na pole na okraji mapy,
nevykladejte nové dilky mapy.

Behemotav pohyb po mapé je povazovan za teleportaci,
proto nemuze byt zastaven ani nemuze hrdiny zabit.

Pokud se Behemot pohnul, provedte nasledujici:

¢ Jestlize se na poli, kam se Behemot
presunul, nenachazi Zeton udupani,
polozte ho tam (stranou polovicni vitality
vzhuru). Pole zatim neni osvobozené, viz

Boj s podupanym monstrem vpravo. Polovicni vitalita

¢ Jestlize se na poli, kam se
Behemot presunul, Zeton udupani
uz nachazi, otoc¢te ho stranou
s mrSinou vzhiru. Monstrum na
poli je porazené a pole je po zbytek
hry osvobozené. Zeton udupani
na poli ponechte, budete ho
potrebovat k nakrmeni mladat Behemota v koloniich
(viz Ochrana a krmeni mlad'at Behemota vpravo).

Mrsina

Polovicni
vitalita

Priklad: Je 5. kolo, takze se Behemot pokusi udupat monstrum
tirovné 2. Na mapé vsak Zddnd monstra tirovné 2 nejsou,

a proto se Behemot pokusi udupat monstrum tirovné 1.

V pfimé linii od Behemota se Zddné pole s monstrem tirovne

1, na kterém by neleZel Zeton udupdni, nenachdzi (podminka
vzddlenosti A), ale pole s monstry tirovné 1 s Zetonem udupdni
se v rovné linii od Behemota nachdzeji. NejbliZsi monstra
tirovné 1 (podminka vzddlenosti B) jsou od Behemota obé
vzddlena 2 pole, jedno ve sméru 4 a druhé ve smeru 6. Behemot
udupe monstrum ve smeéru 4, protozZe je to nizsi ¢islo. Umistéte
Behemota na dané pole a otocte Zeton udupdni stranou

s mrsinou vzhiru.

BOJ S PODUPANYM MONSTREM

Pokud vas hrdina vstoupi na pole, na némz se nachazi
Zeton udupani otoCeny stranou s polovi¢ni vitalitou vzhuru,
proved'te akci boj jako obvykle, s nasledujicimi zménami:

¢ Thned po dobrani karty monstra na ni poloZte své
Zetony zasahu o celkové hodnoté rovnajici se poloviné
zdravi monstra (zaokrouhleno doll).
Priklad: Zdravi monstra je 11. OkamZité na jeho kartu
umistéte Zetony zdsahu svého hrdiny, jejichz celkovd
hodnota je 5.

¢ Pokud monstrum porazite, Zeton udupani z mapy
odeberte. V rdmci odmény za porazeni monstra uvedené
na jeho karté ziskate o 1 bod reputace méné. Vezméte
si korist i trofej (chcete-1i) a umistéte na mapu patri¢né
Zetony jako obvykle.

¢ Pokud vas hrdina zemre, nechte Zeton udupani na poli
a postupujte podle pravidel smrti a oziveni v boji jako
obvykle, viz Pravidla hry, strana 25.

OCHRANA A KRMENI MLADAT BEHEMOTA

Abyste ochranili a nakrmili mladé Behemota, musite bud'to
porazit nepodupané monstrum ¢i elitni monstrum vedle
kolonie, nebo do kolonie pfinést mrSinu i trofej.

Pokud porazite monstrum ¢i elitni monstrum na poli bez
Zetonu udupani, které sousedi s kolonii, po skonceni boje
polozte na odpovidajici kartu kolonie jeden ze svych Zetona
hrdiny. Sousedi-1i dané pole s vice koloniemi, vyberte si
jednu z nich a polozte jeden svij zeton hrdiny na kartu
zvolené kolonie.

o 1 ]



Mrsinu ziskate tak, Ze vstoupite na pole s Zetonem udupani
otofenym stranou s mr$inou vzhiru. Tento Zeton si vezméte
a na pole polozte odpovidajici Zeton(y), jako byste monstrum
porazili (1 zeton hrdiny, 1 Zeton obchodu nebo 2 Zetony
interakce). Neziskavate zadnou korist. Neziskavate ani
odmeénu, kterou byste standardné dostali, kdybyste dané
monstrum zabili. Zeton udupani je nyni mr8ina a povaZuje
se za predmét, takZe jej musite prendaset v jednom ze svych
vakd.

Vstoupite-1i do kolonie

s zetonem mrsiny
(zetonem udupani) ve
vaku, muzete zeton vratit
do zasoby a ziskate odménu
za mrsinu uvedenou na
karte prislusné kolonie. Na
prislusnou kartu kolonie
polozte jeden ze svych
Zetont hrdiny.

0Odména za
mrsinu

WSl Odména za

Vstoupite-1i do kolonie a mate-li ve vaku trofej, ktera je
vyobrazena na odpovidajici karté kolonie, muzete trofej
odhodit na prislusSnou odhazovaci hromadku a ziskat za ni
odménu uvedenou na karté prislusné kolonie. Na prislusnou
kartu kolonie poloZte jeden ze svych Zetond hrdiny.

Na pole kolonie smite vstoupit,
projit pres néj ¢i na ném svij
pohyb zakondit i tehdy, pokud
na odpovidajici karté kolonie
nemate svij zeton hrdiny.
Jediné omezeni plati pro portal
vyobrazeny na kazdém poli
kolonie. Tento portal nesmite
pouzivat, dokud na prislusné
karté kolonie nebudete mit
alespon jeden Zeton hrdiny.

Portdl na poli s kolonif

Pocet zetont hrdiny, které mohou byt na kazdou kartu
kolonie umistény, je omezen a odpovida trojnasobku
poctu hrac¢a. Jakmile dosdhnete tohoto limitu, kolonie je
povazovana za zachranénou a zadny hrac uz na jeji kartu

v, v

nemuze poloZit dalsi zetony (viz Zachrana kolonie nize).

ZACHRANA KOLONIE

Kolonie je zachranénd, pokud se na jeji karté nachazi tolik
zetonu hrdiny, kolik je trojndsobek poc¢tu hraca. Vyjimkou je
hra 1 hrace, viz Vyjimky pro hru jednoho hrace vpravo.

Jakmile kolonii zachranite, Zetony hrdiny z jeji karty odlozte
stranou a otocte kartu na druhou stranu.

Podle poctu zetont hrdiny kazdého hrace, které byly na karté
kolonie, umistéte po jednom Zetonu hrdiny téchto hra¢t na
odpovidajici policko na druhé strané karty kolonie: Hrac,
ktery mél na karté kolonie nejvic zetont hrdiny, umisti

svij zeton na policko 1, druhy nejispésnéjsi hrac svij zeton
hrdiny poloZi na policko 2 a tak dale.

Pokud mélo na karté kolonie stejny pocet Zetonu vice hracu,
polozte po jednom zetonu hrdiny danych hracd na stejné
policko. Nasledujici policko Ci policka preskocte (pokud jsou
na stejném policku 2 zetony hrdiny, preskocte jedno, a pokud
jsou na stejném policku 3 Zetony, preskocte dveé).

trofej irovné 1

Jakmile na jedno z policek polozili svij Zeton hrdiny vsichni
hradi, ktefi méli Zetony na karté kolonie, vratte Zetony
hrdiny, které jste odlozili stranou, prislusnym hractm.

Jakmile zachranite vSechny kolonie, na konci stavajiciho
kola hra kondi.

Pfiklad: Ve hte 3 hrdcii je kolonie
zachrdnéna tehdy, nachdzi-li se na jeji
karté g Zetont hrdiny. Skoldur a Taesiri
maji na karté kolonie kazdy 4 Zetony
hrdiny a Dral na ni md 1 Zeton. Kolonie
je zachrdnéna. Hrdci otoct kartu kolonie
na druhou stranu a poloZi na policko 1 po
jednom Zetonu hrdiny Skoldura a Taesiri.
Policko 2 preskoci. Na policko 3 polozZi
jeden Zeton hrdiny Drala.

VYJIMKY PRO HRU JEDNOHO HRACE

Ve hre jednoho hréce je kolonie zachranéna tehdy, kdyz se
na jeji karté nachazi 6 Zetont hrdiny, tj. stejny pocet zetonu
jako ve hre 2 hracu.

Po otoceni karty udupani
polozte jeden nebo dva
Zetony hrdiny (podle karty
udupani) nékterého hrdiny,
kterého ve hre nepouZzivate,
na kartu kolonie

s nejnizsim Cislem, nalezici
kolonii, ktera je vyloZena
na mape, ale zatim nebyla
zachranéna. Pokud takova
kolonie neexistuje nebo pokud na karté udupani nejsou
vyobrazeny zadné Zetony hrdiny, Zadné Zetony neumistujte.

Zeton hrdiny
na karte
udupdni

Jsou-li na karté udupani vyobrazeny 2 Zetony hrdiny
a kolonie je zachranénd jiz po polozeni prvniho z nich, druhy
Zeton hrdiny poloZte na kartu dalsi kolonie v poradi.

ZAVERECNE VYHODNOCENI

Kromé normalniho

vyhodnoceni kaZdy z hrdin® gt ’i? ﬁ
ziska body reputace za pocet !

kolonii, na kterych ma svij 1 1 1 5
Zeton hrdiny, a také za A . iy .
jednotlivé kolonie podle toho, [ -

na kterém poli¢ku md sviij ¢ 3 A
zeton hrdiny. Viz tabulky . ., A >
vpravo. :

Pokud ma na stejném policku na karté kolonie sviij Zeton
hrdiny vice hraca, sectéte reputaci za dané policko a kazdé
nasledujici preskocené policko a vydélte ji poctem hracu,
ktefi se o policko déli (zaokrouhlete dola).

Priklad: Dva hrdci maji Zeton hrdiny na policku 1 na karté
kolonie, coZ kazdému z nich prinese 4 body reputace

(5 +3) / 2 = 4. Tietl hrd¢ md Zeton hrdiny na policku 3, za které
ziskd 1 bod reputace.

Tt = R
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MLHA NEKROMANCIE

TEZKA / HRDINSKA

: Krajinu zahalila nepropustnd, nepfirozend mlha, jejiz studené
g spdry se vdm désive zaryvaji do srdce. Pospéste si! Neni casu
nazbyt! Odhalte zdroj nekromantovy vzriistajici moci, ktery je

: ukryty kdesi v této zlovéstné mlze.

$- Délka hry: Podle zvolené obtiznosti az 9 ¢i 11 standardnich
i kol (ve hre jednoho hrace pak 11 ¢i 13 kol).

k Cil: Podle zvolené obtiznosti se v mlze dostante k doupéti

nekromanta pred koncem 9. ¢i 11. kola (ve hte jednoho hrace
pred koncem 11. ¢i 13. kola).

o Jakmile vylozite dilek mapy Doupé nekromanta, na konci
' stavajiciho kola hra kondi.

Y Priprava hry: Jako startovni dilek pouzijte dilek s kostelem
“d bez knéze. Podle tabulky vytvorte sloupecek dilkt mapy.

i Pouzivejte fixni dilky z rozsifeni {g!. Fixni dilky ze zakladni
8 hry vratte do krabice.
? V tomto scénari se pouzivaji dilky s vézi a dilek Doupé

P

nekromanta. Také vzdy pouZzivejte posedlé dilky mapy podle
nastr. 7.

| e

pokynt v Pravidlech hry @

s Priklad véZe Doupé
nekromanta

Priklad posedlého
dilku mapy

VSechny dilky s lokacemi setkdni i karty setkani vratte do
krabice. V tomto scéndfi se nepouzivaji.

Upozornéni: Hrani s modulem Ritudly Faer a Pegas v jednom
.~ hraci je znatelné obtiznéjsi. Jeho pouziti nedoporucujeme.

b Kolem dilku s kostelem postupné vylozte 6 dilkti mapy -
] zacnéte severnim a pokracujte po sméru hodinovych rucicek.
5 VSechna pole kolem kostela jsou nyni vylozena.

Roztrid'te karty ukolt véze podle barvy, tyto balicky pak
spojte v jediny a ten umistéte pobliz.

Mlha nekromancie — priprava mapy

Kapitola I 11

2 aH 2% 2%

3 51

* Konkrétni fixni dilky mapy pro oba sélové rezimy
jsou uvedené v Pravidlech hry nastr.6.

Na desky vSech hract polozte 1 zeton dalekohledu
a hromadku ostatnich Zetona dalekohledu umistéte pobliz.

Dale pobliz vytvorte sloupecek Zetont pustiny stranou
s nicotou vzhiru (v tomto scénari jim budeme rikat zetony
nicoty).

Karty tkoli Zetony Zetony nicoty

véze dalekohledu

2etony
hrbitova

Desticky
kompasu

Zamichejte desticky kompasu, vytvorte z nich sloupecek
a licem dold ho umistéte pobliz. TotéZ proved'te se Zetony
hrbitova.

Zvolte si iroven obtiznosti tohoto scénare - tézkou, nebo 1
hrdinskou. ObtiZznost urcuje délku hry a kola, ve kterych se
kolem vézi umisti posedli elementalové.

1. Tézka obtiznost

¢ Délka hry: Az 11 standardnich kol (az 13 kol ve hre
jednoho hrace).

¢ Umisténi posedlych elementald: 4., 7. a 10. kolo
(5., 8. a11. kolo ve hte jednoho hrace).



2. Hrdinska obtiznost

# Délka hry: AZ 9 standardnich kol (az 11 kol ve hre
jednoho hrace).

+ Umisténi posedlych elementalu: 4., 7. a 9. kolo
(5., 8. a10. kolo ve hre jednoho hrace).

Podle zvolené obtiznosti na pocitadlo kol umistéte Zetony
iniciativy licem vzhiru ve vzestupném poradi. U tézké
obtiznosti na policka 4, 7 a10 (5, 8 a 11 ve hfe jednoho hrace)
a u hrdinské obtiznosti na policka 4, 7a 9 (5, 8 a 10 ve hre
jednoho hrace). Zetony oznacuji kola, ve kterych se na mapu
umistuji posedli elementalové.

Priklad: U teézké obtiznosti
poloZte Zeton iniciativy 1 na
policko 4, Zeton iniciativy 2 na
policko 7 a Zeton iniciativy 3 na
policko 10.

Pobliz licem doll umistéte balicek karet o¢isténi. Otocte
vrchni 2 karty. Jednu z nich mtzete nechat navrchu bali¢ku,
abyste usetrili misto na stole. Kompletni pravidla ocisténi
najdete na strané 2.

Karty ocistent
Pouzijte elitni monstra Grovni 1 a 2 (viz Pravidla hry,
strana 30).

Kazdy hrac zacina hru se 4 zlatymi a 1é¢ivym lektvarem.

SPECIALNI PRAVIDLA

ZETONY DALEKOHLEDU

Zeton dalekohledu se nepovazuje za pfedmét, a proto jej
neprendsite v zadném ze svych vaku. Zetony dalekohledu se
v tomto scénari pouzivaji k vykladani dilka mapy.

VYKLADANI DILKU MAPY
V tomto scénari se nové dilky mapy nevykladaji podle

béznych pravidel. Namisto toho plati, Ze kdykoli vas hrdina
vstoupi na okraj mapy a ma na desce hrdiny alespor jeden

Zeton dalekohledu, musite tento Zeton utratit a pridat

k mapé jeden novy dilek. Pokud se da novy dilek vylozit na
vice mist, pred dobranim dilku ze sloupecku si vyberte, kam
jej umistite. Pokud je na mapé prostor na dalsi dilek a stale
mate na desce hrdiny alespon jeden zeton dalekohledu,
musite ho utratit a vylozit dalsi dilek. Za kazdy vylozeny
dilek mapy ziskate 1 bod reputace a 2 zlaté.

-

] e
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Priklad: Hrdc za Maeldura md 2 Zetony dalekohledu. Maeldur
vstoupi na okraj mapy: novy dilek mapy miize byt vyloZen na

2 mista. Hrdc si vybere misto vedle Maeldura (A), utrati Zeton
dalekohledu (B) a pfidd dilek k mapé (C). T
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Vedle Maeldura je stdle misto na novy dilek mapy (D), proto 4
hrd¢ musi utratit sviij zbyvajici Zeton dalekohledu (E) a vyloZit =

jeste jeden dilek (F). Hrd¢ okamZite ziskd 2 body reputace N

a s zlaté. "5
vk

¢
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Poznamka: Na okraj mapy smite vstoupit i v pripadé, ze
na desce hrdiny nemdte zadné zetony dalekohledu.

PUTOVANI MLHOU s

Kdyz néktery z hraca vylozi dilek mapy s vézi, vezmeéte
vSechny karty Gkoll véZze odpovidajici barvy, zamichejte je 11_:
anahodné z nich vyberte tolik karet, kolik je ve hie hracu +2,
a polozte je licem dold pobliz. To bude balicek karet Gkola
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Kriteria tikolu
veze

véze dané barvy. Na zbytek karet (ikold véZe této barvy se
nedivejte a vratte je do krabice.

¢ 1hrac: 3 karty

¢ 2 hradi: 4 karty
+ 3 hradi: 5 karet
+ 4 hrddi: 6 karet

Otocte vrchni 2 karty z balicku a polozte je licem nahoru
vedle. Jednu z nich muzete nechat navrchu balicku, abyste
uSetrili misto na stole.

Pak na kazdé pole kolem nové vylozené véze umistéte Zetony
hibitova (viz Zetony hibitova, strana 2).

PLNENI UKOLU VEZE

Pokud vstoupite do véze (do
stfedu dilku s vézi), muzete
jako volnou akci splnit jeden
¢i oba tkoly z karet tkolt véze
odpovidajici barvy, pokud
splnite na nich uvedena
kritéria (odhodite stribrné ¢i
zlaté karty a/nebo uvedené
predméty). Pri splnéni

ukolu si vezmeéte odménu
vyobrazenou na karté (véetné

Zetont dalekohledu) a odhod'te kartu tikolu véZze na patticnou
odhazovaci hromadku.

Posedli elementalové se umistuji na pole obchodnich lokaci
a/nebo elementald jiného typu, kterd se nachazeji nejblize
stfedu dilku s vézi kapitoly I (modra véz). Na odpovidajici
pole postavte figurky posedlych elementalt. VSechny
pripadné Zetony obchodu a interakce na polich ponechte.

Posedlého elementdla neni mozné umistit na pole, na

kterém se nachazi jeden nebo vic hrdind. Pfi umistovani
posedlych elementald tyto lokality ignorujte. Posedlého :
elementdla mdZete umistit na pole, kde se nachazi famulus i
(bez hrdiny).

Pokud se dvé lokace nachazeji stejné blizko a jedna z nich
jsou véZe drakobijcli, maji véze drakobijct vzdy prednost.

Upozornéni: Stred vézi drakobijct je od ostatnich poli tohoto ]
speciadlniho dilku vzdaleny na 1 bod pohybu. A

Ve vsech ostatnich pripadech shodné nejblizsi vzdalenosti
k rozhodovani pouZijte pravidla kompasu na strané 2.

Podobné postupujte na zacatku 7. a 10. kola, ale zkontrolujte,
zda mate vylozené vSechny dilky kapitoly I1I (7. kolo) nebo
kapitoly IV (10. kolo), a posedlé elementaly umistujte na pole
obchodnich lokaci a/nebo elementald jiného typu, ktera se
nachazeji nejbliz stredu dilku kapitoly II se Zlutou vézi

(7. kolo) ¢i dilku kapitoly I1I s Cervenou vézi (10. kolo). Pokud
dany dilek s vézi jesté nebyl vylozen, pouZzijte dilek s vézi

z posledni vylozené kapitoly.

Poznamka: Pri hrani s hrdinskou obtiznosti nebo pfi hrani
v jednom hraci pouzijte prislusna kola, viz strany 7 a 8.

Poznamka: Pokud je na karté tkolu véZe symbol lomitka,
muzete si vybrat, zda odhodite predmeéty pred lomitkem,
¢i ty za nim.

Po vstupu do véze a rozhodnuti, zda splnite néktery z kol
véze, svého hrdinu teleportujte 0 1 az 4 pole. Hrdinu musite
teleportovat i v pripadé, Ze jste Zadny kol véZe nesplnili.

Na konci svého tahu za kazdou odhozenou kartu tkolu véze
otocCte z balicku jednu novou. Pokud je bali¢ek ukold véze
prazdny, nejsou uz v dané vézi zadné dostupné ukoly.

Poznamka: Na rozdil od karet setkani se karty tikolt véze

nezohlednuji pri zavére¢ném vyhodnoceni.

R

UMISTOVANI POSEDLYCH ELEMENTALU

Na zacatku 4. kola (5. kola ve hte 1 hrace) hraci zkontroluji,
zda jsou vylozeny vsechny dilky mapy kapitoly II, a ndsledné
urci, kolik posedlych elementald na mapu umisti.

¢ Pokud jsou vyloZeny vSechny dilky kapitoly II, umistéte
pouze jednoho posedlého elementala.

¢ Pokud ve sloupecku dilkid kapitoly II zbyva alespori
jeden dilek (tj. neni vyloZen), umistéte na mapu
nasledujici pocet posedlych elementdli:

: Hra1hrace: 2 posedli elementalové
2+ Hra 2-3 hract: 3 posedli elementalové

svo

2+ Hra 4 hracu: 4 posedli elementalové

Pfiklad: P¥i hie 3 hrdci na zacdtku 4. kola ve sloupecku dilki
mapy zbyvd jeden dilek kapitoly II, takZe posedlé elementdly
umistéte na tri nejblizsi pole k modré véZi s obchodni lokaci ¢i
elementdlem jiného typu.

Prvni dva posedlé elementdly umistéte na kupce a elementdla
zemé nejbliZze modré véZi (obé lokality jsou od véZe vzddlené
2 pole).

Alchymisté a elementdl vzduchu jsou od modré véZe stejné
daleko (ve vzddlenosti 3). Podle otocCené desticky kompasu

by mél byt treti posedly elementdl umistén na pole nejblize
vychodnimu okraji mapy (coz znaci Sestithelnikovy rdmecek
kolem tohoto sméru na desticce kompasu). Tretiho posedlého
elementdla tedy umistite na pole s elementdlem vzduchu,
jelikozZ se nachdzi blize k vychodnimu okraji mapy nez
alchymisté.




FIGURKY POSEDLYCH ELEMENTALU

Pokud pole, kde se nachazi figurka posedlého elementala,
nebylo o¢iSténé, nemuzete na ném provadét akce obchod,
bojovat ani konfrontovat pavodniho elementala. Podrobnosti
viz O¢isténi, strana 2. Dokud lokalitu neocistite, schopnosti
puvodniho elementala se neuplatriuji. Posedlého elementéla
muzete konfrontovat podle standardnich pravidel, avsak
pouze tehdy, pokud na daném poli nemate jeden ze svych
zetonu interakce za konfrontaci pavodniho elementala.

HRANICE MLHY

Jakmile néktery z hract vylozi dilek mapy Doupé
nekromanta, ziska 2 body reputace a na konci stavajiciho
kola hra konci. Hraci stale mohou splnit tikoly véze.

ZAVER SCENARE

+ Objevite-li Doupé nekromanta, kazdy z hraca ziska
10 bodt reputace. Navic ziskate 1 bod reputace za kazdy
Zeton dalekohledu na své desce hrdiny.

i v

ice
+ Jestlize jste Doupé nekromanta do konce 11. kola ?}‘:
neobjevili, hrdinové selhali 'y
Poznamka: P1i hrani s hrdinskou obtiZnosti nebo pri s
hrani v jednom hréci pouzijte prislusna kola, viz strany
7a8.

At je vysledek jakykoli, pokracujte zavére¢nym
vyhodnocenim jako obvykle. Nezapomerite si zapocitat
Zetony interakce umisténé na desce pribéhu hry / obchodu.

' |'l:’|:.li‘.‘E-l

LOV HLAV

HRDINSKA / LEGENDARNI 100'/ &

Hriiznd hydra se probouzi z hluboké dfimoty a zmitd ji
neukojitelny hlad. S tolika hladovymi krky poZird vse, na co
narazi, a s kazdym Zrddlem roste jeji moc.

Délka hry: Podle zvolené obtiznosti az 8 ¢i 9 standardnich kol.

Cil: Podle zvolené obtiznosti porazte hydru pred koncem
8. ¢i9. kola.

Jakmile hydru porazite, na konci stavajiciho kola hra kondi.

Priprava hry: Jako startovni dilek pouzijte dilek s kostelem
bez knéze. Podle tabulky vytvorte sloupecek dilkd mapy (viz
strana11).

Dilky s lokacemi setkani nevybirejte nahodné, ale vzdy
pouzijte Okultistu (kapitola II) a Zbrojitku (kapitola II). Pri
hre 3 nebo 4 hraca navic nahodné vyberte jedno dalsi setkani
z kapitoly II.

Okultista Zbrojitka
Vezmeéte vSechny karty hydry Pocet
odpovidajici poctu hraca (uvedenému hrdés

na zadni strané karty) a ostatni vratte
do krabice. Z karet hydry oto¢enych
licem nahoru vytvorte balicek. Kartu
s nejvyssi urovni (uvedenou na zadni
strané karty) polozte dospod a ostatni
karty pokladejte na ni v sestupném
poradi.

Zamichejte karty pohybt hydry a
vytvorte z nich balicek. Tento balicek
pohybu hydry poloZte licem dold vedle
balicku hydry.

Urovert hydry

Pobliz umistéte karty Oslabeni hydry a Dravost. Vezméte

Zeton nejakého hrdiny, za kterého v této hte nikdo nehraje,
a polozte ho napravo vedle Cisla 4 na karté dravosti. V tomto
scénari ho budeme oznacovat jako Zeton potravy.

Ze zamichanych Zetont kyseliny a Zetont hrbitova vytvorte
dva oddélené sloupecky a licem dolt je poloZte vedle karty
dravosti.
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PobliZ poloZte Zetony pustiny stranou s bazinou vzhuru +
(v tomto scénafi je budeme oznacovat jako zetony baziny). | r :
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Karta Oslabeni Karta Dravost

hydry

Zetony kyseliny ~ Zetony
hrbitova

Zetony baziny L

Zvolte si jednu ze dvou Grovni obtiznosti tohoto scénare -
hrdinskou, nebo legendarni. Obtiznost urcuje délku hry,
a tedy i pocet kol, béhem nichz hraci musi hydru porazit.



1. Hrdinska obtiznost
¢ Délka hry: AZ 9 standardnich kol.
2. Legendarni obtiznost
+ Délka hry: Az 8 standardnich kol.
Pouzijte elitni monstra Grovni 1 a 2 (viz Pravidla hry, strana 30).
Kazdy hrac zacina hru s 1é¢ivym lektvarem.

Kazdy hrac si na pole pro osobni desticky

s esenci ohné umisti Lahvicku svétla.

Toto pole je od zacatku hry odemcené.

V prabéhu hry Lahvicku svétla nemizete

z tohoto pole odebrat, jelikoz je nezbytna
k Gtoku na hydru. Mtzete si ji vSak vylepsit
podle popisu na strané 14.

Lahvicka svétla

SPECIALNI PRAVIDLA

PRICHOD HYDRY

Jakmile dojde k vyloZeni prvniho dilku mapy s horami,
okamzité na pole s horami poloZte zeton baziny (i pokud

se na ném nachazi neporazené monstrum) a na néj polozte
Zeton hibitova licem dold (viz ¢ast Zeton baZiny niZe). Pokud
je na dilku vice poli s horami, Zeton baziny poloZte na pole

S neporazenym monstrem.

Na zacatku pristiho kola na Zeton baziny postavte figurku
hydry. Pokud se na daném poli nachazi vas hrdina, zemre.
Postupujte podle krokti popsanych v ¢asti Smrt hrdiny na
strané 14.

HYDRA

Hrdina nemuze vstoupit na pole, na kterém se nachazi
hydra.

Pokazdé, kdyz hrdina vstoupi na pole
sousedici s hydrou, utrpi zranéni z
plosného utoku uvedena na vrchni
odhalené karté hydry. Pokud hrdinu tato
zranéni zabiji, postupujte podle kroka
popsanych v ¢asti Smrt hrdiny na

R 14 Plosny ttok
ZETON BAZINY

Kdykoli na néjaké pole polozite Zeton
baziny, okamzité na néj polozte vrchni Zeton
hrbitova licem dolt tak, aby symbol zranéni
na Zetonu baziny ztstal viditelny.

Plvodni lokalita pole s Zetonem baziny se

po zbytek hry povazuje za znicenou (véetné pripadného
neporazeného monstra na ni). To znamena, Ze s pavodni
lokalitou nemazete Zzadnym zptsobem interagovat.

Na pole s Zetonem baziny smite vstoupit, projit pres néj nebo
na ném pohyb zakoncit, avSak pokazdé, co na takové pole
vstoupite, okamzité utrpite 1 zranéni.

Poznamka: Pokud se pole s zetonem baZziny nachazi pod
vlivem elementala vody, efekt této schopnosti se snizuje
a hrdina si 1é¢i pouze 1 zranéni namisto 2.

Lov hlav — priprava mapy

* Konkrétni fixni dilky mapy pro oba sdlové rezimy jsou uvedené

v Pravidlech hry na strané 31, nebo v Pravidlech hry nastr. 6.

Podrobnosti o tom, co délat, kdyZ vstoupite na pole

s zetonem hibitova, najdete v ¢asti Zetony hibitova na
strané 2. Zeton baziny na poli zUstava, i pokud odstranite
Zeton hibitova.

POHYB HYDRY

Jakmile na mapu umistite figurku hydry, na konci kazdého
kola a pokazdé, kdyZ prekrocite alespon jednu hranici
dravosti (viz Utok na hydru, strana 13), otolte a vyhodnotte
vrchni kartu pohybu hydry. Tato karta pomaha urcit, ke
kterému monstru se hydra pfesune a pozre jej.

Hydra se vzdy pokusi presunout k neporazenému monstru,
které se nachdzi v pfimé linii od pole, na némz hydra stoji,
v jejim rozsahu pohybu. Monstrum, ke kterému se hydra
presune a pozre ho, urcite nasledovné:

1. Urcete vSechna neporazena monstra, ktera se nachazeji
v primé linii poli od hydry a v rozsahu jejiho pohybu.
O pohybu hydry rozhoduji body pohybu uvedené na
symbolu pohybu na karté hydry, které se prictou
k pripadnym dal$im boddm pohybu na otocené karté
pohybu hydry.

2. Mezi témito neporazenymi monstry urcete vSechna, ktera
maji iroven momentalné preferovanou hydrou. Tato
preference se odviji od stavajici tirovné hydriny dravosti,
kterou udava policko oznacené Zetonem potravy na karte
dravosti:

# je-liGroven dravosti I, hydra preferuje monstra
urovneé 1,

¢ je-litGroven
dravosti II, hydra
preferuje monstra
arovné 2,

¢ je-liGroven Uroveﬁ‘
dravostiIlI, hydra dravosti
preferuje monstra
urovneé 3.

Policka ke znaceni
potravy a zranéni




Kazdou troven dravosti na karté dravosti tvori bud'to

2 (troven II a III), nebo 3 (Groven I) policka. Na zacatku
tohoto scénare se zeton potravy nachazi na policku

s Cislem 4, coZ znaci, Ze dravost hydry je I a Ze hydra
preferuje monstra irovneé 1.

Pokud zadné z neporaZzenych monster, kterd jste

urcili v kroku 1, nema preferovanou troven, hydra da
prednost monstru o jednu Groven niz$imu (pokud je

to mozné). Jestlize zZadné z neporazenych monster,
ktera jste urcili v kroku 1, takovou Groven nema,

hydra da prednost monstru s jeSté nizsi Grovni

(pokud je to mozné). Jestlize zadné z neporazenych
monster urenych v kroku 1 nema ani tuto Grovern,
hydra se pohne na nejvzdalené;jsi pole bez monstra.

Na dané pole neumistujte Zeton baZiny ani hbitova

a opakujte krok 1 k uréeni monster v rovné linii od
hydry. Poté pokracujte krokem 2 atd. Pokud opét Zadné
z neporazenych monster urcenych v kroku 1 nema
vhodnou troven, hydra se pohne na nejvzdalenéjsi pole
bez monstra a zlistane tam (na pole opét neumistujte
Zeton baziny ani hibitova). Hydra se nikdy nepfesune,
aby pozrela monstrum vyssi irovné, nez kterou
preferuje podle Grovné dravosti.

3. Pokud pozadavkium hydry odpovida vice nez jedno
monstrum, zvolte to, které se od hydry nachazi nejdal.
V pripadé shodné nejdelsi vzdalenosti od hydry zvolte
monstrum ve smeéru, ktery ma nejnizsi ¢islo na obrazku
na karté pohybu hydry.

pole

4. Presunte hydru na zvolené monstrum.

Ocislovand

Dodatecné
body pohybu

Poznamky:

Kdyz hydra vstoupi na pole na okraji mapy, nevykladejte
nové dilky mapy.

Pokud hrajete s posedlymi dilky mapy, prisluhovaci
vyobrazeni na jejich polich se povazuji za standardni
monstra, a to nasledovneé:

o Létajici lebka za monstrum Grovné 1
+ Hnilobny reznik za monstrum trovneé 2

¢ Nemrtvy Slechtic za monstrum drovné 3

Priklad: Hydra md troven dravosti III a celkem 4 body pohybu
(3 z karty hydry a 1 dodatecny z otocené karty pohybu hydry).
Na mapé nejsou Zddnd monstra trovne 3, ale v pfimé linii
poli v rozsahu pohybu hydry jsou dvé monstra tirovné 2. Obé
monstra jsou od stdvajici pozice hydry vzddlena na 3 pole.
Jedno ve sméru 2 a druhé ve sméru 4 podle otocené karty
pohybu hydry. Hydra se tedy pohne o tfi pole ve smeéru 2,
protoZe je to nizsi cislo. Monstrum na daném poli je pozieno.

Pokud hydra vstoupi na pole s hrdinou, hrdinu zabije.

Pokazdé, kdyZ hydra vstoupi na pole sousedici s hrdinou,
hrdina utrpi zranéni z ploSného ttoku uvedena na vrchni
odhalené karté hydry a dalsi pripadna zranéni z plo$ného
utoku, kterd jsou uvedena na otocené karté pohybu hydry.

3

Plodny titoks +22

Plosny ttok

Dodatecny
plosny ttok

Pokud hydra svym pohybem zabije hrdinu (at uZ ploSnym
utokem, nebo vstupem na pole s hrdinou), postupujte podle
popisu v ¢asti Smrt hrdiny na strané 14.

Kdyz hydra svij pohyb zakonci, postupujte nasledovne:

1. Na pole, na némz se hydra nyni nachazi, umistéte Zeton
baziny.

2. Podle Grovné monstra na daném poli posunte Zeton
potravy na karté dravosti, a to nasledovne:

¢ Monstrum tirovné 1: Posurite zeton potravy
0 1 policko nahoru (symbolizuje 1 porci potravy).

¢ Monstrum tirovné 2: Posuiite zeton potravy
0 2 policka nahoru (symbolizuje 2 porce potravy).

¢ Monstrum urovné 3: Posuiite Zeton potravy
0 3 policka nahoru (symbolizuje 3 porce potravy).
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3. Prictéte vSechnu pripadnou
dodate¢nou potravu uvedenou na
otocené karté pohybu hydry (¢islo
v symbolu potravy), tj. posunte
Zeton potravy nahoru o pocet
policek odpovidajici hodnoté na
symbolu potravy.

Dodate¢nd
potrava

4. Pokud se Zeton potravy posune na policko s zetonem
kyseliny (nebo by se posunul nad néj), vezméte si ze
sloupecku zetont kyseliny vrchni Zeton a polozte ho licem
dolti na pocitadlo kol (na policko predstavujici nasledujici
kolo). Efekt tohoto Zetonu kyseliny vyhodnotte na
zatatku daného kola (viz Zetony kyseliny niZe). Pak Zeton
potravy posurite zpatky na policko 4. Jakykoli pripadny
zbyvajici posun Zetonu potravy ignorujte.

Poznamka: Na stejném policku pocitadla kol se mtze
nachdazet vice Zetond Kyseliny. To znamena, Ze se na
zacCatku pristiho kola vyhodnoti efekty vSech Zetonu
kyseliny.

Priklad: Zeton potravy je na policku s ¢islem 4 (A). Hydra
ziskd celkem 3 porce potravy (1 za poziené monstrum
tirovné 1 a dalsi 2 z karty pohybu hydry) (B). Zeton

potravy by se tedy mél posunout o 3 policka nahoru. Po
posunuti o 2 policka vSak Zeton potravy dosdhne policka

s vyobrazenym Zetonem kyseliny (C). Vezméte ze sloupecku
vrchni Zeton kyseliny, a jelikoZ je nyni hra ve 3. kole, poloZte
ho licem dolii na policko 4 na pocitadle kol. Pak posurite
Zeton potravy zpdtky na policko 4 (D). Na zacdtku 4. kola
Zeton kyseliny na pocitadle kol otocte a vyhodnotte jeho efekt
(E). Vtomto pripadeé vsichni hrdinové utrpi 2 zranéni.

Dravost I

5. Kartu pohybu hydry odhod'te na prislusnou odhazovaci
hromadku. Prfipadny dodatecny plosny ttok z této karty
jiz neplati.

ZETONY KYSELINY

Na zacatku kazdého kola vyhodnotte efekty pfipadnych
zetonu kyseliny nachézejicich se na policku stavajiciho kola
na pocitadle kol.

Zetony kyseliny mohou mit nasledujici efekty:

¢ Zranéni: VSichni hrdinové utrpi uvedeny pocet zranéni.
Pokud hrdinu tato zranéni zabiji, postupujte podle
krokt popsanych v ¢asti Smrt hrdiny na strané 14.

¢ Vyuziti obecné schopnosti: VSichni
hrdinové museji vyuzit (natocenim
desticky bez pouziti jejiho efektu) jednu

schopnost / schopnost Prvni rany dle

svého vybéru, kterou maji nauc¢enou

na desce hrdiny. Pokud na desce hrdiny nemate zadné
nevyuzité schopnosti / schopnosti Prvni rany, tuto
Cast efektu zetonu kyseliny ignorujte. Schopnost se
symbolem Casovani ,,permanentni efekt* se timto
zpusobem vyuZit neda.

UTOK NA HYDRU

Je-1ivas hrdina na poli sousedicim s hydrou, kdykoli béhem
svého tahu mimo boj se miZete rozhodnout na hydru
zautocit pomoci Lahvicky svétla (jejim vyuZzitim) na vasi
desce hrdiny. Postupujte nasledovné:

1. Proved'te béznou Prvni ranu a béznou fazi itoku
hrdiny a posurite zeton potravy na karté dravosti dold
o tolik policek, kolik zasah jste ustédrili. Za kazdou
hranici dravosti (vyznacenou na karté dravosti dvojitou
Cervenou Carou), kterou zeton potravy prekona, polozte
vedle karty Oslabeni hydry Zeton zasahu o hodnoté
1. Pokud Zeton potravy dosahne na spodni prazdné
cervené policko, rovnéz vedle karty Oslabeni hydry
polozte Zeton zasahu o hodnoté 1. Pripadné zbyvajici
zasahy jsou pak ustédreny v plném rozsahu - poloZte
Zetony zasahu o odpovidajici hodnoté vedle karty
Oslabeni hydry.

dravosti

Prdzdné Cervené policko

2. Pokud je celkova hodnota Zetont zasahu vedle karty
Oslabeni hydry vétsi nez zbyvajici vitalita hydry,
prebytecné zasahy odhod'te. Zbyvajici vitalita hydry
se rovna hodnoté vitality uvedené na vrchni odhalené
karté hydry minus celkova hodnota vSech Zeton
zasahu, které se jiz nachazeji na karté Oslabeni hydry.

Vitalita
hydry

Pole na zetony
zdsahu

3. Zbyvajici Zetony zasahu umistéte do vyhrazeného pole
na karté Oslabeni hydry.
Piiklad: Zeton potravy je na policku s &islem 4. Dral zatitoci na
hydru a prostrednictvim Prvni rdny a fdze titoku hrdiny ustedri
6 zdsaht. Dral hydre ustédri 4 zdsahy (2 za prekroceni obou
hranic dravosti, 1 za dosazeni prdzdného cerveného policka
a1 zbyvajici). JelikoZ zatim hydra Zddnd zranéni neutrpela,



tyto zdsahy se rozhodné nerovnaji jeji zbyvajici vitalite.
VSechny 4 zdsahy proto umistéte na kartu Oslabent hydry.

4. Pokud hydru vas ttok zabije, tj. celkovy poCet zasaht na
karté Oslabeni hydry se rovna hodnoté vitality hydry,
prectéte si ¢ast Smrtici uder: Hydra niZze a zbyvajici
kroky preskocte.

5. Utrpte zranéni zptisobena protittokem
uvedenym na vrchni odhalené karté
hydry. Také bud odhod'te stfibrné ¢i zlaté
karty, nebo utrpte uvedena dodate¢na
zranéni.

Pokud hrdinu protittok hydry zabije, postupujte podle
kroku popsanych v ¢asti Smrt hrdiny na strané 14.

At uz hrdina pfeZije, ¢i nikoli, pokracujte podle
nasledujicich krokd.

6. Pokud béhem vaseho Gtoku dojde k prekroceni alespon
jedné hranice dravosti, otocte vrchni kartu pohybu
hydry a proved'te vSechny kroky presunu hydry (jak jsou
popsany v ¢asti Pohyb hydry na strané 11).

7. Pokud hydra zlstava
neporazena, ale celkova
hodnota Zzetont zdsahu
vSech hrdind, které
se nachazeji na karté
Oslabeni hydry, dosahne
klicové hodnoty vitality hydry (nebo ji prekroci),
presunte vrchni kartu hydry dospod balicku hydry
a odhalte tak novou kartu dal$i irovné. Zetony zdsahu
ponechte na karté Oslabeni hydry. V pripadé potreby
tento krok opakujte, dokud nové odhalena karta hydry
nebude mit klicovou hodnotu vitality vyssi, nez je
celkovd hodnota vSech Zetond zdsahu na karté Oslabeni
hydry.

Priklad: Po poslednim ttoku hrdiny na hydru se celkovd
hodnota vsech Zetonti zdsahu na karté Oslabeni hydry
vysplhala na 19. Byla tedy prekondna klicovd hodnota vitality
momentdlné odhalené karty hydry trovné 2, kterd je 18.
Kartu hydry vlozte dospod balicku hydry a odhalte tak kartu
hydry tirovnée 3.
Tato karta md
klicovou hodnotu
vitality 28, coZ je
vice, nez je celkovd
hodnota Zetont
zdsahu, takZe
pokracujte ve hre

s ni (nemusite
otdcet dalsi kartu,).

Klicovd
vitalita

Lahvicka svétla

K Gtoku na hydru potrebujete Lahvicku
svétla (musite vyuzit desticku). Pokud
je desticka jiz vyuzitd, mazete odhodit
libovolny drahokam (kromeé diamantu
a démonického kamene) a opét ji
aktivovat. Jinak se desticka aktivuje na
pocatku kazdého kola jako obvykle.

Lahvicku svétla také muzete vylepsit.
Odhod'te esenci vody a Zeton Gaaru

a otocte desticku na své desce hrdiny.
Od ted si pri Gtoku na hydru k sile Gtoku
hrdiny pricitejte 1 a ustédrujte o 1 zasah
navic (béhem Prvni rany, pokud ji
provedete, jinak béhem faze Gtoku
hrdiny).

ODMENY ZA OSLABENI HYDRY

Kdykoli Zetony zasahu vaseho hrdiny dosdhnou hodnoty
uvedené na karté Oslabeni hydry, muzete v libovolné
osvobozené obchodni lokaci, kterou navstivite, ziskat
odpovidajici odménu. K ziskani odmény neni nutné

v obchodni lokaci provadét zadnou akci obchod. Polozte
jeden ze svych Zetont hrdiny na odpovidajici poli¢ko na
karté Oslabeni hydry a vezméte si vyobrazenou odmeénu.
Neodebirejte z karty Oslabeni hydry
zadné zetony zdsahu. Na kazdém
poli¢ku muzete mit pouze jeden svij
Zeton hrdiny. MUzete vSak ziskat

i nékolik odmén najednou, kdyz svij
Zeton hrdiny poloZzite na vice policek.

SMRTICI UDER: HYDRA

Utok, pri kterém se na kartu
Oslabeni hydry umisti Zzetony
zasahu v celkové hodnoté
rovnajici se vitalité hydry,

se nazyva Smrtici Gder.

Vitalita
hydry

Jestlize ustédrite Smrtici ider:

+ Ziskate 2 body reputace.

Poznamka: V sélové hie za Smrtici ider 2 body reputace

neziskavate.

Hydra je porazena a na konci stavajiciho kola hra kon¢i. Hraci
stale mohou ziskat odmény z karty Oslabeni hydry.

SMRT HRDINY
Kdykoli pohyb, plos$ny ttok, protittok, pocate¢ni umisténi
hydry nebo Zeton kyseliny vaseho hrdinu zabije, postupujte
nasledovné

1. Presunte hrdinu do kostela.

2. Obnovte zdravi hrdiny na maximum.

3. Odectéte si1bod reputace (i do minusu).

4. Vezmeéte si desticku s 1éCivym lektvarem.

5. Hra pak pokracuje jako normalne.
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ZAVER SCENARE

+ Pokud se vam podarilo hydru porazit, zachranili jste Euthii
pred jeji dravosti. Kazdy hrdina ziskd 10 bodt reputace.

¢ Jestlize jste hydru do konce 9. kola (pri hrdinské
obtiznosti) nebo 8. kola (pfilegendarni obtiznosti)
neporazili, hrdinové selhali.

At je vysledek jakykoli, pokracujte zavéreénym vyhodnocenim
jako obvykle. Kromé obvyklého vyhodnoceni ziskejte
pripadné body reputace z karty Oslabeni hydry, které byste
ziskali v obchodni lokaci za ustédrené zasahy, za néz jesté

na odpovidajicim poli¢ku nemate sviij Zeton hrdiny. Zbytek
odmeény neziskavate.

Priklad: Keleia v priibéhu hry
ustédrila hydre 27 zdsahtl, ale
Zetony hrdiny md pouze na
prvnich trech polickdch

(za 4+, 9+ a 15+ zdsaht). JelikoZ
Keleia hydre ustédrila vice nez

22 zdsahtl, ziskdvd dodatecnych

5 bodll reputace, jak je uvedeno
napravo od odpovidajiciho policka
na karté Oslabent hydry. 8 zlatych
ani efekt léceni Keleia neziskd.
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VZESTUP ZENCE DUSI

HRDINSKA / LEGENDARNI 120"/ &

Vysinuty nekromant lacni po moci. Kousek po kousku jeho cernd
magie pohlcuje stébla trdvy, stromy i skdly a zanechdvd po sobé
zkdzu. Pokud proti nému nékdo nezasdhne, zaplavi ji cely svét...

Délka hry: Podle zvolené obtiznosti az 9 ¢i 10 standardnich
kol.

Cil: Podle zvolené obtiznosti znicte posedlou bariéru
a porazte zence dusi Adraghora pred koncem 9. ¢i 10. kola.

Jakmile Adraghora porazite, na konci stavajiciho kola hra
konci.

Priprava hry: Jako startovni dilek pouzijte dilek s kostelem
bez knéze. Podle tabulky vytvorte sloupecek dilkt mapy.
Pouzivejte fixni dilky z rozsifeni lga!. Fixni dilky ze zdkladni
hry vratte do krabice. V tomto scénéfi se pouZivaji dilky
mapy s vezi i Doupé nekromanta.

Priklad véze

Doupé nekromanta

VSechny dilky s lokaci setkdni a karty setkani vratte do
krabice. V tomto scénari se nepouzivaji.

Vezmeéte kartu Adraghora odpovidajici poctu
hraca (uvedenému na karté vpravo nahore)

a polozte ji stranou s posedlou bariérou nahoru
pobliz. Na pole ve spodni ¢asti karty poloZte

posedlé
esence

Posedld odpovidajici pocet zetont posedlé esence.
€sence  7bytek karet Adraghora vratte do krabice.
Vezméte si karty s vézi (od kazdé barvy jednu: modrou,

Zlutou, Cervenou a zelenou) odpovidajici po¢tu hracq,
ktery je uveden na kartach vpravo nahore, a zbylé karty s vézi
vratte do krabice. PoloZte karty s véZi licem nahoru vedle
karty Adraghora.

Vedle karet s vézi umistéte sloupecek Zetond pustiny stranou
nicoty nahoru (v tomto scénari tyto Zetony oznacujeme jako
Zetony nicoty).

Vzestup Zence dusi — priprava mapy

* Konkrétni fixni dilky mapy pro oba sélové rezimy
jsou uvedené v Pravidlech hry nastr. 6.

Aa-G _r__.:‘ :_” o 4
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Smrtici dder: @ Smrtici dder: W W

Karta Adraghora
pro hru 2 hrdct

Karty vezi pro
hru 2 hrdct

Roztrid'te karty prisluhovact do hromadek podle jejich typu
a poloZzte je licem vzhiru pobliz. VSechny karty prisluhovaci,
na kterych je vyobrazeny stejny prisluhovac, jsou identickeé.
Vedle nich polozte karty zahndni licem vzhiru a kartu odmén
stranou s odménami prisluhovact vzhiru. '




1. Hrdinska obtiznost
¢ Délka hry: Az 10 standardnich kol.

2. Legendarni obtiznost

=
¢ Délka hry: Az 9 standardnich kol. "‘:
i
Pobliz licem dolt umistéte bali¢ek karet ocisténi. Otocte 3
vrchni 2 karty. Jednu z nich maZete nechat navrchu balicku, 7
abyste uSetrili misto na stole. Kompletni pravidla oc¢isténi R
najdete na strane€ 2. e
. 'I:-

£y
.

Karty zahndni{

Balicek evokace vytvorte nasledovné:

+ Karty evokace roztrid'te podle jejich Grovneé (1a 2).

¢ Zamichejte vSechny karty Grovneé 2 a polozte je licem
dolt na hromdadku, aniZ se na né podivate. Karty ocisténi #

¢ Pouzijte viechny karty Kazdy hrac zacina hru s 1é¢ivym lektvarem, 5 zlatymi

trovné 1, na nichZ je Svy m}? "f .. a2body reputace. VSichni hrdinové zacinaji hru bez o
vyobrazen symbol S peQu nrdt vyloZenych osobnich desticek Musite je vylozit v pribéhu o
shodny nebo nizsi, nez je akce obchod jako obvykle. 4%

ocet hraca. ; 7 T, TR i ” -3
% g e K-y : B ESRE  Kazdy hrdina si na pole pro osobni desticky ol
Priklad: Ve hre dvou hrdct pouZijte viechny karty, na kterych , . W 2
s esenci ohné umisti Hulku prazdnoty.

jsou symboly jednoho hrdce a dvou hrdcu. Toto pole je ol zatA T oL ETN

V prubéhu hry Halku prazdnoty nemuzete ¥
z tohoto pole odebrat, jelikoZ je nezbytna :

k zahanéni prisluhovaca. %3

¢ Zamichejte vybrané karty drovneé 1 a poloZzte je licem
dold na hromadku karet Grovneé 2.

il + Nevyuzité karty Grovné 1 vratte do krabice. Hiilka prdzdnoty
- L » » "
Poznamka: Pokud v bali¢ku evokace dojdou karty a vy si SPECIALNI PRAVIDLA
z néj potrebujete dobrat, zamichejte vSechny odhozené = ) % 2
i karty Grovné 2 a vytvorte z nich novy balicek. Karty V tomto scénari nemizete vstoupit doprostfed dilkii mapy .
' [ urovné 1 se jiz znovu nepouziji. S VEZI. .
Zamichejte desticky kompasu a Zetony hrbitova a vytvorte PRICHOD PRISLUHOVACU

z nich dva oddélené sloupecky. Umistéte je licem dolt vedle

B e lu evokace. Pokazdé, kdyz vylozite dilek mapy s vézi (véetné toho

prvniho s modrou vézi v kapitole I), proved'te nasledujici:

e

1. Postavte figurku Adraghora na véz, tj. doprostred dilku.

¥ ey
- &

2. Otocte vrchni kartu evokace. Ta urcuje, kam na karté
s vézi umistite pripadné prisluhovace a hrbitov. Na
prislusna pole umistéte odpovidajici figurky a vrchni
zeton hrbitova (licem dolu).
Priklad: Na horni pole dilku s vezi
postavte hnilobného reznika, na pravé
pole létajici lebku a na levé pole Zeton
hrbitova.

Balicek evokace Desticky kompasu Zetony
hrbitova

Zvolte si iroven obtiznosti tohoto scénare — hrdinskou, nebo
legendarni. Obtiznost urcuje délku hry, a tedy i pocet kol,
beéhem nichz hraci musi porazit zence dusi Adraghora.



3. Podle otocené karty evokace na kazdou ze 2 obchodnich
lokaci nebo na kazdy ze 2 dilka s elementalem
(jakéhokoli typu kromé posedlych), které se
nachazeji nejblize od stredu
odpovidajiciho dilku s vézi
(nejblize Adraghorove figurce),
umistéte figurku posedlého
elementala. VSechny pripadné
Zetony obchodu a interakce na
polich ponechte.

Lokalita umisténi
posedlych
elementdlil

Posedlého elementdla neni mozné umistit na pole, na
kterém se nachazi jeden nebo vic hrdinfi. Pfi umistovani
posedlych elementald tyto lokality ignorujte. Posedlého
elementala mdZete umistit na pole, kde se nachazi
famulus (bez hrdiny).

Kdykoli se dvé obchodni lokace nachazeji stejné blizko
a jedna z nich jsou véze drakobijcti, maji véZe drakobijcti
vzdy prednost.

Upozornéni: Stfed vézi drakobijct je od ostatnich poli
tohoto specialniho dilku vzdaleny na 1 bod pohybu.

Ve vSech ostatnich pripadech shodné nejblizsi
vzdalenosti k rozhodovani pouzijte pravidla kompasu
na strané 2.

Priklad: Karta evokace urcuje, Ze se posedli elementdlové
umisti na obchodni lokace.

Prvniho posedlého elementdla postavte na pole s kupci, které se
nachdzi nejbliZe ke Zluté véZi (ve vzddlenosti 2).

Alchymisté a véZe drakobijctl jsou od Zluté vézZe stejné daleko
(ve vzddlenosti 3). VéZe drakobijcti maji prednost, proto
druhého posedlého elementdla umistéte doprostred tohoto
specidlniho dilku.

Podrobnosti o tom, co délat, kdyZ vstoupite na pole s zetonem
hrbitova, najdete v ¢isti Zetony hibitova na strané 2.

Také muzete vstoupit na pole dilku s vézi, na kterém se
nachazi prisluhovac, abyste s nim bojovali nebo jej zahnali.
Podrobnosti najdete v ¢asti Setkani s pfisluhova¢em vpravo.

FIGURKY POSEDLYCH ELEMENTALU

Pokud pole, kde se nachazi figurka posedlého elementala,
nebylo oc¢iSténé, nemuzete na ném provadét akce

obchod, bojovat ani konfrontovat ptivodniho elementala.
Podrobnosti viz OCisténi, strana 2. Dokud lokalita nebude
oCisténd, schopnosti pivodniho elementala se neuplatmuji.
Posedlého elementala muzete konfrontovat podle
standardnich pravidel, avSak pouze tehdy, pokud na daném
poli neméte jeden ze svych Zetonu interakce za konfrontaci
ptvodniho elementala.

VYCISTENI DILKU S VEZI OD
PRISLUHOVACU

JestliZe byli vSichni prisluhovaci na dilku s vézi porazeni
a/nebo zahnani a véz jesté nebyla znicena, odeberte z dilku
vSechny pripadné Zetony hrbitova a pak postupujte stejné
(umisténi Adraghora, otoceni karty evokace a umisténi
prisluhovact, zetonu hrbitova a posedlych elementalt) jako
pfivylozeni nového dilku s vézi (viz Pfichod prisluhovaci,
strana 16).

SETKANI S PRISLUHOVACEM

Pokud vstoupite na pole s prisluhovacem, vyberte sijednu
z nasledujicich mozZnosti:

+ Boj
& Zahnani
BOJ

Postupujte podle pravidel boje s pfisluhovaci popsanych na
strané 3.

Na pole, kde probihal boj, nepokladejte Zadné zetony. Na poli
po porézce prisluhovace neni zadna Kkofist.

Odeberte figurku prisluhovace z pole.

ZAHNANI

Pokud vstoupite na pole s prisluhovacem na dilku

s vézi, muzete ho misto boje z pole zahnat pry¢ vyuzitim
(nato¢enim desticky) Hulky prazdnoty na desce hrdiny.
Postupujte nasledovné:

1. Pouzijte efekt Hllky prazdnoty a desticku vyuzijte jako
obvykle. Hulku prazdnoty miaZete znovu pouzit aZ po
opétovné aktivaci desticky, k cemuz dochdzi na zacatku
kazdého kola.

. Hod'te kostkami a hod modifikujte
jako obvykle.

. Efekt vyhodnotte podle vysledné
hodnoty hodu, jak znazornuje
rozsah hodnot na odpovidajici karté
zahnani.

4. Odeberte figurku prisluhovace z pole.
Pokud hrdina béhem zahanéni
prisluhovace zemre, fid'te se pravidly
smrti mimo boj (Pravidla hry, str. 25).

Priklad karty
zahndni

Z dilku, na kterém stoji figurka Adraghora, prisluhovace
nemiuzete zahnat pryc.




UTOK NA VEZ

Bezprostredné po porazce ¢i zahnani prisluhovace na dilku
s vézi muZzete jako volnou akci na véz zattoc¢it pomoci Prvni
rany a jedné faze utoku hrdiny. Proved'te nasledujici kroky:

1. Proved'te béznou Prvni ranu a za ustédrené zasahy
polozte vedle odpovidajici karty véZe Zetony zdsahu.

2. Proved'te béznou fazi Gtoku hrdiny a za ustédrené
zasahy polozte vedle karty véze Zetony zasahu.

3. Pokud je celkova hodnota Zetont zasahu vedle karty
s vézi vetsi nez zbyvajici vitalita véze, prebytecné
zasahy odhod'te. Zbyvajici vitalita véze se rovna hodnoté
vitality uvedené v levém hornim rohu karty véZe minus
celkovd hodnota vSech zetond zdsahu, které se jiz na
karté nachazeji.
4. Zetony zasahu, které jste Vitalita véZe
drive polozili vedle karty
véze, ted polozte na ni,
a podle hodnoty téchto praveé
umisténych zetonu zasahu si
vezméte odménu uvedenou
na karté. Pak utrpte pripadna
uvedend zranéni. Jestli je
soucasti odmeény posedla
esence, vezmeéte si ji z karty
Adraghora a misto ni na
kartu Adraghora poloZte
jeden ze svych Zetont hrdiny.
Poznamka: To je jediny zpusob, kterym muZzete
posedlou esenci z karty Adraghora odebrat.

5. Pokud je celkova hodnota zdsahi véZe stejna jako jeji
vitalita, pfectéte si ¢ast Smrtici ider: VéZ nize. At uz je
hodnota vitality véZe jakakoli, vas hrdina (a pripadni
dalsi hrdinové pritomni na dilku s vézi) se teleportuje na
portal na startovnim dilku.

Poznamka k Eltreinym famulim: Pokud se na dilku

s vézi nachazi famulus, také se teleportuje na portal na

startovnim dilku.
Pri hre 1 hrace postupujte podle dodatecnych pravidel
umistovani Zetont zdsahll na karty véZe popsanych na
strané 19.

Pokud hrdina béhem Gtoku na véz zemre, rid'te se pravidly
smrti mimo boj (Pravidla hry, str. 25).

SMRTICI UDER: VEZ

Utok, pfi kterém jsou na véZ umistény Zetony zasahu, jejichZ
celkova hodnota se rovna vitalité véze, se nazyva Smrtici
uder. Véz je nyni znicena a na hru uz nema zadny vliv. Pokud
ustédrite Smrtici tder:

+ Ziskate zlaté a/nebo body reputace
uvedené ve spodni Casti karty véze.

Smrtici uder: ﬂ -

¢ Zdilku mapy odeberte vSechny prisluhovace a Zetony
hrbitova.

¢ Pakna dilek umistéte 3 Zetony nicoty, kazdy na jedno
pole. Postupujte podle béznych pravidel popsanych
v Casti Zetony nicoty na strané 2.

Pokud uz jste znicili 3 véZe, prectéte si cast Poruseni posedlé
bariéry vpravo.

Smrtici nder: @) i]

Zranéni

Pokud ne a figurka Adraghora se nachazi na prave znicené
vé7i, presuite ji do neznitené véZe. Jestlize ve hie ziistava 7.
vice neznicenych vézi, Adraghora presunte podle pravidel ]
kompasu na strané 2. Neotacejte zadnou kartu evokace ani
na dilek s véZi, do které se Adraghor presunul, neumistujte
zadné prisluhovace, zetony hrbitova ¢i posedlé elementaly.

Pokud uz ve hre nejsou zadné neznicené véze, odeberte
figurku Adraghora z mapy. Figurku pak na mapu znovu
umistite, az vylozite dalsi véz (viz Pfichod pfisluhovacu,
strana16).

PORUSENI POSEDLE BARIERY

Jakmile zniCite 3 véze, dojde k poruseni posedlé bariéry.
Postupujte nasledovné:

1. Ze zbyvajiciho dilku s vézi odeberte vSechny
prisluhovace a zetony hrbitova a umistéte na néj
3 Zetony nicoty, kazdy na jedno pole. Postupujte podle
béznych pravidel popsanych v ¢asti Zetony nicoty na
strané 2.

2. Hrac, ktery ma nejvic Zetont hrdiny na karté Adraghora,
ziskd prvni (nejvétsi) odménu. Hrac, ktery ma na karté
Adraghora druhy nejvyssi pocet Zetont hrdiny, ziska
druhou odménu atd. V pripadé shodného poctu Zetoni
dané odmény sectéte a vydélte (zaokrouhlete dolt)
poc¢tem hract se stejnym poctem Zetona.

PFiklad: Ve hre tf{ hrdci se na
karté Adraghora nachdzi 5 Zetont
hrdiny Maeldura, 5 Zetonti Eltrey
a 3 Zetony Drala. Sectéte prvni

a druhou odménu (coz se rovnd

13 bodiim reputace a 10 zlatym)
arozdelte ji mezi Maeldura

a Eltreu. Kazdy z nich ziskd 6 bodi
reputace a 5 zlatych. Dral v rdmci
tfeti odmeny ziskd 3 body reputace

e losedli baciéra U

a 5 zlatych.

3. Stranou odlozte vSechny . ;ﬁ
fipadné posedlé esence e 1
prip p e - Adraghorova vitalita "
na posedlé bariére a otocCte .
kartu Adraghora na .
druhou stranu, tj. ilustraci -
Adraghora vzhtru. ‘-

OdloZené posedlé esence
umistéte vedle Adraghorovy vitality. Adraghorova
vitalita se s kazdou touto esenci zvySuje o 5.

4. Pokud jste vylozili Doupé nekromanta, postupujte podle L
pokynu v ¢asti Pfichod pfisluhovacu (strana 16), jako by =
Doupé nekromanta bylo véz.

Jestlize Doupé nekromanta jesté vylozeno nebylo,
odeberte figurku Adraghora z mapy a tento krok
provedte, az Doupé nekromanta vylozite.

Jakmile Adraghora umistite na Doupé nekromanta, muze 5
na néj zautocit libovolny hrdina, ktery na dilku Doupé
nekromanta porazi prisluhovace (viz Zkaza zence dusi,
strana19).

Upozornéni: Z dilku, na kterém stoji figurka Adraghora,
prisluhovace nemuzete zahnat pryc.
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Bezprostredné po porazce prisluhovace na dilku Doupé
nekromanta muzete jako volnou akci zautocit na Adraghora
pomoci Prvni rany a jedné faze Gtoku hrdiny. Proved'te
nasledujici kroky:

1. Proved'te béZznou Prvni ranu a fazi toku hrdiny. Vedle
karty Adraghora umistéte Zetony zasahu znazornujici
uStédrené zasahy.

2. Pokud je celkova hodnota Zetond zasahu vedle
Adraghorovy karty vyssi nez Adraghorova zbyvajici
vitalita, prebyte¢né zasahy odhod'te. Adraghorova
zbyvajici vitalita se rovna hodnoté vitality uvedené
v levém hornim rohu jeho karty, plus 5 za kazdou
posedlou esenci vedle jeho vitality, minus celkova
hodnota vSech Zetond zasahu, které se jiz na
Adraghorové karté nachdzeji.

3. Zetony zasahu, které jste
drive polozili vedle karty
Adraghora, ted polozte
na ni, a podle hodnoty
téchto pravé umisténych
Zeton( zasahu si vezméte
odménu uvedenou na

karté. Pokud Adraghorovi m 9

0dména =pggeemst

zbyva 1 nebo vice vitality, SRR
utrpite uvedena zranéni Srclcl e e A
(pokud Adraghorovi

neustédrite alespon Zraneni

2 zasahy, utrpite 6 zranéni). Pokud Adraghorova vitalita
klesla na 0, Zddna zranéni neutrpite.

4. Jestlize se Adraghorova vitalita rovnd o, prectéte si ¢ast
Smrtici uder: Adraghor vpravo. Pokud tomu tak neni,
vSichni hrdinové na dilku Doupé nekromanta (véetné
vaseho hrdiny, pokud pfezil) se teleportuji na portdl na
startovnim dilku.

Poznamka k Eltreinym famulim: Pokud se na dilku
s vézi nachazi famulus, také se teleportuje na portdl na
startovnim dilku.

Jestlize vas hrdina béhem Gtoku na Adraghora zemfrel, fid'te
se pravidly smrti mimo boj (Pravidla hry, str. 25).

VYCISTENI DILKU DOUPE NEKROMANTA

- OD PRISLUHOVACU

Jestlize byli vSichni prisluhovaci na dilku Doupé nekromanta
porazeni, odeberte z dilku vSechny pripadné Zetony hibitova

a pak postupujte stejné (otoceni karty evokace a umisténi
prisluhovact, zetonu hrbitova a posedlych elementalt) jako
pfiumisténi Adraghora na novy dilek s vezi (viz Pfichod
pfisluhovacu, strana 16).

SMRTICI UDER: ADRAGHOR

Utok, pfi kterém se na Adraghorovu kartu umisti Zetony
zasahu v celkové hodnoté rovnajici se Adraghorove vitalité
(tj. Adraghorovi zbude o vitality), se nazyva Smrtici ader.

Jestlize ustédrite Smrtici uder:

¢ Ziskate 2 body reputace.

¢ Zdilku Doupé nekromanta
odeberte vSechny prisluhovace a zetony hrbitova.

+ Pak na dilek umistéte 3 Zetony nicoty, kazdy na jedno
pole. Postupujte podle béZnych pravidel popsanych
v (asti Zetony nicoty na strané 2.

Znec dusi Adraghor je poraZen a na konci stavajiciho kola hra
konci.

VYJIMKA VE HRE JEDNOHO HRACE

Na zacatku kazdého kola na vSechny karty véze, které
zastupuji vylozené, ale dosud neznicené véze ve hre, polozte
Zeton zasahu o hodnoté 1 néjakého hrdiny, za kterého
nehrajete.

ZAVER SCENARE

¢ Pokud se vam podaftilo Adraghora porazit, zachranili
jste Euthii. Kazdy hrdina ziska 10 bodd reputace.

¢ Jestlize jste Adraghora do konce 10. kola (pfi hrdinské
obtiznosti) nebo 9. kola (pfi legendarni obtiznosti)
neporazili, hrdinové selhali.

At je vysledek jakykoli, pokracujte zavére¢nym
vyhodnocenim jako obvykle. Nezapomernte si zapocitat
Zetony interakce umisténé na desce pribéhu hry / obchodu.

STRET S DABLEM

HRDINSKA 120"/ &

Zvrdcend magie Faer prosakuje na povrch obrovskymi puklinami
v zemi, v nichZ vsemozné temné sily ¢ihaji na prileZitost zchvdtit
nevinné duse zdejsich zvédavych obyvatel. Jednou z nich jsou
aspekty rozervané duse zplozence Faer, jeZ je tfeba vSechny
vymytit!

Délka hry: A7 13 standardnich kol.

Cil: Porazte vSechny tri aspekty zplozence Faer pred koncem
13. kola.

Jakmile jeden hrdina porazi vSechny 3 aspekty, na konci
stavajiciho kola hra kon¢i.

Piiprava hry: Jako startovni dilek pouZijte dilek s kostelem
bez knéze. Podle tabulky vytvorte sloupecek dilkii mapy
(viz strana 20). PouZivejte fixni dilky z rozsireni lga). Fixni
dilky ze zékladni hry vratte do krabice. V tomto scénafi se
pouzivaji dilky s vézi (viz strana 20).

VSechny dilky s lokaci setkdni a karty setkani vratte do
krabice. V tomto scéndfi se nepouzivaji.




Dilky mapy s vézi

Obé oboustranné karty zplozeni polozte na sebe pobliz
- Cervenou/zelenou véz dospod (stranou s cervenou vézi
vzhuru) a modrou/Zlutou véZ nahoru
(stranou s modrou vézi vzhuru).

Karty prisluhovact roztridte do hromadek
podle typu. VSechny karty prisluhovaci, na
kterych je vyobrazeny stejny prisluhovac,
jsou identické. Karty aspektti zplozence Faer
a karty prisluhovact poloZte licem nahoru
vedle karet zplozeni.

Kartu odmén umistéte pobliz.

Z Zetonu propasti vytvorte sloupecek
a postavte ho licem dold pobliZ. Zetony
sefad'te podle barvy: Cervené dospod, zluté

I Y Karty zplozeni
doprostred a modré nahoru.

Zamichejte Zetony lokalit a vytvorte z nich
sloupecek, ktery umistéte licem dolti pobliz.

Na desky hrdiny vSech hrac¢i umistéte 1 zeton
obranné magie aktivni stranou vzharu.

e

Zetony propasti  Zetony
lokalit

Aktivni

Neaktivni

Zeton obranné magie

Zamichejte desticky kompasu a Zetony hrbitova a vytvorte
z nich dva oddélené sloupecky. Umistéte je licem dol pobliz.

Vedle polozte zetony ochrany.

Zetony
ochrany

Zetony
hrbitova

Zeton
kompasu

Na policka 2, 5 a 8 pocitadla kol polozte Zetony iniciativy ve
vzestupném poradi ¢islem vzhiiru. Zetony iniciativy znaci,
kdy dojde k objeveni aspektu zplozence Faer na mapé. Pak

* Konkrétni fixni dilky mapy pro oba sdlové rezimy 4
jsou uvedené v Pravidlech hry na str. 6. -

Karta odmén

Karty pfisluhovacii

na policka 3, 7, a 10 pocitadla kol
polozte Zetony posedlé esence.
Tyto Zetony znaci, kdy se na
mapu umistuji pfisluhovaci.

Pouzijte elitni monstra Grovni
1a 2 (viz Pravidla hry, strana 30).

e

¥ ey
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Kazdy hrac za¢ind hru

s 7 zlatymi, 3 body reputace

a lé¢ivym lektvarem. Vsichni
hrdinové zacinaji hru bez
vyloZenych osobnich desticek.
Musite je vylozit v prabéhu akce
obchod jako obvykle.

SPECIALNI PRAVIDLA

ZETONY OBRANNE MAGIE

Zeton obranné magie se nepovazuje za predmét, a proto o
jej nepfenasite v zadném ze svych vaki. Zetony obranné

magie se pouzivaji k predchadzeni zranéni zpusobenych )
vasemu hrdinovi zplozencem Faer na konci kazdého kola (viz
Débelsky vztek, strana 21). Jakmile Zeton obranné magie f
vyuZijete, zpét na aktivni stranu jej maZete otocit pouze po e’
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Setkani s pfisluhovac¢em niZe). Zetony neotacite na aktivni
stranu na zacatku kola.

VEZE
Jakmile vylozite prvni dilek s vézi (modrou), umistéte na vez,
tj. doprostred dilku, figurku zplozence Faer.

Kdykoli vylozite novy dilek s vézi, podle odpovidajici

karty zplozeni na pole kolem véZe umistéte prisluhovace

a hrbitovy. Na pfislusnd pole umistéte odpovidajici figurky
prisluhovact a vrchni Zeton(y) hrbitova (licem dol®).

Priklad: Prvni
vyloZenou vezi

je modrd véz
(kapitola I). Podle
odpovidajict karty
zplozent (s modrou
vézi) na vrchni pole
dilku mapy umistéte
létajici lebku a na
dve spodni pole
Zetony hrbitova.

Podrobnosti o tom, co délat, kdyz vstoupite na pole
s zetonem hibitova, najdete v ¢4sti Zetony hibitova na
strané 2.

Na pole dilku s vézi, na kterém se nachazi prisluhovac,
muzete vstoupit, abyste s nim bojovali. Podrobnosti v ¢asti
Setkani s pfisluhovacem nize.

Do véze (uprostred dilku) miazZete vstoupit pouze tehdy,
jsou-li vSichni prisluhovaci na polich kolem véze porazeni
a neni-li ve vézi zplozenec Faer. Po vstupu do véZze otocte
Zeton obranné magie na své desce hrdiny na aktivni
stranu (pokud byl neaktivni stranou vzhiru) a okamzité se
teleportujte az o 4 pole.

vstupu do véze (viz Véze nize) nebo porazce prisluhovace (viz

Poznamka: Na kterékoli z poli obklopujicich véz
muzete vstoupit bez ohledu na to, zda se ve vézi nachazi
zplozenec Faer ¢i nikoli.

SETKANI S PRISLUHOVACEM

Prisluhovace na mapu umistéte pokazdé, kdyz vylozite dilek

- svezi (viz vyse), a na zacatku 3., 7. a 10. kola (viz strana 22).

Vstoupite-li na pole s prisluhovacem, musite ihned provést
akci boj.

Postupujte podle pravidel boje s prisluhovacem popsanych
v Casti Boj s pfisluhovaci na strané 3.

Pokud prisluhovace porazite a Zeton obranné magie na vasi
desce hrdiny je otoeny neaktivni stranou vzhiru, otocte ho
aktivni stranou vzharu.

V zavislosti na lokalité, kde se boj odehraval, proved'te jednu
z nasledujicich akei:

+ Pole obklopujici véz: Na dané pole nepokladejte zadné
Ssvé zetony.

Jakékoli jiné pole: Hned poté, co prisluhovace porazite,
na pole polozte patricny Zeton (hrdiny, obchodu nebo
2 7Zetony interakce) jako pri bézném boji s monstrem.
Pole je az do konce hry povazovano za osvobozené.

S danou lokalitou muzZete interagovat jako obvykle
(konfrontovat elementala, najit poklad nebo provést
akci tézba ¢i obchod). Po porazeni prisluhovace
umisténého na mapu ve 3., 7. ¢i 10. kole na poli neni
zadna kofist.

V obou pripadech odeberte figurku prisluhovace z pole.

DABELSKY VZTEK

Na konci kazdého kola zplozenec Faer zptsobi kazdému
hrdinovi zranéni rovnd poloviné maximalniho zdravi daného
hrdiny, zaokrouhleno doli. Odpovidajicim zpisobem snizte
zdravi svého hrdiny. Pokud hrdina zemre, fid'te se pravidly
smrti mimo boj jako obvykle (Pravidla hry, str. 25).

Témto zranénim lze nékolika zplsoby predejit nebo je snizit:

¢ Nachazi-li se vas hrdina na jednom z poli obklopujicich
véz, ve které neni zplozenec Faer, neutrpite Zadna
zranéni.

+ Pokud je Zeton obranné magie na vasi desce hrdiny
otoCen aktivni stranou vzhuru, miZete ho otocit na
neaktivni stranu, a vyhnout se tak vSem zranénim,
ktera by vam zplozenec Faer zptsobil.

+ Mate-li na desce hrdiny Zeton ochrany, pocet zranéni
zpusobenych zplozencem Faer se prislusné snizi.

Priklad: MaximdIni zdravi Eltrey je 11, ale v soucasnou chvili
jeji zdravi Cini 4. Nestoji na poli kolem véZe, jeji Zeton obranné
magie je otoCeny neaktivni stranou vzhiiru a nemd ani Zeton
ochrany. Zplozenec Faer ji zptisobi 5 zranéni. Tato zranéni
Eltreu zabiji. Poté je oZivena v kostele jako obvykle.

Potom, jsou-li na mapé 2 véze Ci vice, se zplozenec Faer
teleportuje z véze, v niz se nachazi, do jiné.

Pokud jsou na mapé 3 véZe i vice, oto¢enim vrchni desticky
kompasu urCete tu, do které se zplozenec Faer teleportuje.
Postupujte podle standardnich pravidel kompasu popsanych
na strané 2.

Figurku zplozence Faer postavte na prislusnou véz,
tj. doprostred dilku.

Priklad: Zplozenec Faer se nachdzi v modré vézi. Na mapé jsou
vyloZeny Zlutd i Cervend véZ. Podle otocené desticky kompasu
by mél byt zplozenec Faer umistén na vez nejblize jiznimu
okraji mapy (coz znaci Sestithelnikovy rdmecek kolem tohoto
sméru na desticce kompasu). Zplozenec Faer se presune na
Cervenou véz.




'ROZDELENI DABLA

" Nazadtku 2. kola urete na mapé lokality, kam polozite
modré Zetony propasti. Za kazdy z dvojice vylozenych zetonu
propasti otocte vrchni Zeton lokality a zvolte pole s danou

lokalitou podle nasledujicich pravidel:

1. Pokud dana lokalita na mapé neni, nebo na ni stoji

néjaka blokujici figurka (kromé elementélil), nejedna se
o platnou lokalitu. Otacejte dalsi Zetony lokalit, dokud
nenarazite na platnou lokalitu. Je-1i sloupecek lokalit
prazdny, zamichejte odhazovaci hromadku a vytvorte

z ni novy sloupecek.

2. Na mapé zvolte lokalitu odpovidajiciho typu, na které

nestoji Zadna blokujici figurka (kromé elemental()
ani na ni nelezi zadny Zeton. Muze se jednat o pole

s neporazenym monstrem. Pokud je takovych lokalit
vice, otocte vrchni desti¢ku kompasu a lokalitu urCete

podle pravidel kompasu ze strany 2.

3. Pokud se na vSech lokalitach odpovidajiciho typu

nachazeji jakékoli zetony, zvolte i presto jednu z nich.
Opét plati, Ze je-li takovych lokalit vice, otocite vrchni

desticku kompasu a lokalitu urcite podle pravidel
kompasu ze strany 2.

4. Na zvolenou lokalitu poloZte Zeton propasti licem
vzhuru. Jestlize se na daném poli nachazeji jakékoli
Zetony hrdiny, interakce ¢i obchodu, presurite je na

desku prubéhu hry / obchodu pod pocitadlo kol. Pouziji

se pri zavérecném vyhodnoceni. Pivodni lokalita
je zniCena a pole je az do konce hry povazovano za
osvobozené.

5. VSechny otocené Zetony lokalit odhod'te na prisluSnou

odhazovaci hromadku.
Podobné postupujte pfi umistovani zlutych a ¢ervenych
Zetonu propasti na zacatku 5. a 8. kola.

Na druhém otoceném Zetonu lokality, ktery urci umistént
druhého modrého Zetonu propasti, je poklad trovné 1 (D).
Na mapé jsou dvé odpovidajici lokality, na obou vsak leZi

Priklad: Na zacdtku 2. kola se na mapu umistuji modré Zetony
propasti. Na prvnim otoceném Zetonu lokality je elementdl
vody (A). Na mapé Zddny elementdl vody nent, takZe se otoct
dalsi Zeton lokality, na kterém jsou hory (B). Modry Zeton
propasti poloZte na pole s horami, na kterém nelezi Zddné
Zetony interakce. Takové pole je na mapé pouze jedno, proto
prvni modry Zeton propasti poloZte na néj (C).

Zeton hrdiny. Podle otocené desticky kompasu by mél byt
modry Zeton propasti umistén na pole s pokladem tirovné 1,
ktery se nachdzi nejblize zdpadnimu okraji mapy (coz znaci
Sestitthelnikovy rdmecek kolem tohoto sméru na desticce
kompasu) (E). Druhy modry Zeton propasti je tedy umistén na
pole s pokladem, na kterém je Zeton hrdiny Maeldura, protoZe
se nachdzi blize zdpadnimu okraji mapy (F). Maelduriv Zeton
hrdiny se presune pod pocitadlo kol na desce priibéhu

hry /obchodu (G).

Obé lokality, tj. pole s horami i pole s pokladem, které jsou
zakryty modrym Zetonem propasti, jsou zniceny.

PRICHOD PRISLUHOVACU

Na zac¢atku 3., 7. a 10. kola se na mapu umistuji ptislusni
prisluhovaci.

+ 3. kolo: Létajici lebky
+ 7.kolo: Hnilobni feznici
+ 10. kolo: Nemrtvi Slechtici
Pocet umisténych prisluhovact odpovida poc¢tu hracu.

Za kazdého prisluhovace otocte vrchni Zeton lokality a zvolte
pole s danou lokalitou podle nasledujicich pravidel:

1. Pokud dana lokalita na mapé neni, nebo na ni stoji
néjaka blokujici figurka (kromé elementala), nejedna se
o platnou lokalitu. Otacejte dalsi Zetony lokalit, dokud
nenarazite na platnou lokalitu. Je-1i sloupecek lokalit
prazdny, zamichejte odhazovaci hromadku a vytvorte
z ni novy sloupecek.

2. Na mapé zvolte lokalitu odpovidajiciho typu, na které
nestoji Zzadna blokujici figurka (kromé elementdll) ani
na ni nelezi zadny Zeton. Pokud je takovych lokalit vice,
otocte vrchni desticku kompasu a lokalitu urcete podle
pravidel kompasu ze strany 2.

3. Pokud se na vSech lokalitach odpovidajiciho typu
nachazeji jakékoli Zetony, zvolte i presto jednu z nich.
Opét plati, Ze je-li takovych lokalit vice, otoCite vrchni
desticku kompasu a lokalitu urcite podle pravidel
kompasu ze strany 2.

4. Na zvolenou lokalitu postavte figurku prisluhovace.
JestliZe se na daném poli nachazeji jakékoli zetony
hrdiny, interakce ¢i obchodu, presuiite je na desku
prabéhu hry / obchodu pod pocitadlo kol. Pouziji se pri
zavére¢ném vyhodnoceni.

5. VSechny otocené zetony lokalit odhod'te na prislusnou
odhazovaci hromadku.
Od této chvile mazete na pole s prisluhovacem vstoupit za
Ucelem boje, viz Setkani s prisluhovacem, strana 21.




DABLOVO Z]EVENf Kartu porazeného aspektu si nemizete nechat jako trofej.
Kartu aspektu vratte zpatky k ostatnim kartam aspektti.

Pokud vstoupite na Zeton propasti,
muzete jako volnou akci splnit pozadavky
uvedené na jeho vrchni strané, tj. odhodit
urcité zdroje. JestliZe tak ucinite, polozte

) Poznamka: Pokud hrajete za Taesiri, po porazce aspektu
5 3 .- e o
;_ na zeton propasti jeden ze svych Zetonl
'3
i

zplozence Faer mizete umistit Zeton hrdiny na svou
schopnost Kniha moci.

Na pole, kde probihal boj,
nepokladejte zadné své zetony.
Namisto toho jeden ze svych

hrdiny. Kazdy hrdina miaZze na kazdy
Zeton propasti polozit jeden sviij zeton

hrdiny. y 3 ; s
zetonu hrdiny umistéte pod

x ' Abyste s aspektem zplozence Faer mohli kartu pfislusného aspektu
o bojovat, musite mit Zeton hrdiny na 7 jako ptipominku, Ze jste tento
' e " ol Priklad karty e
kazdém zetonu propasti stejné barvy, aspekiu aspekt zplozence Faer porazili.

= jakou ma aspekt. Kdykoli poté, muzete Se stejnym aspektem uZ znovu

, na jedno z poli se Zetonem propasti dané barvy vstoupit bojovat nemiiZete. Kazdy hrdina
I a provést standardni akci boj. Postupujte podle béZnych v8ak miiZe porazit vSechny
2 pravidel boje s monstrem. Na karté aspektu najdete jeho aspekty bez ohledu na to, kolik
L vitalitu, zranéni, kterd zpGisobuje, a pfipadné dal3i bojové dalSich hrdind uZ je pred nim
. efekty. porazilo.

g Pokud aspekt porazite, Aot SR Jakmile kterykoli jeden hrdina porazi vSechny tfi aspekty,
i vezméte si odpovidajici zplozenec Faer je porazen a na konci stavajiciho kola hra

1 odménu vyobrazenou na kondi. Ostatni hrdinové mohou s aspekty stale bojovat.
karté odmén (a na zadni
strané karty aspektu).

ZAVERECNE VYHODNOCENI

Nezapomerite si zapocitat Zetony hrdiny,

Soucasti odmény za

orazeni modrého . o oce \&
B ‘ interakce a obchodu umistené na desce e i r
. Cizlutého aspektu je oty aspektii
i % 2 g . 2 5 , prubéhu hry / obchodu.
_ zeton ochrany. Kdyz jeden z téchto aspektu poprvé porazite, ; .
g vezméte si Zeton ochrany a polozte si ho na desku hrdiny, Kromé béZného vyhodnoceni navic kazdy
stranou se symbolem ## vzhlru. KdyZ porazite druhy z této hrdina ziska tolik bodd reputace, kolik 2 3
dvojice aspektu, otoCte zeton ochrany na desce hrdiny na aspektil porazil, viz tabulka vpravo. 5 2

druhou stranu, symbolem vzhuru. AZ na konci kola
zplozenec Faer zaltoci, pocet jim zptsobenych zranéni bude
snizen o hodnotu na Zetonu (viz Dabelsky vztek, strana 21).

ZHOUBA Z PODSVETI LEGENDARNI 140"/ &

L VSechna monstra, kterd zamorovala Euthii, byla poraZena. Znec Zhouba z podsvéti — pFiprava mapy
» dusi se vsak nevzddvd snadno a pomoci temné magie Faer své —

- nyni jiz doslova prohnilé — nohsledy pfivede zpét k Zivotu. Nadéje

: vSech se upinaji k magii svétla Vis, kterd by mohla svétu prinést

) spdsu.

. Délka hry: AZ 10 standardnich kol (az 9 kol ve hre 1 hrace).

1 Cil: Pfed koncem 10. kola (pred koncem 9. kola ve hre
2 1 hrace) porazte 3 nemrtvé — zplozence Faer, Farrugu a hydru.

Jakmile tfetiho nemrtvého porazite, na konci stavajiciho
kola hra kondi.

Priprava hry: Jako startovni dilek pouzijte dilek s kostelem
bez knéze. Podle tabulky vytvorte sloupecek dilki mapy.
= V tomto scénari se pouzivaji ritudlni dilky mapy kapitol

ITalv. )
* Konkrétni fixni dilky mapy pro oba sélové rezimy jsou 2

VSechny dilky s lokacemi setkdni i karty setkani vratte do uvedené v Pravidlech hry na strané 31, nebo

krabice. V tomto scénari se nepouzivaji. v Pravidlech hry @ nastr. 6.

Pobliz licem vzhiru polozte karty nemrtvych a spolec¢nika.
Zamichejte Zetony Kyseliny a vytvorte z nich sloupecek,
ktery licem dolt poloZite vedle karet nemrtvych. Vedle karet
spolecnikl umistéte zetony udupani.



Zamichejte desticky kompasu, vytvorte z nich sloupecek
a umistéte ho licem dol pobliz.

Zetony
kyseliny

Karty spole¢niki Zetony Desticky
udupdni kompasu

Desticky ritualnich odmén
roztrid'te do sloupeckt podle
barvy zadni strany. Kazdy
sloupecek zvlast zamichejte
a polozte ho licem dolt
pobliz.

Odmény trovné 1 0dmeény tirovné 2

PouZijte elitni monstra (fialové) (purpurové)

urovni 2 a 3 (viz Pravidla hry, strana 30).

Kazdy hrac zacina hru s 30 zlatymi, 15 body reputace,
posedlou esenci a 1é¢ivym lektvarem. VSichni hrdinové
zacinaji hru bez vylozenych osobnich desticek. Musite je
vylozit v priibéhu akce obchod jako obvykle.

BroZ Visu Kazdy hrac si na pole pro osobni desticky

s esenci ohné umisti Broz Visu. Toto pole
je od zacatku hry odemcené. V pribéhu hry
Broz Visu nemiZete z tohoto pole odebrat,
jelikoz je nezbytna k Gitoku na nemrtvé.

Broz Visu

SPECIALNI PRAVIDLA

PRIPRAVA

Pred zacatkem hry vSichni hraci provedou specialni akci
obchod, aby své hrdiny vybavili.

Z desticek ze sloupecku kupcti nad deskou prubéhu hry /
obchodu podle poctu hract vytvorte specialni nabidku kupct
a polozte je licem vzhiru doprostred stolu.

+ 1a2hradi: 6 desticek kupct
¢ 3a4hraci: 9 desticek kupct

Hradi se stridaji v nakupovani predmétt ze specialni
nabidky kupct. Zac¢ina prvni hrac a ostatni pokracuji ve
sméru hodinovych rucicek. Ve svém tahu si mtzete bud
néktery z predmétt koupit, nebo tah vynechat. Jakmile tah
vynechate, uz si béhem této specialni akce obchod nemuzete
koupit zadny predmeét. Zbyvajici hraci se stridaji tak dlouho,
dokud svij tah nevynechaji vSichni.

Po zakoupeni predmétu ihned zapliite uvolnéné misto ve
specidlni nabidce kupca dalsi destickou dobranou svrchu
sloupecku kupcti.

Béhem své specialni akce obchod muzete celou specialni
nabidku kupct vyménit (viz ¢ast Vyména nabidky

v Pravidlech na strané 15). Muzete to provést pred
nakupem i po ném, a to kolikrat chcete. Také se pak muzete
rozhodnout svij tah vynechat a zadny predmét si nekoupit.
Prvni vyména nabidky béhem specidlni akce obchod je
zdarma. VSechny nasledujici zmény nabidky (této ¢i nékteré
pozdéjsi) stoji 1 zlaty.

Kdykoli béhem specidlni akce obchod muzete vykladat

a ucit se schopnosti, odemykat pole na osobni desticky a na
vybaveni, presouvat predméty a schopnosti na své desce
hrdiny nebo prodavat predmeéty jako pri bézné akci obchod.
To znamena, Ze tyto aktivity mazete provadét i mimo svuj
tah, i pokud svij tah vynechate.

Jakmile vSichni hraci dokon¢i vSechny své obchodni transakce,
specialni akce obchod konci a zacina hra jako obvykle.

NEMRTVI
PRICHOD

Jakmile dojde k vyloZeni prvni lokality nize uvedenych typu,
postavte na pole s ni figurku odpovidajiciho nemrtvého.

+ Libovolny elemental: Nemrtvy zplozenec Faer
¢ Kupcinebo alchymisté: Nemrtvy Farruga

¢ Hory: Nemrtvd hydra
Poznamka: Pokud je na dilku vice poli s horami, vyberte
si to s neporazenym monstrem.

Poznamka: Pouzijte standardni figurky zplozence Faer,
Farrugy a hydry.

Pokud se pole s figurkou nemrtvého nachazi na okraji mapy,
vylozte nové dilky, jako by na dané pole vstoupil hrdina.

Hrdinové, famulové ani spole¢nici nemohou na pole
s nemrtvym vstoupit, coz znamen4, zZe hrdinové nemohou
s lokalitou na daném poli interagovat.

Na pole, na kterém se nachazi nemrtvy zplozenec Faer,
nemaji schopnosti elementalt zadny vliv, dokud se
zplozenec Faer nepresune jinam.

UTOK NA NEMRTVE

Je-livas hrdina na poli sousedicim s nemrtvym, kdykoli
béhem svého tahu mimo boj se mtzete rozhodnout na
nemrtvého zaGtocit pomoci Broze Visu (jejim vyuzitim) na
své desce hrdiny. Postupujte nasledovné:
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1. Podle potreby si privolejte jednoho ¢i oba spolecniky,
aby vam pomahali v boji. Vice podrobnosti najdete
v Casti Spolecnici na strané 26.

2. Proved'te béznou Prvni ranu a fazi ttoku hrdiny.

3. Na zakladé karty nemrtvého vyhodnotte efekt podle
celkového poctu zasahi, které mu vas hrdina zpusobil.
Pokud pocet zasaht nedosahuje na prvni rozsah, hrdina
utrpi zranéni uvedend u prvniho rozsahu, neziska vsak
zadné vyhody tohoto efektu.

4. Na prislusnou kartu nemrtvého polozte uvedeny pocet
svych Zetonl hrdiny. Pokud se celkovy pocet Zetont
hrdiny na karté nemrtvého rovna poctu hraca krat 3
(nemrtvy zplozenec Faer a nemrtva hydra) nebo krat 4
(nemrtvy drak Farruga), nemrtvy je porazen. Pokud na
kartu mate polozit 2 Zetony hrdiny, ale prekrocili byste
tak limit celkového poctu Zetont na karté, poloZte na ni
pouze 1 Zeton. Vice podrobnosti najdete v ¢asti Porazeni
nemrtvého na strané 27.

5. JestliZe jste nemrtvého neporazili, utrpte zranéni
v zavislosti na po¢tu zasaht, které jste mu zpusobili.

6. Pokud vas$ hrdina pfeZil, vyhodnotte zbytek efektu.
Pokud hrdinu tato zranéni zabiji, postupujte podle
krokt popsanych v ¢asti Smrt hrdiny na strané 27.
Priklad 1: Hrajete za Eltreu. Eltrea zatitoc¢i na nemrtvou
hydru a ustédri ji 13 zdsaht. Na kartu nemrtvé hydry polozi
jeden ze svyich Zeton(i hrdiny a utrpi 3 zranéni. Eltrea pfeZila,
ziskd tedy 5 zlatych a 2 body reputace a vezme si vrchni
desticku ritudIni odmeny trovné 1.

& Nemrtva hydra %

N

Priklad 2: Dral zatitoci na
nemrtvého zplozence Faer
a ustédri mu 7 zdsahtl.
Tato hodnota nedosahuje
ani na prvni rozsah
uvedeny na karté, takze
Dral utrpi 5 zranéni. Na
kartu nemrtvého zplozence
Faer nepoklddd Zddné
Zetony hrdiny a neplati pro
néj zddné dalsi na karté
uvedené vyhody.

7. Pokud na kartu nemrtvého umistite alespon jeden sviij
zeton hrdiny a vas hrdina Gtok prezil, dany nemrtvy
se presouva na novou lokalitu podle popisu v ¢asti
Pohyb nemrtvych vpravo. Na pole, které nemrtvy
prave opustil, polozte prislusné zetony (1 Zeton
obchodu na obchodni lokaci, 1 Zeton interakce na poli
s elementalem, ¢i 2 Zetony interakce na poli nalezisté).

PODROBNEJSI POPIS EFEKTU NEMRTVEHO ZPLOZENCE
FAER

Prvni efekt odpovidajiciho elementala: Vyhodnotte efekt
uvedeny v prvnim poli na karté elementala typu, na némz
praveé stoji zplozenec Faer.

Priklad: Pokud se zplozenec Faer nachdzi
na poli s elementdlem vody, doberte si
poklad trovné 1 a vezméte si esenci vody.

Libovolny efekt odpovidajiciho elementala: Vyberte si
jedno z poli na karté elementdla typu, na némz prave stoji
zplozenec Faer, a vyhodnotte jeho efekt.

Priklad: Zplozenec Faer se nachdzi na poli
s elementdlem zemé. MuZete si vybrat
mezi dobrdnim 2 desticek surovin hor,

z nichZ 1 si nechdte a zbylou odhodite,

a dobrdnim pokladu tirovné 1 a esence
zeme.

Efekt na zacatku kola: Dokud
nemrtvého zplozence Faer
neporazite, na zacatku kazdého kola
vSichni hrdinové, ktefi se nachazeji na polich sousedicich
s nemrtvym zplozencem Faer nebo na libovolnych polich
ovlivnénych jakoukoli elementalni silou, utrpi 2 zranéni.

POHYB NEMRTVYCH

Pokud mate na karté nemrtvého alespon jeden svij Zeton
hrdiny a vas hrdina prezije zranéni utrpéna béhem utoku
na nemrtvého (viz strana 24), dany nemrtvy se presune na
novou lokalitu. Umistéte figurku prislusného nemrtvého na
nové pole daného typu.

+ Nemrtvy zplozenec Faer: Libovolny elemental
¢ Nemrtvy Farruga: Kupci nebo alchymisté
¢ Nemrtva hydra: Hory nebo jezero

Postupujte nasledovné:

1. Na mapé zvolte lokalitu odpovidajiciho typu, na které
nestoji zadna blokujici figurka (kromé elementala) ani
na ni nelezi zadny zeton. Pokud zadné takové lokality na
mapé nejsou, vyberte pole daného typu, na kterém se
nachazi pouze Zeton(y). Pokud je takovych lokalit vice,
otoCte vrchni desticku kompasu a lokalitu urcete podle
pravidel kompasu ze strany 2.

2. Na zvolenou lokalitu postavte figurku odpovidajiciho
nemrtvého. JestliZze se na daném poli nachazeji jakékoli
Zetony interakce ¢i obchodu, presurte je na desku
pribéhu hry / obchodu pod pocitadlo kol. Pouziji se pri
zavére¢ném vyhodnoceni.

3. Pokud se nemrtvy presunul na okraj mapy, vyloZte nové
dilky, jako by na dané pole vstoupil hrdina.




4. Pokud presouvate nemrtvou hydru nebo nemrtvého
Farrugu, okamzité vyhodnotte jejich efekt ,,po pohybu*.
sousedicich s Farrugou,

utrpi 6 zranéni. Pokud

tato zranéni vaseho hrdinu zabiji, postupujte podle
krokt popsanych v ¢asti Smrt hrdiny na strané 27.
kyseliny a polozte ho licem

dolti na policko znazornujici

nasledujici kolo na pocitadle kol. Efekt vyhodnotite
na zacatku pristiho kola a plati pro vSechny hrdiny.

¢ Farruga: VSichni hrdinové,
ktef{ se nachdzeji na polich

¢ Hydra: Vezméte ze
sloupecku vrchni Zeton

Poznamka: Na stejném poli¢ku pocitadla kol se
muze nachazet vice Zetona kyseliny. To znamena, ze
se na zacCatku pristiho kola vyhodnoti efekty vSech
Zetond kyseliny. Na nékterych Zetonech kyseliny je
vyobrazen symbol obecné schopnosti. Postupujte
podle pravidel popsanych nize.

Od ted lokalitu, ze které se nemrtvy presunul na nové pole,
muzete vyuzivat jako obvykle.

Pokud na mapé neni Zadnd vhodna lokalita, na kterou
by se nemrtvy mohl presunout, ziistane na stejném poli.
V takovém piipadé na pole neumistujte Zddné Zetony

a efekty , po pohybu“ vyhodnotte nasledovné:

¢ Farruga: VSichni hrdinové, ktefi se nachazeji na polich
sousedicich s aktualni pozici Farrugy, utrpi 6 zranéni.

¢ Hydra: Na pocitadlo kol umistéte vrchni zeton kyseliny
podle pravidel popsanych vyse.

ZETONY KYSELINY

Na zacatku kaZzdého kola vyhodnotte efekty pfipadnych
Zetonu kyseliny nachézejicich se na policku stavajiciho kola
na pocitadle kol.

Zetony kyseliny mohou mit nasledujici efekty:

¢ Zranéni: VSichni hrdinové utrpi uvedeny pocet zranéni.
Pokud hrdinu tato zranéni zabiji, postupujte podle
krokt popsanych v ¢asti Smrt hrdiny na strané 27.

¢ Vyuziti obecné schopnosti: VSichni
hrdinové museji vyuzit (nato¢enim desticky
bez pouziti jejiho efektu) jednu schopnost /
schopnost Prvni rany svého vybéru, kterou
maji naucenou na desce hrdiny. Pokud
na desce hrdiny nemate zadné nevyuzité schopnosti /
schopnosti Prvni rany, tuto ¢ast efektu Zetonu kyseliny
ignorujte. Schopnost se symbolem ¢asovani ,,permanentni
efekt* se takto vyuzit neda.

SPOLECNICI

V prubéhu hry se po mapé pohybuji dva spolec¢nici -
Behemot a krystalovy golem.

Jakmile dojde k vylozeni prvni lokality nize uvedenych typt,
poloZzte na pole s ni figurku odpovidajiciho spolecnika.

¢ Prvnivylozeny ritual Faer (kapitola II): Behemot

¢ Druhy vylozeny ritual Faer (kapitola IV): krystalovy
golem

Poznamka: Ritualy Faer nemaji pti kompetitivnim
hrani zadnou dalsi funkci, v sélovych a kooperativnich
variantach vSak jejich efekty mizete vyuzivat jako
obvykle, viz Pravidla hry @s!, strana 25.

Privstupu spole¢nikt na pole na okraji mapy na rozdil od
nemrtvych nedochazi k vylozeni novych dilkt mapy.

Na pole se spole¢nikem nemohou vstoupit hrdinové,
famulové ani druhy spolecnik, coz znamend, ze hrdinové
nemohou s lokalitou na daném poli interagovat.

Schopnosti elementdla na poli, kde se nachazi spole¢nik,
se neuplatnuji, dokud se spole¢nik nepresune.

VYVOLANI SPOLECNIKA

Béhem 1. kroku Gitoku na nemrtvého si mizete vyvolat
jednoho ¢i oba spole¢niky. Postupujte nasledovneé:

+ Behemot: Odhod'te libovolnou trofej.
¢ Krystalovy golem: Odhod'te 1, 2, nebo 3 drahokamy.

Spolecnika si miazete vyvolat z libovolného pole na mapé,
ovSem pouze tehdy, pokud se uZ na mapé nachazi.

Figurku vyvolaného spolecnika postavte na libovolné pole,
které sousedi s vasim hrdinou a nemrtvym, na néhoz Gtocite,
a na kterém se nenachdzeji zddné blokujici figurky (kromeé
elementall). Z daného pole neodebirejte zadné pripadné
Zetony. Musite vyvolat toho spolec¢nika, jehoZ bonus chcete
pouZit, a to i tehdy, kdyZ se spole¢nik na vhodném poli

jiz nachazi. Pokud k vyvolani spole¢nika neexistuje zadné
vhodné pole, vyvolat ho nemizete.

Pokud vyvolate Behemota na pole s neporazenym monstrem:

¢ JestliZe se na poli nenachazi zeton udupani, polozte ho
tam (stranou s polovi¢ni vitalitou vzharu). Pole zatim
neni osvobozené, viz Boj s podupanym monstrem na
strané 27.

+ Jestlize se na poli uZ nachazi
Zeton udupani stranou
s polovicni vitalitou vzhtru,
otocte ho stranou s mrsinou
vzhuru. Monstrum na poli je
timto porazené a pole je po

Mrsina

Polovicni
vitalita

zbytek hry osvobozené. Zeton udupani na poli ponechte.

+ Pokud vstoupite na pole s zetonem udupani otocenym
stranou s mrdinou vzhru, vratte ho do zasoby a na pole
polozte patricné zetony svého hrdiny (1 Zeton hrdiny,

1 Zeton obchodu, nebo 2 Zetony interakce). Z tohoto
pole neziskavate zadnou korist. Pole je az do konce hry
pOVazovano za osvobozené.

Kromé toho po vyvolani Behemota poloZte Zeton udupani
na pole s nim sousedici, na kterém se nachdazi neporazené
monstrum a na kterém nejsou zadné blokujici figurky
(kromé elementala), pokud takové pole existuje. Pokud je
takovych poli vic, hod'te si kostkou a Zeton udupani poloZte
na prvni pole s neporazenym monstrem a bez blokujicich
figurek (kromé elementall), pocinaje polem s hodnotou
rovnajici se vasemu hodu (viz karta spolecnika Behemota)

a pokracujte po sméru hodinovych rucicek. Postupujte podle
stejnych pravidel jako pfi umistovani Zetonu udupani na pole
s Behemotem, kterd jsou popsana vyse.
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Priklad: Keleia vyvold Behemota, aby ji pomohl v boji

s nemrtvym zplozencem Faer. S polem, na které Behemota
vyvolala, sousedi 2 pole s neporazenym monstrem. Hrdc si hod{
kostkou a padne mu 2. Ve smeru oznaceném cislem 2 na karte
spolecnika Behemota se neporazené monstrum nenachdzi.
Postupuje po sméru hodinovych rucicek, dokud nenarazi na
pole s neporazenym monstrem, které je na karte oznaceno
Cislem 4. Na toto pole hrd¢ umisti Zeton udupdni stranou

s polovicni vitalitou vzhiru.

UTOCNE BONUSY

Abyste pri Gtoku na nemrtvého mohli vyuzit itocny bonus
spole¢nika, musite si ho privolat béhem 1. kroku, a to na pole,
které sousedi s vasim hrdinou a nemrtvym, na kterého ttocite.

Behemot: UStédrete nemrtvému
dodate¢nych 5 zdsahd.

Krystalovy golem: Podle poctu
drahokamd, které jste odhodili za
golemovo vyvolani, si k pfistimu
hodu prictéte 1, 2, nebo 3. Kromé toho
nemrtvému ustédrete dodatecnych

3, 5, nebo 8 zasahu.

Pokud pri Gtoku na nemrtvého provedete
Prvni ranu, spole¢nikovy bonusy budou
platit na ni, nikoli na fazi Gtoku hrdiny. Jako obvykle plati, Ze
pokud pomoci Prvni rany nebo faze Gtoku hrdiny neudélite
alespon jeden zasah, o dodatecné zasahy prichazite.

Priklad: Keleia vyvolala Behemota. PouZila
svou zbran Prvni rdny, Hvezdici. Vyslednd
sila jejiho ttoku je 5, takZe o titocny bonus
Behemota prichdzi.

BOJ S PODUPANYM MONSTREM

Pokud vas hrdina vstoupi na pole, na némz se nachazi
zeton udupani otoceny stranou s polovi¢ni vitalitou vzhuru,
proved'te akci boj jako obvykle, s nasledujicimi zménami:

¢ Thned po dobrani karty monstra na ni polozte své
zetony zasahu o celkové hodnoté rovnajici se poloviné
vitality monstra (zaokrouhleno dolu).
Priklad: Vitalita monstra je 11. Pfed zacdtkem boje na kartu
monstra poloZte Zetony zdsahu o hodnoteé 5.

¢ Pokud monstrum porazite, Zeton udupani z mapy
odeberte. V rdmci odmény za porazeni monstra uvedené
na jeho karté ziskate o 1 bod reputace méné. Vezméte
si korist i trofej (chcete-1i) a umistéte na mapu patricné
Zetony jako obvykle.

+ Pokud vas hrdina zemre, nechte Zeton udupani na poli
a postupujte podle obvyklych pravidel smrti a oZiveni
v boji, viz Pravidla hry, strana 25.

PORAZENI NEMRTVEHO

Pocet vasich Zetond hrdiny na karté nemrtvého neni nijak
omezen, av$ak celkovy pocet vSech Zetont hrdiny, které na
karté mohou byt, omezen je, a to na trojnasobek (nemrtvy
zplozenec Faer, nemrtva hydra) nebo Ctyrnasobek (nemrtvy
Farruga) poctu hract. Po dosaZeni tohoto limitu je nemrtvy
povazovan za porazeného. Posledni hrac, ktery na kartu
nemrtvého umistil svlij Zeton hrdiny, neutrpi Zddna zranéni,
ale zbytek efektu vyhodnoti jako obvykle.

Kazdy hrac ziska odménu uvedenou na zadni strané karty
nemrtvého, kterd zavisi na poc¢tu jeho Zetont hrdiny na
karté. Dosahnete-li na vyssi iroven odmeén zZetonu hrdiny,
vezmeéte si obé uvedené odmeény.

Priklad: Na karté nemrtvého
zplozence Faer mdte 3 Zetony
hrdiny. Ziskdte 2 zlaté, 1 bod
reputace a vezmete si 1 Zeton
esence podle svého vyberu.

Jakmile porazite vSechny 3 nemrtvé, na konci stavajiciho
kola hra kondi.

SMRT HRDINY

Pokazdé, kdyZ nemrtvy nebo zZeton kyseliny zabije vaseho
hrdinu, postupujte nasledovné:

1. Presunte hrdinu do kostela.
2. Obnovte zdravi hrdiny na maximum.
3. Ztracite 1 bod reputace.

4. Hra pak pokracuje jako obvykle.

ZAVER SCENARE

¢ Pokud jsou vSichni 3 nemrtvi porazeni, hrdinim se
podarilo Euthii ochranit! Kazdy hrdina ziska 10 boda
reputace.

+ Jestlize néktery z nemrtvych prezil do konce 10. kola
(9. kola ve hre 1 hrace), hrdinové selhali.

At je vysledek jakykoli, pokracujte zavére¢nym
vyhodnocenim jako obvykle. Nezapomerite si zapocitat
Zetony interakce umisténé na desce pribéhu hry / obchodu.



PARALELNI DIMENZE

LEGENDARNI

Uz jste se s nim setkali? S poslem, ktery dokdZe otevFit priichod do
jiného svéta, v némz se usadilo nové zlo...? Moznd neni tak nové,
jak se zdd. Nekteri tvrdi, Ze se tam jen cosi uchylilo, aby nabralo
sily, nezZ znovu uderi.

Délka hry: Az 16 standardnich kol.
Cil: Porazte draka Brasatha pred koncem 16. kola.

Jakmile kterykoli hrdina Brasatha porazi, na konci
stavajiciho kola hra kondi.

Piiprava hry: Jako startovni dilek pouzijte dilek s rotundou.
Podle tabulky vytvorte sloupecek dilkd mapy. Pouzivejte
fixni dilky z rozSifeni @ . Fixni dilky ze zakladni hry vratte
do krabice.

Dilky s lokacemi setkani nevybirejte ndhodné, ale vzdy
pouzijte Brnife (kapitola I) a Zivelnou nicotu (kapitola III).
Ve hre 3 ¢i 4 hract ndhodné zvolte jeden dodatecny dilek
s lokaci setkani z kapitoly I1I.

Brnif Zivelnd nicota
Kromé standardni mapy si stranou od herni plochy
pripravte mapu dimenze. Pfiprava mapy dimenze zavisi
na poctu hraca, viz tabulka nize. Dilky mapy dimenze jsou
rozdéleny do Ctyr kapitol, jak je zndzornéno na jejich zadni
strané. Mapa dimenze neni spojena se standardni mapou.
Postupujte nasledovné:

1. Podle poc¢tu hracu si nahodné vyberte urcity pocet dilka
mapy dimenze kazdé kapitoly:

2. VSechny vybrané dilky mapy dimenze poloZte licem dold
podle znazornéni vpravo, aniz byste se na né podivali.

3. Otocte dilek mapy dimenze nachazejici se tplné vpravo.
Ve hre 1 a 2 hraca se Gplné vpravo nachdazeji dilky dva.
Otocte ten vrchni.

4. Nepouzité dilky mapy dimenze vratte do krabice.
VSech Sest karet souvisejicich se scénarem, tedy karty
Brasath, Mysticky krystal, Mysticka bariéra, Mysticka entita
a obé karty posla, poloZte licem nahoru pod mapu dimenze.
Vedle karet umistéte zetony mlhoviny.

Kazdy hrac zacina hru s ametystem a lécivym lektvarem.

Paralelni dimenze — priprava mapy

e
i

1H g
2-4H 5 ~
1 i e

i

:

* Konkrétn( fixni dilky mapy pro oba sélové rezimy
jsou uvedené v Pravidlech hry nastr. 6.

r " F‘
Otoceno ve hre -ilf
1a 2 hrdci

Otoceno ve hre 2
3—/ hrdct

Karta Brasatha Karta mystického

krystalu bariéry

Karta mystické Karty posla Zetony mlhoviny
entity
SPECIALNI PRAVIDLA

Jakmile vyloZzite prvni dilek mapy s portalem
(ten na startovnim dilku se nepocita),
postavte na néj figurku mystického posla.

Kartdnovd
figurka posla
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PRUCHOD DO PARALELNI DIMENZE

Poté, co mystického posla umistite na mapu, mtzete ho
vyvolat, odhodit patri¢né zdroje a vstoupit do paralelni
dimenze.

VYVOLANI MYSTICKEHO POSLA

Kdykoli je vas hrdina na poli, které je vzdalené max. 4 pole
od figurky mystického posla (v¢. téhoZz pole), miZete
mystického posla vyvolat utracenim Zetonu akce obchod ¢i
Zetonu akce boje nebo pouzitim efektu néjaké schopnosti,
ktera vam danou akci poskytuje. Toto 1ze provést jen jednou
za svUj tah. Pokud se figurka mystického posla nenachazi na
stejném poli jako vas hrdina, presuiite ji tam.

Poznamka: Pokud chcete mystického posla vyvolat,
musi se nachazet ve vzdalenosti nanejvys 4 poli od
vaseho hrdiny a cesta od posla k hrdinovi musi vést pres
vylozené dilky.

VSTUP DO PARALELNI DIMENZE

Pokud jste v tomto tahu vyvolali mystického posla, maZete
nékterym mystickym portdlem nebo prostrednictvim
mystické entity projit do paralelni dimenze. K prichodu je
potfeba odhodit zdroje uvedené na karté posla odpovidajici
lokalité, jejimz prostrednictvim chcete do paralelni dimenze
projit.

Mysticky portdl Mystickd entita

¢ Mysticky portal:

2+ Odhod'te bud 2 libovolné
drahokamy (kromé diamantu
a démonického kamene)
a 2 stribrné karty,

2: nebo 1 ametyst a1 libovolny
drahokam (kromé diamantu
a démonického kamene).

Karta posla

s mystickym portdlem

+ Mysticka entita: Odhod'te 2 stribrné
karty, nebo 1 zlatou kartu.
Prostrednictvim pole s mystickou
entitou nemizete do paralelni
dimenze projit, dokud na karté
posla s mystickou entitou nebudete
mit poloZeny jeden ze svych
Zetond hrdiny (viz Mysticka entita,
strana 30). Kromé toho musite mit na
poli s mystickou entitou, na kterou se
chcete teleportovat, polozeny jeden
ze svych Zetont interakce.

Karta posla
s mystickou entitou

Postavte figurku svého hrdiny na zvolené pole v paralelni
dimenzi. Figurku mystického posla nechte na standardni
mape.

Mystické portaly se nachazi uprostfed dilkii mapy dimenze.
VSechna pravidla tykajici se specidlnich dilku plati jako
obvykle (viz Pravidla hry, strana 14).

PRUZKUM PARALELNI DIMENZE

Pokazdé, kdyz vas hrdina vstoupi do paralelni

dimenze, vezmeéte si ze zasoby 3 Zzetony mlhoviny. e
Zetony mlhoviny slouZi k pohybu po mapé N
dimenze a k interakci s lokalitami s mystickymi Zeton
krystaly a mystickou bariérou. Zetony akci hrding ~ mlhoviny
se s vyjimkou boje s Brasathem v paralelni dimenzi
nepouzivaji. Viz Brasathova zkaza na strané 32.

Kazdy zeton mlhoviny pfedstavuje 1 mysticky bod.

Podobné jako se na standardni mapé pohybujete pomoci
bodi pohybu, musite pti pohybu po mapé dimenze
spotrebovat 1 mysticky bod, abyste mohli svého hrdinu
presunout z jednoho pole na pole sousedni. Kdykoli vas
hrdina vstoupi na pole sousedici s dosud neoto¢enym dilkem
mapy dimenze, okamzité ho otocCte.

Priklad: Rozhodnete se pouZit 1 ze
swyich Zetontl mlhoviny, abyste se
presunuli od mystického portdlu
na levé spodni pole dilku mapy
dimenze. Tam pohyb prerusite,
protoZe jste se presunuli na pole,
které sousedi s jednim ci vice dosud
neotocenymi dilky mapy. Oba dilky
mapy musite okamZzité otocit.

V paralelni dimenzi nesmite vyuzivat Zadné teleportacni efekty.

Poznamka k Eltreinym famulam: Famulus se po mapé
dimenze nemuze pohybovat sdim. MiZe se nachazet jen
na stejném poli jako Etrea, tj. figurka famula stoji na jeho
karté na desce famula. Kdyz se Eltrea nachazi v paralelni
dimenzi, maze si famula privolat z béZné mapy nebo
sivyvolat jiného. Zatimco se Eltrea nachazi v paralelni
dimenzi, maZe pohybovat famulem na béZné mapé

(a pouzivat tam jeho schopnosti) jako obvykle.

MYSTICKA KORIST
Mystickd
V pravé ¢asti nékterych poli korist
je pomoci riznych symbold

vyobrazena mysticka kofist.

Pokud se na poli zaroven nachazi
mysticky krystal:

+ Kofrist ziskate, jestlize kousek krystalu odlomite (viz
strana 30).

¢ Odlomit kousek krystalu a ziskat kofist maze vice
hrdina.

+ MuZete se rozhodnout, Ze si mystickou kofist vzit
nechcete.

Pokud na poli Zadny mysticky krystal neni a nenachazi se na
ném Zeton hrdiny:

+ MuaZete si korfist vzit ihned po vstupu na pole.

+ Kofist z pole bez mystického krystalu smi ziskat pouze
jeden hrdina.

¢ MdaZete se rozhodnout, Ze si mystickou korist vzit
nechcete.

+ Pokud si kofist vezmete, poloZte na pole jeden ze svych
Zetond hrdiny.




MYSTICKA NICOTA

Na pole s mystickou nicotou nesmite
vstoupit.

MYSTICKY KRYSTAL Mystickd nicota

Pokud se vas hrdina nachézi na poli

s mystickym krystalem, na kterém nemate
polozeny jeden ze svych Zetont interakce,
muzete se za 1 mysticky bod pokusit ¢ast
krystalu odlomit, a ziskat tak odménu
uvedenou na jeho karté a mystickou korist
z pole.

Mysticky krystal

Jednou za hru si kazdy hrdina maze odlomit ¢ast z kazdého
krystalu. Jestlize se nachézite na poli s mystickym krystalem,
ze kterého uz si ¢ast odlomil 1 ¢i vice jinych hraca (tj. nachazi
se tam cizi zeton interakce), musite kazdému z nich zaplatit
1 zlaty.

Cast krystalu odlomite tak,

r e e LY Potfebny

ze mu ustédrite pocCet zasahu, pocet

ktery je uveden na poli s nim. o
zdsahu

Zasahy musi byt ustédreny
najednou, tj. nesmite z pole
odejit a znovu na néj vstoupit, abyste ustédrili zbyvajici
zasahy. Postupujte nasledovné:

1. Kazdému hrddi, ktery ma na daném poli Zeton interakce,
zaplatte 1 zlaty.
Poznamka k rezimu Spolecenstvo: Namisto placeni
1 zlatého odhod'te 2 stribrné karty nebo 1 zlatou kartu
(bez ohledu na to kolik hrac¢t na daném poli ma Zetony
interakce).

2. Odhozenim jednoho Zetonu mlhoviny spotrebujte
1 mysticky bod.

3. UStédrete zasah mystickému krystalu: Proved'te béZnou
Prvni ranu a béZnou fazi Gtoku hrdiny - na pole poloZte
Zetony zasahu v odpovidajici hodnoté.

4. Opakujte kroky 2 a 3, dokud mystickému krystalu
neustédrite potfebny pocet zasahti nebo dokud vam
nedojdou Zetony mlhoviny.

5. Pokud mystickému krystalu
ustédrite dostatek zasah,
poloZte na pole svij zeton
interakce stranou s kladivem
vzhuru. Ziskejte odménu
uvedenou na karté mystického
krystalu: zeton mlhoviny,

3 zlaté a 1 bod reputace. Pak na
kartu poloZte jeden svuj Zeton
hrdiny. Na karté mystického
krystalu mazete mit vice zetont hrdiny. Kromé toho si
vezméte mystickou kofist vyobrazenou na poli.

PoznamkKy:

K odlomeni ¢asti mystického krystalu nesmite pouzivat
Dralovu schopnost Rvac ani Keleiinu schopnost Srazeni.

Pozitivni efekt Ctyrlistku hrdinovy zbrané (napft. Eltreiny
Druidské hole, Maeldurovy Sopecné hole atd.) pouzité

ve fazi Gtoku hrdiny se aplikuje na pripadny pristi zasah.
Pokud byl soucasny zasah posledni ranou ustédrenou
mystickému krystalu, o tuto cast efektu zbrané

prichazite.

Na pole s mystickym krystalem muzete vstoupit, projit pres
néj nebo na ném svj tah zakoncit, aniz byste s nim museli
interagovat.

-

MYSTICKA ENTITA 1 E.
Pro konfrontaci mystické entity a jeji .
schopnosti plati stejnd pravidla jako pro 4

konfrontaci elementala a jeho vliv na
pole na standardni mapé, s nasledujicimi
vyjimkami.
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+ Pokud mate na poli s mystickou entitou zeton interakce, 5
jeji schopnost uz na vas nepuisobi.
+ Pokazdé, kdyz vstoupite na pole ovlivnéné jednou _
nebo vice mystickymi entitami, jejichz schopnosti 20
na vas pusobi, a mate néjaké Zetony hrdiny na karté 1"‘3

mystického krystalu (viz Mysticky krystal vlevo),
muzete jeden z nich odebrat a zbavit se tim vlivu -
schopnosti vSech mystickych entit na daném poli. < ﬁ

+ Ipokud na pole, na némz se vas hrdina nachazi, ptisobi
nékolik schopnosti mystickych entit, jejich efekt (utrpent
5 zranéni) na dané pole vyhodnocujete pouze jednou.

Priklad 1: Keleia vstoupila

na pole ovlivnéné schopnost{
mystické entity. Keleia md

na poli dané mystické entity
svilj Zeton interakce, proto na
Keleiu jeji schopnost neptisobf.

Priklad 2: Ndsledné se Keleia
presune na pole ovlivnéné
jinou mystickou entitou, na
jejimz poli uz Keleia Zeton
interakce umistény nemd.
Keleia odebere jeden ze
swych Zetond hrdiny z karty
mystického krystalu, aby se
ticinkiim schopnosti mystické
entity vyhnula.

Priklad 3: Keleia vstoupi na
pole sousedici s neotocenym
dilkem mapy dimenze, a proto
jej ihned otoci. Na pole ptisobi
schopnosti tfi mystickych entit.
Keleia sice na poli s jednou z
entit md sviij Zeton interakce,
ale pokud se chce vyhnout
licinku schopnosti zbyvajicich
dvou mystickych entit, must
vyuzit sviij posledni Zeton
hrdiny poloZeny na karté
mystického krystalu. JestliZe to
neudeld, utrpi 5 zranéni.




SCHOPNOST MYSTICKE ENTITY

Pokud se presunete na pole ovlivnéné

a3 schopnosti mystické entity a nevyhnete se

: jejimu vlivu nebo pokud otocenim nového dilku
i mapy dimenze zpusobite, Ze se pole, na némz

v se nachazite, ocitne pod vlivem schopnosti

5— mystické entity, utrpite 5 zranéni.
:

i

I pokud na pole, na némz se vas hrdina nachazi, pasobi
_ schopnosti nékolika mystickych entit, jejich efekt (utrpéni
x 5 zranéni) na dané pole vyhodnocujete pouze jednou.

Pokud vas hrdina na nasledky utrpénych zranéni zemre,
ridte se béznymi pravidly smrti a oZiveni mimo boj (Pravidla
hry, str. 25).

= KONFRONTACE

Prvni pole: Ziskavate 1 bod pohybu,
_ 2 zlaté, 1 bod reputace a 1 stribrnou
; kartu. K oznaceni ziskaného bodu
; pohybu pouZijte Zeton pohybu.

,,-;.' Druhé pole: Pokud na poli karty posla

: s mystickou entitou nemate sviij
zeton hrdiny, poloZte ho tam. Utrpite
3 zranéni. Pokud hrdina preZije, ziskate
3 zlaté a 2 body reputace.

Treti pole: Pokud na poli karty posla s mystickou entitou

nemate svij Zeton hrdiny, poloZte ho tam. Utrpite 1 zranéni.

| Pokud hrdina prezije, ziskate 1 bod pohybu, 4 zlaté a 1 bod

h: reputace. K oznaceni ziskaného bodu pohybu pouZijte Zeton
pohybu.

Pamatujte: Body pohybu Ize pouzit pouze na standardni mapé.

NAVRAT Z PARALELNI DIMENZE

Pred koncem vaseho tahu se vas hrdina musi vratit do

Euthie. Hrdina se mtize vratit kdykoli, ale nesmi k tomu dojit
. béhem pohybu, interakce s lokalitou v paralelni dimenzi ani
! béhem vyhodnocovani néjakého jiného efektu. V pripadé
navratu hrdiny z paralelni dimenze vratte v§echny zbyvajici

5 zetony mlhoviny do zasoby. Pak mZete pokraCovat ve svém
- tahu na standardni mapé jako obvykle.
3 Postavte figurku hrdiny na pole s figurkou mystického posla.

— Pokud je pole, na které se z paralelni dimenze vratite, pod
_ vlivem elementala ohné nebo vody, pasobi na vas stejné,
e jako byste se na pole presunuli béznym pohybem.

- Je-li na poli portal, maZzete ho pouzit k teleportaci stejné,
, jako byste se na pole presunuli béZnym pohybem.

PROLOMENI MYSTICKE BARIERY

Mysticka bariéra se vyskytuje presné na tfech polich na
= dilcich mapy dimenze kapitoly III.

Kdyz hrdina vstoupi na pole s mystickou bariérou, muze
se pokusit o jeji prolomeni. Pokud se mu to podari, ziska
odménu uvedenou na karté mystické bariéry a miaze pres
pole projit a zautocit na Brasatha (viz Brasathova zkaza,
strana 32).

Kazdy hrdina mtze mystickou bariéru na kazdém z poli
prolomit jednou za hru. Kazdy hrdina vsak ziska odménu
pouze pri svém prvnim prolomeni pole s mystickou bariérou.
Hracam, ktefi maji na daném poli Zeton hrdiny, nic neplatite.

Mystickou bariéru prolomite
tak, Ze ji ustédrite pocet
zasaht, ktery je uveden

na poli s ni. Zasahy musi

byt ustédreny najednou,

tj. nesmite z pole odejit

a znovu na néj vstoupit,
abyste ustédrili zbyvajici zasahy. Postupujte nasledovne:

Potfebny
pocet zdsahtl

Pocet zranént, kterd =2

utrpite po kazdém

Utoku na mystickou
bariéru

1. Odhozenim jednoho Zetonu mlhoviny spotfebujte
1 mysticky bod. i

2. Ustédrete zasah mystické bariéfe: Proved'te béznou
Prvni ranu a béZnou fazi Gtoku hrdiny — na pole polozte
Zetony zasaht v odpovidajici hodnoté.

3. Utrpte zranéni uvedena na daném poli s mystickou
bariérou. Pokud vas hrdina zemre, postupujte podle
pravidel smrti a oziveni v boji jako obvykle, viz Pravidla
hry, strana 25.

4. Opakujte kroky 1, 2 a 3, dokud mystické bariére
neustédrite potfebny pocet zasahli, dokud vam
nedojdou Zetony mlhoviny nebo dokud vas hrdina
nezemre.

5. Pokud mystické bariére ustédrite dostatek zasahd,
poloZte na pole svij zeton hrdiny. Od ted miaZete pres
pole s mystickou bariérou projit. Pokud vas hrdina
mystickou bariéru prolomi, ale béhem tohoto Gtoku
zemfre, poloZte na pole svij zeton hrdiny (tzn. bariéra
pro vas zUustava prostupna).

6. Za prvni prolomeni mystické
bariéry ziskdte 8 bodi
reputace a 1 Zeton mlhoviny.
Pokud vas hrdina zemfel (viz
vyse), ziskate pouze 8 bodu
reputace.

Poznamky:

K prolomeni mystické bariéry nesmite pouzivat Dralovu
schopnost Rvac ani Keleiinu schopnost Srazeni.

Pozitivni efekt Ctyrlistku hrdinovy zbrané (napt. Eltreiny
Druidské hole, Maeldurovy Sopec¢né hole atd.) pouzité

ve fazi Gtoku hrdiny se aplikuje na pripadny pristi zasah.
Pokud byl soucasny zasah posledni ranou ustédrenou
mystické bariéfe, o tuto ¢ast efektu zbraneé prichazite.

Na pole s mystickou bariérou mtzete
vstoupit nebo na ném svij pohyb
zakoncit, aniz byste se pokusili

0 jeji prolomeni. Dokud vSak bariéru
neprolomite, nesmite se pohnout za
ni (na pole vlevo).

Dilek mapy dimenze
s Brasathem



Abyste na Brasatha mohli zattocit, musi se vas hrdina
nachazet uprostred dilku mapy dimenze s Brasathem
(tj. dilek kapitoly IV).

Postupujte podle standardnich pravidel boje s monstrem,
vcetneé spotfebovani zetonu akce boj. Na karté Brasatha
najdete jeho vitalitu, zranéni, ktera zpsobuje, a dalsi bojové
efekty.

Pokud Brasatha porazite, ziskate 15 bodu reputace, jak je
znazornéno na zadni strané jeho karty.

Vitalita
Brasatha

L et Odmeéna
O

Kartu Brasatha si nemuZete nechat jako trofej. Vratte ji
zpatky k ostatnim kartam souvisejicim se scénarem.

Poznamka: Pokud hrajete za Taesiri, po porazce Brasatha
neumistujete Zeton hrdiny na svou schopnost Kniha moci.

Na pole, kde probihal boj, nepokladejte zadné své Zetony.
Na poli po porazce Brasatha neni zadna Kkofist.

Diilezité: PrestoZe je Brasath drak, muzete pouzivat
i osobni desticky se symbolem preskrtnutého draka.

Brasatha maZe jednou za hru porazit kazdy

hrdina. Jakmile kterykoli hrdina Brasatha porazi, na konci
stavajiciho kola hra kond¢i. Hradi se stale mohou pohybovat
po mapé paralelni dimenze a mohou se pokusit Brasatha
porazit, pokud tak jesté neucinili.

ZAVER SCENARE

¢ JestliZze néktery z hrdint Brasatha porazil, prachod do
paralelni dimenze uz pro Euthii nepredstavuje hrozbu.

+ Pokud Brasatha do konce 16. kola neporazil ani jeden
hrac, hrdinové selhali.

At je vysledek jakykoli, pokracujte zavére¢nym
vyhodnocenim jako obvykle. Nezapomerite zapocitat zetony
interakce a hrdiny umisténé na mapé dimenze.

SADY SCENARU

Kromé standardnich scénart, které mtizete hrat

v kompetitivnim, kooperativnim i sdlovém rezimu,
rozsireni @) obsahuje také jednu specidlni sadu scénaru,
v niz sive hre 1 hrace zahrajete jeden ze Ctyf samostatnych

v

pribéht (Hrlzyplné stezky), a jednu specidlni sadu scénara
urenou pro samostatnou kooperativni kampan (Vzestup
zapomneéni).

HRUZYPLNE STEZKY

Z vraku lodi na nedalekém jezefe vychdzeji podivné zvuky. Rikd
se, Ze v ném strasi duch kapitdna. Z jiné ¢dsti zemé prichdzeji
zprdvy, Ze pobliz vykopaného nalezisté pokladu ztistal netknuty
jakysi zdhadny kdmen. Je mozné, Ze spolu tyto dve uddlosti
souvisi?

Délka hry: Az 20 standardnich kol.
Cil: Porazte hlavniho bosse pred koncem 20. kola.
Jakmile hlavniho bosse porazite, hra okamzité konci.

Podle toho, ve kterém kole se vam to podafi, dosahnete
urcité trovne vitézstvi, kterou si mizete porovnat mezi
ruznymi pruchody Hrlzyplnych stezek.

+ Stfibrné vitézstvi: 18. nebo 19. kolo

+ Zlaté vitézstvi: 16. nebo 17. kolo

vvvvvv

Priprava hry: Jako startovni dilek pouzijte dilek s kostelem
bez knéze. Z dilk mapy vytvorte dva sloupecky podle
tabulky — v jednom budou dilky kapitol I, IT a IIT a ve druhém
dilky z kapitol IV a V. Pouzivejte fixni dilky ze zakladni hry.
Fixni dilky z roz$ifeni sl vratte do krabice. V tomto scénafi
se pouzivaji ritualni dilky mapy.

Hriizyplné stezky — priprava mapy

Kapitola

* Konkrétni fixni dilky mapy pro oba sélové rezimy
jsou uvedené v Pravidlech hry na str. 31.

VSechny dilky s lokacemi setkani i karty setkani vratte do
krabice. V tomto scénari se nepouzivaji.

Na horni dilek sloupecku kapitol IV a V polozte zeton mluvici
kamenné hlavy a Zeton ducha z lodniho vraku. BEhem hry je
umistite na mapu, jak je popsano na strané 33.




Zeton mluvici Zeton ducha

% kamenné z lodniho vraku
§.- : hlavy

%;?

_*‘ Dva sloupecky

i dilkit mapy

3 Vyberte si 1 ze 4 jedine¢nych pribehu. Kazdy pribéh sestava

L1 z 8 karet putovani rozdélenych do 5 Grovni.

33

¢ Piibéh 1: Brana, hlavniboss: Zplozenec Faer

¢ Piibéh 2: Vysocina, hlavni boss: Krystalovy golem
¢ Piibéh 3: Bazina, hlavni boss: Hydra

¢ Piibéh 4: KlaSter, hlavni boss: Behemot

Vezmeéte vsechny karty putovani odpovidajici vami

zvolenému pribéhu (uvedenému na zadni strané karty)

1 a ostatni vratte do krabice. Z karet putovani oto¢enych licem

dold vytvorte bali¢ek. Kartu s nejvyssi rovni (uvedenou na
zadni strané karty) poloZte dospod a ostatni karty pokladejte

- na ni v sestupném poradi. Otocte prvni dvé karty putovani

Y (oznacené jako ,,Putovani I¢).

Vedle balicku putovani umistéte kartu Stopy bosse.

pribéhu

~ Uroveri putovdni — =
L |

4

-t

o

2 8 BN

A =

b B W
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K’ m a 4

. Balicek Karta

i putovdni Brdna Stopy bosse

*f_f" Zamichejte desticky odmén za putovani, vytvorte z nich
:"_ sloupecek a umistéte jej licem dola pobliz.

Tad

=3 Zamichejte Zetony stop a Zetony runovych kamenu

= a vytvorte z nich dva oddélené sloupecky. Umistéte je licem
2 dol pobliz.

%

Vedle Zetont runovych kament umistéte zetony prokleté
schopnosti a poskozené zbroje.

Desticky odmén Zetony Zetony runovyich  Zetony prokleté
za putovdni stop kamenti schopnosti

a poskozené zbroje

Zamichejte desticky kompasu a Zetony lokalit a vytvorte
znich dva oddélené sloupecky. Umistéte je licem dola pobliz.

PobliZ umistéte také Zetony vitality monstra, Zeton zranéni
monstra a Zeton iniciativy ,,1.

Zetony lokalit

Zeton zranéni Zeton

monstra iniciativy 1
Pouzijte elitni monstra trovni 1, 2 a 3 (viz Pravidla hry,
strana3o0).

Zetony vitality
monstra

Hrac zac¢ind hru s 1é¢ivym lektvarem.

Dilezité: Nez za¢nete sadu scénara Hrizyplné stezky hrat,
pridejte do sloupecku osobnich desticek odpovidajici osobni
desticky z rozSiteni lgal.

SPECIALNI PRAVIDLA

Pfi hrani sady scénart Hrizyplné stezky postupujte podle
pravidel rezimu Hratky s ohném popsanych v Pravidlech
hry lg#/, na strané 26.

MLUVICI KAMENNA HLAVA
A DUCH Z LODNIHO VRAKU

Jakmile ze sloupecku vyloZite posledni dilek
mapy (kapitola III), musite prerusit svij

tah a na urcité lokality na mapé okamzité
umistit zetony mluvici kamenné hlavy

a ducha z lodniho vraku.

Zeton mluvict
kamenné hlavy

& Mluvici kamenna hlava: Poklad Grovné 1
+ Duch zlodniho vraku: Jezero

Otocte vrchni desti¢ku kompasu a podle
pravidel kompasu na strané 2 urcete obé
lokality. Nasledné na né poloZte odpovidajici
Zeton. Jestlize se na daném poli nachazeji
jakékoli Zetony hrdiny ¢i interakce, presurite je na desku
prabéhu hry / obchodu pod pocitadlo kol. Pouziji se pri
pripadném zavérecném vyhodnoceni na konci hry. Pole jsou
az do konce hry povazovana za osvobozena.

Zeton ducha
z lodniho vraku

Poznamka: Na polich s mluvici kamennou hlavou
a duchem z lodniho vraku uz nemazete najit poklad ani
provadét akci tézba.




'PLNENI UKOLU BEHEM PUTOVANI

Kazdy pribeh sestava z péti trovni putovani. Jakmile
dokoncite stavajici iroven putovani (splnénim vSech tkold
na otocenych kartach putovani), odhod'te kartu ¢i karty
této dokoncené tirovné a otocte kartu/karty putovani dalsi
urovneé.

¢ Putovanil, Il alIll: 2 karty putovani

¢ PutovanilVaV:1karta putovani

Putovani dokoncite splnénim pozadavka tkolu, které jsou
uvedeny na karté. Pokud pozadavky splnite, okamzité ziskate
odménu uvedenou na karte.

V nékterych pripadech
muzete odmeénu ziskat
pouze na urcitém poli.
Vice najdete v ¢asti
Odmeéna - dopliujici
informace na strané 38.

Dveé cdsti
poZadavku
tikolu putovdnit

Pokud ma tkol dvé Casti,
muzete si vybrat, kterou
z nich splnite jako prvni.
Na splnénou ¢ast poloZte sviij Zeton hrdiny jako pripominku,
Ze ji mate jiz hotovou.

PODROBNEJSI POPIS POZADAVKU UKOLU

Pro splnéni: V uvedené obchodni lokaci odhod'te libovolnou
desticku suroviny daného typu.

Voo i) RE= ) hm ol B

Pro splnéni: V uvedené lokalité odhod'te vyobrazené trofeje
(2 trofeje Grovné 1, 1 trofej irovné 2, 2 trofeje tirovné 2 nebo
1 trofej trovné 3).

Ko sl oo all Boo i

Pro splnéni: V uvedené lokalité odhod'te vyobrazené predméty

(3 1écivé lektvary, libovolny amulet/prsten, 2 zlaté karty,
2 libovolné drahokamy, 4 zlaté karty a démonicky kamen).

Pro splnéni:
Konfrontujte dany
typ elementala.

U alchymistt navic
odhod'te dany typ
esence.

Pro splnéni:

V uvedené lokalité si
zakupte vyobrazené
predmeéty (3 lécivé

Pro splnéni: Porazte libovolné elitni

Btrunia monstrum a ziskejte odménu uvedenou i
odm¥ b T R 7 >

e Ty na prislusné karte vypsané odmeény. R

e

Poznamka: Po otoceni této karty putovani musite porazit .
nové elitni monstrum. Elitni monstra porazena drive ve '
hie se nepocitaji. i

Pro splnéni: Méjte sadu zbroje slozenou
ze 3 nebo vice Casti.

Pro splnéni: Méjte vybavené libovolné
4 Casti zbroje, libovolny amulet
a libovolny prsten.

m:‘??i:uju. 4
ulet a prsten

Pro splnéni: Vstupte na pole s mluvici
kamennou hlavou, kde ziskate

20 zlatych. Také na poli s mluvici
kamennou hlavou odhod'te 2 ¢ésti
draci, krakové a/nebo krystalové zbroje
a libovolny prsten.

Tento kol musite splnit béhem 4 kol nasledujicich po
otoCeni karty putovani. Pokud tikol do té doby nesplnite,
vaSe putovani nebylo zdarné a hra na konci daného kola
kondi. Toto kolo si muzete oznacit Zetonem jiného hrdiny na
pocitadle kol.

PFiklad: Kartu putovdni otocite v 6. kole. Ukol musite splnit do
konce 10. kola.

Pro splnéni: Odemknéte si vSechny 3 pole
na osobni desticky na desce hrdiny.

Pro splnéni: Na poli s horami proved'te
akci tézba.

Pro splnéni: Dosahnéte 15 bod reputace.
Také béhem jednoho tahu proved'te dve
akce tézba.

Pro splnéni: Osvobod'te alespon dvé
jeskyné.

Pro splnéni: Najdéte poklad Grovné 3.

Pro splnéni: Na poli ovlivnéném

elementalem vzduchu ¢i ohné porazte
monstrum drovneé 2 bez pouziti zetona 3
Gaaru ¢i Dwurtu.

Pro splnéni: Pokud se vas hrdina
nachazi na poli s portalem na dilku o
mapy s vézemi drakobijcti, mazete se
pokusit porazit dvé monstra irovneé 2, l
jedno po druhém. Pouzijte jen jednu akci boj, ale provedte
2 plnohodnotné boje (kazdy vcetné faze Prvni rany). Obé 2
monstra maji dodatecnou 1 vitalitu. V obou bojich vedle karty
monstra polozte zeton vitality monstra s hodnotou 1.
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Nez zacnete bojovat s druhym monstrem, nejdriv ziskejte
odmeénu za porazeni prvniho monstra. V kazdém boji
postupujte podle béznych pravidel boje.

Poznamky:

JelikoZ odménu ziskate ihned po porazeni prvniho ze
dvou monster, muze se stat, ze v prubéhu plnéni tkolu
prekrocite hranici 35 bodt reputace. V takovém pripadé
uz zadnou dals$i odménu z karty monstra neziskavate.

Pokud hrajete za Taesiri, za kazdé monstrum Grovné 2,
které v tomto boji porazite, si na svou schopnost Kniha
moci umistéte Zeton hrdiny.

Jestli béhem kteréhokoli z téchto dvou bojti vas hrdina
zemre, tuto ¢ast tkolu jste nesplnili. Postupujte podle
obvyklych pravidel smrti a oZiveni v boji, viz Pravidla hry,
strana 25. O splnéni této ¢asti dkolu se mizete pokusit
znovu. Opét musite porazit obé monstra (bez ohledu na to,
zda jste jedno z nich jiz drive porazili, ¢i nikoli).

RUNOVE KAMENY — PUTOVANI 11

Pro splnéni: Dokoncete 3 runové
kameny na mapé.

Jakmile dokoncite putovanil a otocite
karty putovani II, umistéte na mapu
prvni runovy kamen. Otocte vrchni
zeton lokality a zvolte pole s danou lokalitou podle
nasledujicich pravidel:

1. Pokud dana lokalita na mapé neni nebo na ni stoji
néjaka blokujici figurka (kromé elementall), nejedna se
o platnou lokalitu. Otacejte dalsi Zetony lokalit, dokud
nenarazite na platnou lokalitu. Je-1i sloupecek lokalit
prazdny, zamichejte odhazovaci hromadku a vytvorte
z ni novy sloupecek.

2. Na mapé zvolte lokalitu odpovidajiciho typu, na které
nestoji zadna figurka (kromé elemental). Pokud je
takovych lokalit vice, otocte vrchni desticku kompasu
a lokalitu urcete podle pravidel kompasu ze strany 2.

3. Na zvolenou lokalitu polozte Zeton lokality. Pfipadné
zetony hrdiny, interakce ¢i obchodu z tohoto pole
polozte na pravé umistény Zeton lokality. Pole je az
do konce hry osvobozené a s danou lokalitou mtzete
interagovat jako obvykle.

4. Na pravé umistény zeton lokality poloZte licem nahoru
vrchni runovy kdmen.

5. VSechny otoCené zetony
lokalit odhod'te na
prislusnou odhazovaci
hromadku.

Vstoupite-li na pole s runovym kamenem, muZzete odhodit
predmeéty / zlaté / stribrné ¢i zlaté karty vyobrazené na
Zetonu a polozit jeden sviij zeton hrdiny na kartu putovani
Runové kameny. Zeton runového kamene odhod'te na
prislusnou odhazovaci hromadku a umistéte na mapu novy
runovy kamen (podle krokti popsanych vyse).

Je-li na runovém kameni vyobrazen symbol
svitku, musite odhodit libovolny svitek, abyste :
na kartu mohli polozit Zeton hrdiny. A

Jakmile na kartu putovani Runové kameny umistite treti Zeton
hrdiny, dal$i runovy kimen na mapu neumistujte.

Abyste putovani dokondili a ziskali odménu, musite vstoupit
na pole s mluvici kamennou hlavou.

VEDLEJSI BOSS — PUTOVANI 111

Pro splnéni: Porazte vedlejsiho bosse.

Jakmile splnite podminku uvedenou na karté putovani
Vedlejsi boss (viz Podminky vedlejsiho bosse na straneé 36),
polozte na mapu zeton iniciativy o hodnoté 1. Otocte
vrchni Zeton lokality a zvolte pole s danou lokalitou podle
nasledujicich pravidel.

1. Pokud dana lokalita na mapé neni nebo na ni stoji
néjaka blokujici figurka (kromé elementala), nejedna se
o platnou lokalitu. Otacejte dalsi Zetony lokalit, dokud
nenarazite na platnou lokalitu. Je-1i sloupecek lokalit
prazdny, zamichejte odhazovaci hromadku a vytvorte
z ni novy sloupecek.

2. Na mapé zvolte lokalitu odpovidajiciho typu, na které
nestoji zadna figurka (kromé elementalt). Pokud je
takovych lokalit vice, otocte vrchni desticku kompasu
a lokalitu urcete podle pravidel kompasu ze strany 2.

3. Na zvolenou lokalitu poloZte Zeton lokality. Pfipadné
Zetony hrdiny, interakce ¢i obchodu z tohoto pole
polozte na pravé umistény Zeton lokality. S lokalitou
nelze interagovat, dokud vedlejsiho bosse neporazite.

4. Na pravé umistény Zeton lokality poloZte Zeton
iniciativy 1.

5. VSechny otocCené zetony lokalit odhod'te na prislusSnou
odhazovaci hromadku.

Pokud vstoupite na pole s Zetonem iniciativy 1, mazete

provést akci boj a bojovat s vedlejsim bossem uvedenym na
karté putovani.

V balicku elitnich monster najdéte kartu
odpovidajiciho elitniho monstra, nebo
v balicku monster Grovné 2 z rozsireni
¢iv krabici najdéte kartu Trola.
(To, kde kartu Trola mate, zalezi na
urovni obtiznosti u novych karet
monster, se kterou hrajete, viz Pravidla
hry @ , strana 17).

Postupujte podle béznych pravidel
boje s normalnim monstrem ¢i elitnim Karta trola
monstrem s tou vyjimkou, Ze neziskate 7 roz&iient
odménu vyobrazenou na karté vypsané

odmény ¢i na zadni strané karty monstra.
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' Na nékterych kartach putovani

= Vedlejsiboss je uvedena sada

~ symbold (asteéné prekryvaji
ilustraci vedlejsiho bosse),
které urcuji jeho silu. Podle
typu vedlejsiho bosse umistéte
vedle karty monstra Ci elitniho
monstra zetony zranéni
monstra (viz nize), vitality
monstra (viz nize), dodatecné Zetony Gaaru a/nebo chaosu
a/nebo do zlaté zasoby pridejte zlaté karty.

monstra monstra

vedlejsi boss kazdé kolo zpusobuje.

¢ Zeton vitality monstra: Zna¢i dodate¢nou vitalitu
vedlejsiho bosse.

Priklad: Bojujete se zurivym trolem. Vedle karty monstra
umistéte Zeton vitality monstra stranou s hodnotou +3
vzhiiru a Zeton
zranéni monstra
stranou s hodnotou
+2 vzhiiru. Také
vedle karty monstra
polozte dodatecny
Zeton chaosu (celkem
tam budou 3) a do
zlaté zdsoby pridejte
2 dodatecné zlaté
karty. Zurivy trol nyni
md 15 bodti vitality
a kazdeé kolo boje vdm
i zptisobuje dodatecnd
o 2 zranéni.,

Po boji pokracujte nasledovné:

+ Vratte kartu elitniho monstra do bali¢ku elitnich
monster.

¢ Kartu trola umistéte na odpovidajici odhazovaci
I hromadku, nebo ji vratte do krabice.

i Pokud vedlejsiho bosse porazite, odeberte z mapy Zeton
A iniciativy 1. Pole je az do konce hry osvobozené a s danou
lokalitou maZete interagovat jako obvykle.

PODMINKY VEDLEJSIHO BOSSE

Brana - Vyznavac Faer: V ruce méjte
alespon 3 zlaté karty.

Vysocina - Trol (vyjimka): V pripadé
vedlejsiho bosse zutivého trola pred
rozhodnutim o lokalité neplati zadna
podminka, musite ho vSak porazit

v ramci 3 kol po otoceni karty putovani.
Pokud ho neporazite, vase putovani
nebylo zdarné a hra na konci daného kola konci. Toto kolo si
muzete oznacit Zetonem jiného hrdiny na pocitadle kol.

Priklad: Kartu putovdni s vedlejsim bossem zurivym trolem
otocite v 10. kole. Musite ho porazit do konce 13. kola.

Zetony zranéni ~ Zetony vitality

¢ Zeton zranéni monstra: Znaci dodate¢na zranéni, ktera

Bazina - JeStéri nacelnik: Méjte sadu
zbroje slozenou ze 3 nebo vice ¢asti.

Klaster — Mnich: Podle hrdiny, s
za kterého hrajete, méjte u sebe "
minimalné 3 Zetony Gaaru nebo Dwurtu. Yok

PUTOVANI IV — STOPY

Splnéni: Najdéte 3 stopy, které vas zavedou k hlavnimu
bossovi.

Pokud se vas hrdina nachazi na jedné z lokalit ‘
vyobrazenych na karté putovani, mtzete jako

volnou akci hodit obéma svymi kostkami

a hledat stopy. Tento hod se nepovazuje za hod

za hrdinu a nemuzete jej nijak modifikovat. Na

tento hod nemaji vliv ani okolni elementalové.

Za kazdy Zeton stop umistény na mapé sivsak

k hodu prictéte 2.

Lokality Brany: Kupci, poklady trovné
2, jezera

Lokality Vysociny: Portély, véze
drakobijca, kostel

Lokality Baziny: Poklady Grovneé 1,
elementalové vzduchu, alchymisté

Lokality Klastera: Hory, elementalové
zemé, elementalové vody

Pokud je vysledna

hodnota hodu 8/9

(vzévislostinakarts  Lokality nalezent
putovani) nebo vice, stop

polozte na kartu
putovani Stopy svij
Zeton hrdiny.

Potfebny
vysledek hodu

Bez ohledu na vysledek
hodu si vezméte vrchni
Zeton stop a okamzité vyhodnotte oba efekty vyobrazené =
na jeho licové strané. Vrchni efekt je negativni, zatimco '
ten spodni je pozitivni. Poté Zeton stop poloZte licem dolt |
(tj. stranou se symbolem stopy s +2 vzhlru) na pole, na A
kterém se nachazi vas hrdina. il

Negativni efekt
egativni efek Efekt +2

Al sto
Pozitivni efekt R




Na nékterych Zetonech stop je vyobrazen Zeton prokleté
o schopnosti nebo poskozené zbroje. Vice podrobnosti o nich
najdete v Castech Prokleté schopnosti a Poskozena zbroj nize.

Zeton poskozené
zbroje

Zeton prokleté
schopnosti

Na poli, na kterém je polozeny Zeton stop, uz stopy nemuzete
hledat.

Jakmile na kartu putovani Stopy polozite treti zeton hrdiny,
musite vstoupit na pole s duchem z lodniho vraku, abyste
dokondili putovani a ziskali odménu. Vase patrani po stopach
je tim u konce a s jejich pomoci mtzete najit hlavniho bosse.
Postupujte nasledovné:

1. Otocte vSechny Zetony stop na mapé stranou s efektem
vzhuru.

2. Hod'te si jednou kostkou. Tento hod se nepovazuje za
hod za hrdinu a nemuzete jej nijak modifikovat. Na
tento hod nemaji vliv ani okolni elementalové.

3. V zavislosti na vysledku
hodu vyberte ten Zeton stop,
jehoz lokacni ¢islo (uvedené
v symbolu pole na pravé strané
zetonu) odpovida podmince
uvedené na karté Stopy bosse.

Lokacni
Cislo

4. Na pole s odpovidajicim Zetonem stop polozte Zeton
iniciativy 1.

5. Odeberte z mapy vSechny Zetony stop.

Priklad: Zetony stop na mapé maji lokacni ¢isla 6, 13 a 21.
Hodite jednou kostkou a padne vdm 4. Musite si vybrat ten
Zeton stop, jehoZ lokacni Cislo je nejbliZe ¢islu 14. Tomu
odpovidd Zeton stop s lokacnim cislem 13. Na pole s danym
Zetonem stop poloZte Zeton iniciativy 1. Pak z mapy odeberte
vSechny Zetony stop.

Hlavni boss se nachdzi na poli s Zetonem iniciativy 1.

PROKLETA SCHOPNOST

Kdykoli si v ramci efektu zetonu stop vezmete
zeton prokleté schopnosti, vyberte si jednu ze
svych naucenych schopnosti (vCetné schopnosti
Prvni rany) a polozte ho na ni. Nesmite pouzit
zadny efekt schopnosti, na jejiz desticce je
polozeny zeton prokleté schopnosti.

0d této chvile si musite ode vSech hodti za hrdinu odecitat
soucet hodnot ¢tyrlistka ze vSech Zetont prokletych
schopnosti na svych osobnich destickach.

Pfiklad: Na osobnich
destickdch mdte poloZené
2 Zetony prokletych
schopnosti. Dokud si
prislusné osobni desticky
neodeberete z desky
hrdiny, od vSech hodii za
hrdinu si musite odecitat 2.

Na kazdé schopnosti nebo schopnosti Prvni rany muzete
mit poloZeny pouze jeden Zeton prokleté schopnosti.
Pokud nemate dostate¢ny pocet schopnosti (v¢. schopnosti
Prvni rany), zeton prokleté schopnosti dejte na prisluSnou
odhazovaci hromadku. Jeho efekt se nepouZije.

Efektu prokleté schopnosti se zbavite jedineé tak, Ze si
danou schopnost odeberete z desky hrdiny. Zeton prokleté
schopnosti ponechte na dané schopnosti. Pokud se nékdy
danou schopnost ¢i schopnost Prvni rany znovu naucite,
efekt prokleté schopnosti se na ni stale vztahuje.

POSKOZENA ZBROJ

Kdykoli si v ramci efektu zetonu stop
vezmete Zeton poskozené zbroje, vyberte
si jednu ¢ast vybavené zbroje a polozte ho
na ni. Za kazdy Zeton poSkozené zbroje umistény na vasi
vybavené zbroji si okamzité odectéte 1 bod od modifikatort
vaku. Kromé toho prestavaji platit veskeré efekty takto
zasazené zbroje i drahokamy na ni umisténé (véetné
modifikdtort vaku). Pokud se vam v rdmci tohoto efektu
snizi zdravi, tyka se to pouze maximalniho zdravi (své
stavajici zdravi si nesnizujte).

Priklad: Na své krystalové boty jste umistili
Zeton poskozené zbroje. Od této chvile
bohuzel nebudete moct vyuzivat jejich efekt
teleportace, vase maximdini zdravi se sniz{
0 2 a prestdvd platit modifikdtor vaku. Od
modifikdtort vaku si odectéte 2 body (1 za
Zeton poskozené zbroje a 1 za modifikdtor +1 krystalovych bot,
ktery jiz neplati). Kromé toho jiZ nemtiZete vyuZivat ani efekt
safiru umisténého na desticce krystalovych bot.

Kazdy kus zbroje na sobé mize mit poloZeny pouze jeden
Zeton poskozené zbroje. Pokud nemate dostatec¢ny pocet
Casti zbroje, zeton poskozené zbroje dejte na prislusnou
odhazovaci hromadku. Jeho efekt se nepouZije.

Efekt poskozené zbroje na zbroji, kterou prenasite ve vaku,
na vas nema vliv, dokud si zbroj nevybavite. Pokud zbroj

s Zzetonem poskozené zbroje odhodite z desky hrdiny nebo ji
prodate v obchodni lokaci, Zeton poSkozené zbroje odhodte.

HLAVNI BOSS — PUTOVANI V
Splnéni: Porazte hlavniho bosse.

Pokud vstoupite na pole s Zetonem iniciativy 1 (poté, co i
urcite lokalitu hlavniho bosse), musite provést akci boj
a s hlavnim bossem bojovat.



Postupuijte podle béZnych pravidel boje s normalnim
monstrem s vyjimkou toho, ze neziskate béznou odmeénu.

* Bezprostfedné po boji s hlavnim bossem hra kon¢i, viz Zavér

sady scénaru nize.

Karty putovdni
s hlavnim bossem

ODMENA — DOPLNUJICI INFORMACE
CASOVANI

Abyste ziskali odménu, musite byt na poli
s mluvici kamennou hlavou.

Abyste ziskali odménu, musite byt na poli
s duchem z lodniho vraku.

Ve vsech ostatnich pripadech odménu ziskavate okamzité po
splnéni vSech ¢asti tkolu na karté putovani.

ODMENY

Doberete si 2/3/4 desticky odmény za putovani. Jednu si
nechte a ostatni odhod'te.

Vyberte si jednu ¢i vicero z nasledujicich
moznosti:

R
el =

((7vlozen fzdarnay
+ Mduzete si odemknout libovolny

[DeAkupovini)
pocet poli na osobni desticky a na
vybaveni jako obvykle, véetné zaplaceni potfebné ceny
(bud'to prislusné esence, nebo poctu zlatych).

¢ Osobni desticky muZete vylozit podle standardnich
pravidel s tou vyjimkou, Ze za né nemusite platit 1 zlaty.

+ MaZete se naucit jednu ¢i vice schopnosti jako obvykle,
vCetné zaplaceni ceny za u¢eni, umisténi schopnosti na
desku hrdiny a odebrani jiné desticky hrdiny, pokud je
to potreba, stejné jako v obchodni lokaci.

Veamie s piedmtty

a6,
z

Z nabidky alchymistd/kupca si vyberte predmeéty, jejichz
celkova nakupni cena je 6/8. Pak volna mista v nabidce
zaplite novymi destickami alchymistt/kupct.

Jediim &stt dbiajle  Vyberte sijednu odhozenou Cast zbroje
sfi pomecite (za splnéni tikolu) a nechte si ji.

ZAVER SADY SCENARU

+ Pokud hlavniho bosse porazite (i pokud vas hrdina na
konci boje zemfe), Euthie je zachranéna. Ziskate 10
boda reputace.

+ Jestlize hlavniho bosse do konce 20. kola neporazite,
selhali jste.

Poznamka: Na konci hry neni nutné provadét zavérec¢né
vyhodnoceni. Miizete se vSak rozhodnout ho presto
provést, pokud vas zajima, jak ispésné vase sdlové
putovani Euthii bylo.

VZESTUP ZAPOMNENI

Konecné se to povedlo! Sjednotili jsme vSechny euthijské ndrody
a zabrdnili magii Faer, aby otrdvila hrdintim mysl! Ale jesté

tu pfece jen néco zbyvd... Spojte své sily! Vyreste posledni tikol,
abychom vsichni mohli Zit v miru. Doufejme jiz naveky.

Délka hry: AZ 20 standardnich kol.

Cil: Porazte vSechny zavérecné bosse pred koncem 20. kola.

ZAKLADNI PRAVIDLA

Pokud v textu neni uvedeno jinak, pri hrani scénare Vzestup
zapomneéni postupujte podle pravidel rezimu Spolecenstvo
popsanych v Pravidlech hry {ga) na strané 28 (a to i pri boji

s elitnimi monstry, prisluhovaci a zavérecnymi bossi ve
scénarich IT1, IVaV).

Vzestup zapomnéni je samostatna kooperativni kampan
sestavajici z 5 oddélenych scénaru, které je potfeba hrat
v urceném poradi. Pfipravu hry a pravidla jednotlivych

svo &

scénaru najdete na strané 40.

Vase skupina ma na dokonceni vSech scénart celkem 20
kol. To znamena, zZe po skonceni jednoho scénare pocitejte

kola dal, jako by hra nebyla prerusena. Kola se pocitaji podle
poctu otocenych karet spoleCenstva (viz strana 39).

Scénar IV je volitelny a mazete ho preskocit, cozZ znamena, ze
muzete odehrat scénare I-1II a potom navazat scénarem V.

Po dokonceni cile stavajiciho scénare se vase skupina
muze rozhodnout scénar na konci libovolného kola uzavrit
(s vyjimkou scénare IV, viz strana 42).

Priklad: Vase skupina dokonci cil prvniho scéndre ve 4. kole.
MiiZete se rozhodnout scéndf uzavrit na konci 4. kola, nebo
miiZete pokracovat ve hfe stdvajiciho scéndre (abyste ziskali vic
zdroji, zakoupili dalsi predméty atd.) az do konce jakéhokoli

z ndsledujicich kol.

Doporucujeme vam procist si cile vSech scénaru pred tim,
nez se pustite do hrani, abyste méli predstavu, kolik kol vam
kazdy scénar muize zabrat.

Po uzavreni scéndre si hru muzete ulozit (viz strana 39) nebo
okamzité pokracovat ndsledujicim scénarem. Pokud si hru
chcete ulozit, hodi se mit po ruce fotoaparat nebo telefon

a vyfotit si vSechny desky hracu. Jestlize si desky hraca
vyfotit nemuzete, informace z nich si opiste (tj. nachystejte
si tuzku a papir).




- Pred zacatkem hry si vezméte jeden zaznamovy arch a do

odpovidajicich poli na jeho predni strané vyplrite jména

- vSech hract a jejich hrdind. Pak zaskrtnéte relevantni

policka tykajici se vSech jiz odemcenych poli na vybaveni na
deskach hrdiny vSech hraca.

Priklad: Vzestup zapomnéni S R R
hraji Misa, Petr a Jana. = e 1
Vyberou si hrdiny Keleiu, B | e | e |
Eltreu a Maeldura. Svdjména | @ = = = © &
i jména hrdin(i pak zapiSou 1 ® c|c° = cof
na list. Zaskrtnou ndsledujict <) ’ » | = | o
policka: U Keleii: helma, kyrys, | @ © o o @
chrdnice, boty a rukavice; u f @ x oo |od
Eltrey: kyrys, chrdnice, amulet | % K | x| o | ol
aprsten; a u Maeldura: boty, f # = =& =© @ :!
rukavice, amulet a prsten. % x| o | x| o8
» = o H o 8
o o = [ o i
Re - a o

Na zacatku kazdého scénare hrdinové zacinaji uprostred
daného startovniho dilku mapy jako obvykle.

Kromé standardnich pravidel ritudlti Faer a Pegase, ktera
najdete v Pravidlech hry @ na strané 25, v nékterych
scénarich Vzestupu zapomnéni plati i specidlni pravidla.

KONEC SCENARE

HRDINOVE

VSechny osobni desticky, vybaveni a dals$i predméty z desky
hrdiny se prenaseji do nasledujiciho scénare.

Zdravi hrdiny si obnovte na maximum.

O pripadné nevyuzité Zetony akci na desce hrdiny prichazite.
Na zacatku pristiho kola (tj. prvniho kola nasledujiciho
scénare) si tedy na prislusna pole na desce hrdiny jako
obvykle poloZte 1 Zeton tézby, 1 zeton obchodu a 1 Zeton boje.

DALSI HERNI MATERIAL

V prubéhu vsech 5 scénart se kola pocitaji podle poctu
karet spolecenstva, které otacite z balicku spolecenstva
(pripraveného pred zahajenim prvniho scénare). Na zacatku

~ prvniho kola nasledujiciho scénafe otocite dalsi kartu

spolecenstva. Balicek nemichejte a vS§echny odhozené karty
nechte na odhazovaci hromadce.

Také stribrna i zlata zdsoba zUstavaji beze zmény.

Pokud se rozhodnete okamzité navazat hranim nésledujiciho
scénare, obnovte nabidky ve vSech obchodnich lokacich.
Vsechny ostatni balicky karet a sloupecky desticek mohou
zUstat, jak jsou, jako byste pokracovali ve hrani jediného
nepretrzitého scénare.

Stavajici mapu seberte ze stolu a podle pokynu v pripravé
hry nasledujiciho scénare prichystejte novy sloupecek dilka
mapy. Také si pripravte vSechen herni material, ktery dany
scénar vyzaduje.

ULOZENI HRY

Pokud si neprejete ihned pokracovat v hrani dal$tho scénare,
muzete si podle nasledujicich pravidel hru , ulozit.

HRDINOVE
Kazdy hrac:

115

10.

. Na predni strané zaznamového

. Ze vSech odhozenych (nebo v pripadé

. Ze vSech vylozenych (nikoli vSak

. ZevSech osobnich desticek, které jesté

. Ze vSech osobnich desticek z vasi desky hrdiny

. Sloupecky ulozte oddélené (naprt. v uzaviratelnych

. VSechen ostatni material z vasi desky hrdiny uloZte na .

. Po uzavreni prvniho

Vyfotte si svou desku hrdiny, abyste si snaze vzpomnéli -
na umisténi vSech svych predmeéta (drahokamu a esenci
na schopnostech a vybaveni, predmét ve vacich atd.).
Pripadné si tyto informace zapiste.

Hrdina

archu zaskrtnéte vSechna policka
vztahujici se ke vSem polim

na osobni desticky a vybaveni,
které mate na konci uzavieného
scénare odemcené.

Poznamka: Kdykoli si odemknete
pole na osobni desticku nebo

na vybaveni, ziistane odemcené
v pribéhu vSech nésledujicich
scénara.

Pole pro osobni:
desticky

W

Pole pro
vybaveni
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zbrani prodanych) osobnich desticek
vytvorte sloupecek a postavte ho
licem dold. Navrch sloupecku polozte
oddélovac - odhozeno.

naucenych nebo zakoupenych) osobnich
desticek vytvorte sloupecek a postavte
ho licem dolt. Navrch sloupecku polozte
oddélovac - vyloZeno.

nebyly vyloZeny, vytvorte sloupecek
a postavte ho licem dolt. Navrch
sloupecku polozte oddélovac — nevylozeno.

(naucenych i zakoupenych) vytvorte sloupecek.

saccich), nebo sloupecky vytvorené ve 2.-5. kroku
spojte v jeden velky sloupecek a ulozte ho v odpovidajici
kartonové vézi. Sloupecek odhozenych osobnich
desticek bude dole a osobni desticky z desky 3
hrdiny nahote. Oddélovace ponechte vlozené mezi ||
jednotlivymi sloupecky. B

jedno misto (napft. do velkého uzaviratelného sacku).

scénare do prislusného
pole na zadni strané =

zdznamového archu zapiste | W [

jméno svého hrdiny. Na

konci tohoto a kazdého

nasledného scénare do sloupecku odpovidajicimu prave
uzavienému scénari zapiste reputaci svého hrdiny.

Kelein

Prostor na poznamky
miZete vyuzit k zapsani
jakychkoli specifickych
informaci, které byste
si méli zapamatovat do
nasledujictho scénare
(zaméreni Eltreinych
famult, Hoxirovy vyvolané prisluhovace atd.




DALSI HERNI MATERIAL

- Na zadni stranu zaznamového archu napiste ¢islo kola, ve

karty spolecenstva uloZte zv1ast.

Také si poznacte pocet
stfibrnych a zlatych karet
ve stribrné a zlaté zasobé.
Stribrnou a zlatou zasobu
ulozte zv1ast.

ZAHAJENI NASLEDUJICIHO SCENARE

Pripravte si vSechen ulozeny herni materidl. V ptipadé
potreby pouzijte fotografii své desky hrdiny.

VSechen material s vyjimkou vySe zminéného pripravte
stejné, jako byste zacinali hrat novou hru.

SCENAR |

Cil scénafe: V zavislosti na po¢tu hracti osvobod'te
minimalné urcity pocet poli.

¢ 2hradi: 4 pole
¢ 3 hradi: 6 poli
¢ 4 hradi: 8 poli

Jakmile dany pocet poli osvobodite, mizete scénar na konci
libovolného kola uzavfit.

Priprava hry: Jako startovni dilek pouzijte dilek s kostelem
bez knéze. V tomto scénari nesmite pouzit startovni dilek
s rotundou. Podle tabulky vytvorte sloupecek dilkd mapy.
Pouzivejte fixni dilky ze zakladni hry. Fixni dilky z rozsifeni
vratte do krabice. V tomto scénafi se pouZiva ritudlni

dilek mapy z kapitoly I. Dilky mapy kapitol II, III, IVa V se
v tomto scénari nepouzivaji.

Scéndr I, Vzestup zapomneni
— pfiprava mapy

Kapitola

Ritudlni dilek
mapy kapitoly I

Kazdy hrac zacina hru
s lé¢ivym lektvarem.

Elitni monstra jakékoli
urovne se v tomto scénari
nepouzivaji.

Cil scénare: Dokoncete 3 ritudly. V zavislosti na poc¢tu hraca
na kazdé ze 3 poli s ritudlem Faer umistéte urcity pocet

drahokam a esenci. Na stejné ritualni pole nemuzete
umistit rizné typy drahokamu ¢i esenci a zaroven nesmite

kterém jste scénar uzavreli. Balicek spolecenstva a odhozené

umistit drahokam ¢i esenci stejného typu na vice nez jedno
ritudlni pole. {0

¢ 2 hradi: 2 drahokamy stejného typu a 1 esence
¢ 3 hracdi: 3 drahokamy stejného typu a 1 esence

¢ 4 hradi: 3 drahokamy stejného typu a 2 esence stejného
typu

Jakmile na kazdé z ritualnich poli poloZite dany pocet
drahokami a esenci, miZete scénar na konci libovolného
kola uzavfit.

Pfiprava hry: Jako startovni dilek pouzijte dilek s kostelem

bez knéze. V tomto scénari nesmite pouzit startovni dilek '

s rotundou. Podle tabulky vytvorte sloupecek dilkd mapy. 2

Pouzivejte fixni dilky ze zdkladni hry. Fixni dilky z rozsireni :
vratte do krabice. V tomto scénéfi se pouzivaji ritualni

dilky mapy kapitol I, IT a III. Dilky mapy kapitol IV a V se

v tomto scénati nepouZzivaji.

Scéndr II, Vzestup zapomnéni — priprava mapy

Ritudlni dilek
mapy kapitoly I

Ritudlni dilek
mapy kapitoly I

Ritudlni dilek 4 {
mapy kapitoly Il ==
Elitni monstra jakékoli irovné se v tomto scénari '
nepouzivaji. ¥

SPECIALNI PRAVIDLA >
UMISTOVANI DRAHOKAMU A ESENCI

Kdykoli vstoupite na pole s ritudlem Faer, muzete na néj
polozit drahokam a/nebo esenci (popr. vice drahokamu
a esenci).

Drahokamy a esence nemusite na pole polozit vSechny
najednou ani je tam nemusi polozit tentyz hrdina. Na
jedno ritualni pole se museji pokladat drahokamy a esence
stejného typu a na kazdém ritudlnim poli musi byt jiny typ
drahokamu a esence.




Pfiklad: Ve hre 3 hrdcu
musite na kazdé ze

3 poli's ritudlem Faer
W poloZzit 3 drahokamy
o a 1 esenci. Na jednom
N z ritudlnich poli je

i aktudlné poloZeny

:ei- smaragd a esence

" vzduchu. K dokonceni
ritudlu musite na

: pole poloZit dalsi

K ' 2 smaragdy.

% Na druhém ritudlnim
= poli jiZ leZi 2 safiry.

K dokoncent ritudlu
1 musite na pole poloZit
$ % dalsi 1 safir a esenci
/5 jiného typu nez

- vzduch. PoloZite tam
w esenci zeme.

| Na tretim ritudlnim

; poli nelezi Zzddné
drahokamy ani esence.
K dokoncent ritudlu tam musite umistit 3 drahokamy stejného
typu, ale uz to nesmi byt smaragdy ani safiry, a 1 esenci jiného
typu nez vzduch a zemé.

Drahokamy a esence polozené na poli s ritudlem Faer z néj
nesmite odebirat a na konci scéndre je odhodite.

- SCENAR III

B Cil scénare: V zavislosti na po¢tu hract splnte tkoly
z urc¢itého poctu karet legendy.

+ 2 nebo 3 hradi: Ukoly ze 2 karet legendy
¢ 4 hraci: Ukoly ze 3 karet legendy

¥ Jakmile dany pocet Gikold splnite, miZete scénar na konci
libovolného kola uzavfit.

Pfiprava hry: Ve hre 2-3 hract si nahodné vyberte 2 karty
legend z kapitoly IV (Ritual zivl{, Zni¢ena knihovna, Temnd
= bariéra) a spolu s odpovidajicimi desti¢kami artefaktt je
] polozte licem vzhuru pobliz. Ve hie 4 hraca se pouZivaji
vsechny 3 karty legend (a artefakty) z kapitoly IV.

Jako startovni dilek pouzijte dilek s kostelem bez knéze.
V tomto scénari nesmite pouZit startovni dilek s rotundou.
Podle tabulky vytvorte sloupecek dilkti mapy.

Pouzivejte fixni dilky z rozSiteni @ . Fixni dilky ze zakladni
hry vratte do krabice. V tomto scénéfi se pouZivaji ritudlni
dilky mapy kapitol III a IV. Dilky mapy kapitol I, [Ia V se

v tomto scénari nepouZzivaji (s vyjimkou startovniho dilku).
V tomto scénari se pouzivaji legendarni dilky mapy z kapitoly
IV. Ve hi'e 2-3 hract se pouzivaji pouze legendarni dilky
mapy odpovidajici vybranym kartam legendy. Legendarni
dilky mapy jsou specialni dilky.

Karty legend a desticky artefakti kapitoly IV

Ritudini dilek
mapy kapitoly IV

Ritudlni dilek
mapy kapitoly III




Pouzijte elitni monstra Grovné 1 (viz Pravidla hry, strana 30).

Z elitnich monster Urovné 2 vytvorte balicek, zamichejte
ho a polozte ho licem dolt pobliz. Vedle néj poloZte balicek
vypsanych odmén licem dold.

Poznamka: Pravidla pro elitni monstra tirovné 2 v tomto
scénari jsou jind. Podrobnosti najdete nize.

SPECIALNI PRAVIDLA
STRAZCE LEGENDY

V zavislosti na poctu hract jsou nékteré legendarni dilky
mapy strezeny elitnim monstrem Grovneé 2.

¢ 2 hrddi: prvni vyloZeny legendarni dilek mapy
¢ 3 hradi: oba legendarni dilky mapy
¢ £ hracdi: vSechny 3 legendarni dilky mapy

Pokud vylozite
legendarni dilek
mapy, ktery je
stfezen elitnim
monstrem Urovné
2, doberte si vrchni
kartu elitniho
monstra trovné

2 a poloZzte ji licem
vzhuru na pravé
vylozeny legendarni dilek mapy. Kdykoli vstoupite na jedno

z poli legendéarniho dilku mapy, na kterém je karta elitniho
monstra, musite okamzité provést akci boj a s danym elitnim
monstrem bojovat (podle pravidel rezimu Spolecenstvo).
Jestlize vam uz nezbyvaji zadné Zetony akce boj, nemuzZete na
pole viibec vstoupit.

Ukol z karty legendy (viz niZe) muZete splnit pouze po
porazce elitniho monstra trovné 2 na odpovidajicim
legendéarnim dilku mapy.

NAPLNENI LEGENDY

Prvni hrdina, ktery se
presune doprostred
legendarniho dilku mapy

a splni vychozi kritéria
tkolu, si muze vzit artefakt.
Vychozi kritéria muze splnit
pouze jeden hrac. Tato
kritéria jsou popsana na
karté legendy a podrobné
vysvétlena v Pfiloze na
strané 26.

Vychozi
kritéria

Artefakt

Odména -

Artefakt je predmeét a musite ho prenaset ve vaku.

Pokud prenasite artefakt a vstoupite
na pole s Pegasem, jako volnou akci
miZete artefakt odhodit a ziskat
odménu uvedenou na odpovidajici
karté legendy. Pak danou kartu
legendy otocte licem dold.

Jakmile jsou vSechny karty legend otocené licem doli,
muzete scéndr na konci libovolného kola uzavfit.

PO SCENARI III

Nahodné vyberte karty magie véze v poctu odpovidajicim
poctu hract (tzn. ve he 4 hraca pouzijete vSechny karty).

VSechny karty zavére¢nych bosst odpovidajicich zvolenym
kartam magie véze (uvedeno pod nazvem véze) polozte
stranou s Cervenou teckou vzhiru vedle karet magie véze.

o Cervend
Zaverecny tecka

boss

svo

Priklad: Ve hre 3 hrdcii byly ndhodné zvoleny tyto karty magie
véZe: Modrd véz, Zlutd véZ a Zelend véZ. Vedle karet magie
véZe umistite zdvérecné bosse Krystalového golema, vSechny
3 hydry a Behemota stranou s ervenou teckou vzhtiru.

s vo

V tuto chvili si mtzete precist pravidla scénara IV a V, nez

se vSak pustite do pripravy kteréhokoli z nich, musite se
rozhodnout scéndr IV bud odehrat, nebo preskocit a misto
néj okamzité hrat scénar V. Také se muZete podivat na
strany karet zavérecnych bosst se zelenou teckou, které vam
rozhodovani mohou usnadnit.

Diilezité: Pokud se scénar IV rozhodnete preskocit, bude
scénar V mnohem obtiznéjsi. Proto byste tak méli ucinit, jen
pokud mate pocit, Ze vam nezbyva dostatek kol, nebo pokud
se chcete pokusit zavérecné bosse porazit v jejich plné sile.

SCENAR IV — VOLITELNY

Cil scénare: Osvobod'te véze, abyste oslabili zdvérecné bosse
ve scénafi V.

Tento scéndr smite uzavrit na konci libovolného kola.

Pfiprava hry: Jako startovni dilek pouZzijte dilek s kostelem

a knézem. Podle tabulky vytvorte sloupecek dilka mapy.
Pouzivejte fixni dilky z rozsireni lgal. Fixni dilky ze zdkladni
hry vratte do krabice. V tomto scénéfi se pouZiva dilek mapy
s rotundou a ritualni dilky mapy kapitol IV a V. PouZijte dilky
mapy s vézi odpovidajici zvolenym kartam magie véze, viz
¢ast Po scénari Il vyse. S vyjimkou startovniho dilku, dilku
s rotundou a dilky s vézemi se dilky mapy z kapitol I a IT

v tomto scénari nepouzivaj.
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Dilek mapy s kostelem
a knézem

Dilek mapy
s rotundou

Ritudlni dilek
mapy kapitoly V

Ritudlni dilek
mapy kapitoly IV

Dilky mapy s vézi

Jeden z hract si pak vezme vytvoreny sloupecek dilki

mapy a zacne ho michat (ano, vSechny kapitoly se smichaji
dohromady). Jiny hrac ho v libovolnou chvili zastavi
vyicenim slova ,,stop“. Pak sloupecek dilkti mapy polozte na
stal.

Roztrid'te karty prisluhovact do hromadek podle jejich typu
a polozte je licem vzhiru pobliz. VSechny karty prisluhovaci,
na kterych je vyobrazeny stejny prisluhovac, jsou identické.

Vedle nich polozte kartu odmeén stranou s odménami
prisluhovact vzhuru.

Karty pFisluhovaci

Pobliz licem nahoru polozte specialni
kartu setkani s Knézem. Nepouzivejte
karty setkani s Knézem ze zdkladni hry.

VSechny ostatni dilky s lokacemi setkani
i karty setkani vratte do krabice. V tomto
scénafi se nepouzivaji.

Pouzijte elitni monstra Grovné 2 (viz
Pravidla hry, strana 30).

Specidlni karta
setkdni s Knézem

SPECIALNI PRAVIDLA
SMRT HRDINY

Kdykoli vas hrdina zemre, ozivi se v kostele, nikoli v rotundé.

UKOL SPECIALNIHO SETKANI S KNEZEM

Pokud v pribéhu scénare IV splnite tkol na specidlni karté
setkani s Knézem, pouZijte jako startovni dilek scénare V
dilek mapy s rotundou. Jinak musite pouzit startovni dilek
s kostelem bez knéze, viz strana 44.

OSVOBOZENI VEZE

Jakmile vylozite dilek mapy s vézi, postavte na pole kolem
véze figurky prisluhovact podle vyobrazeni na odpovidajici
karté magie véze.

Priklad: Jakmile vyloZite dilek mapy s modrou vézi, na jeho
horni a pravé pole postavte figurky létajicich lebek a na levé
pole figurku nemrtvého Slechtice.

Kdykoli vstoupite na jedno z poli dilku mapy s vézi, na
kterém jsou prisluhovaci, musite okamzité provést akci boj
abojovat se vSemi 3 prisluhovaci najednou (podle pravidel
rezimu Spolecenstvo). Jestlize vam uz nezbyvaji zadné
Zetony akce boj, nemuzete na pole viibec vstoupit.

Poznamka: Ostatni pravidla boje s pfisluhovaci ziistavaji
v platnosti jako obvykle, viz strana 3.

Pokud vSechny 3 prisluhovace na dilku s vézi v ramci jedné
akce boj porazite, otocte kartu odpovidajiciho zavére¢ného
bosse (nebo vSechny 3 karty hydry) stranou se zelenou



teckou vzhuru. Obtiznost
zavérecného bosse se v poslednim
scénari snizuje.

Pokud jste vSechny 3 prisluhovace v ramci jediné akce boj
neporazili, kartu zavérecného bosse neotacejte. V takovém
pripadé ponechte figurky prisluhovact na dilku mapy s vézi.
Néktery z hrdind se je mGze pokusit porazit pozdéji.

SCENAR V

Cil scénare: V zavislosti na po¢tu hraca porazte vSechny
zavérecné bosse na mape.

+ 2 hradi: 2 zavérecni bossové
+ 3 hraci: 3 zavérecni bossové
* 4 hradi: 4 zavére¢ni bossové

Jakmile dany pocet zavérecnych bossu porazite (nebo
vyhostite, viz nize), scénar na konci stavajiciho kola konci.

Priprava hry: Pouzijte startovni dilek mapy s ohledem na vas
pripadny postup ve scénariIV:

¢ Pokud jste béhem scénare IV
splnili Gkol ze specidlni karty
setkani s Knézem, pouZijte
startovni dilek s rotundou.

¢ Pokud jste béhem scénare IV
kol ze specialni karty setkani
s Knézem nesplnili nebo jste
scénar IV viibec nehrali, pouZzijte startovni dilek
s kostelem bez knéze.

Podle tabulky vytvorte sloupecek dilki mapy. Pouzivejte
fixni dilky z rozSireni @ Fixni dilky ze zakladni hry

vratte do krabice. V tomto scénafi se pouZiva dilek Doupé
nekromanta a ritualni dilky mapy kapitol IV a V. Dilky mapy
kapitol I, IT a IIT se v tomto scénari nepouZzivaji (s vyjimkou
startovniho dilku). VSechny dilky s lokacemi setkani i karty
setkani vratte do krabice. V tomto scénéfi se nepouZivaji.

Ritudlni dilek Ritudlni dilek

mapy kapitoly IV

Doupé
nekromanta

Karty zavérecnych bosst, které jste pripravili po scénafi III
(viz strana 42), nechte pobliz. Pokud
jste karty v pribéhu scénare IV otocili
(viz strana 43), nechte je tak. Vedle
karet zavérecnych bosst polozte kartu
s odménami bosse.

Roztrid'te karty prisluhovacu Létajici
lebka a Nemrtvy Slechtic do hromadek
a polozte je licem vzhiru pobliz.
VSechny karty prisluhovaci, na kterych
je vyobrazeny stejny prisluhovac, jsou

Karta s odménami
bosse

Zelend
tecka

mapy kapitoly V

identické. Vedle karet prisluhovacu polozte kartu odmén
stranou s odménami prisluhovaca vzharu.

Pobliz poloZzte 2 zetony obranné magie.

Zetony
obranné magie

Karty pfisluhovacii Karta odmeén

SPECIALNI PRAVIDLA
PRICHOD ZAVERECNYCH BOSSU

Jakmile dojde k vyloZeni prvni lokality niZe uvedenych typu,
polozte na pole s ni figurku odpovidajiciho zavérecného bosse.

¢ Pole sritualem Faer: Hydra
+ Jeskyné: Behemot
+ Elemental ohné: Krystalovy golem

+ Doupé nekromanta: Zplozenec Faer; navic na jakakoli dvé
pole dilku s Doupétem nekromanta postavte jednu figurku
prisluhovace Létajici lebka a jednu figurku prisluhovace
Nemrtvy Slechtic (na kazdé pole jednu z nich).

0d tohoto okamziku jiz hrdinové s lokalitou na tomto poli
nesmi interagovat.

UTOK NA ZAVERECNEHO BOSSE

Jakmile vstoupite na pole se zavérecnym bossem nebo
libovolné pole na dilku Doupé nekromanta, musite provést
akci boj a se zavére¢nym bossem bojovat. Jestlize vam uz
nezbyvaji zadné zetony akce boj, nemuZzete na pole viibec
vstoupit.

V pripadé hydry musite bojovat se vSemi 3 hlavami najednou
(podle pravidel rezimu Spolecenstvo). Kazdou z hlav
zastupuje jedna karta zavére¢ného bosse Hydra.

V pripadé zplozence Faer musite bojovat se zavérecnym
bossem i s obéma jeho prisluhovaci najednou (podle pravidel
rezimu Spolecenstvo).
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Karta zdvérecného bosse se
zplozencem Faer a karty prisluhovacii

Poznamka: Ostatni pravidla boje s pfisluhovaci ziistavaji
v platnosti jako obvykle, viz strana 3.

Pokud se vam podari porazit vSsechny nepratele, ktefi jsou
soucasti boje (bez ohledu na to, zda byli néjaci hrdinové v boji
zabiti), porazili jste zavérecného bosse, tj. 3 hlavy hydry,
zplozence Faer spolu s jeho prisluhovaci a/nebo monstrum,
které je vyobrazeno na stavajici karté spoleCenstva (viz
Pravidla hry {ga! , strana 29). Vezméte si odménu odpovidajici
porazenému zavérecnému bossovi podle vyobrazeni na karté
s odménami bosse, a pokud je to potfeba, postupujte podle

béznych pravidel pro odmeény za spole¢ny boj, viz Pravidla
hry , Strana 33.

V zavislosti na zavérecném bossovi postupujte nasledovneé:

¢ Krystalovy golem nebo Behemot: Na pole,
na némz jste zavérecného bosse porazili,
polozte Zeton obranné magie.

¢ Hydra: Od této chvile muzete s lokalitou
ritudlu Faer interagovat jako obvykle.

+ Zplozenec Faer: Od této chvile nema Doupé nekromanta
zadny vyznam.

Pokud v boji neporazite vSechny nepratele, zavérecného
bosse se vam porazit nepodarilo. Podafilo se vam jej pouze
vyhostit. Bosse (a pfipadné dalsi nepratele, ktefi se boje
Ucastnili) odeberte z mapy a/nebo ze hry. Se zavérecnym
bossem uz nesmite znovu bojovat a nepodarti se vam
dosdhnout nejlepsiho uzavieni sady scénara.

ZAVER SADY SCENARU

+ Pokud jsou vSichni zadvérecni bossové porazeni (nikoli
vyhosténi), hrdinim se podafilo Euthii ochranit!

+ Jestlize do konce 20. kola porazite pouze nékteré ze
zévérecnych bosst, hrdindm se podarilo ochranit jen
Cast Euthie. Pristé se musite vic snazit!

+ Pokud jste do konce 20. kola neporazili Zzddného
zavérecného bosse (a to i v pripadé, Ze jste nékteré
z nich vyhostili), hrdinové selhali.

HLAVNI CILE A UROVNE VITEZSTVI — SPOLECENSTVO

Kazdy scénar ma tfi arovneé vitézstvi - stribrnou (nejnizsi),
zlatou a diamantovou (nejvyssi). Abyste v kooperativnim
hernim rezimu Spolecenstvo zvitézili, musite dokoncit
hlavni cil zvoleného scénare. Tim v daném scénari ziskate
pozadavky vyssich trovni

stribrnou Groven
vitézstvi. Pokud se N i i
vam vsak podaii splnit 5
vitézstvi, miZete ziskat ‘ 2‘

i zlatou ci diamantovou Sttibrnd Zlatd  Diamantovd
urovern. (hlavni cil)

Pri urcovani trovné vitézstvi scénare sectéte relevantni cile,
kterych kazdy hrac dosahl, a porovnejte je s tabulkou.

7vs

Priklad: Dokoncili jste scéndf Hon ve 2 hrdcich. Jeden hrdc
porazil dvé monstra tirovné 2 a druhy hrdc porazil jedno. Oba
hrdci splnili jeden osobnt tikol. Celkem jste porazili 3 monstra
tirovné 2 a splnili jste 2 osobnt tkoly. Ziskdvdte tedy zlatou
tiroven vitézstvi. Pokud by kazdy z hrdcii splnil jesté jeden
osobni tkol, ziskali byste diamantovou trover vitézstvi.

Nékteré scénare maji na urcité arovneé vitézstvi dalsi
specifické pozadavky, zatimco jiné scénare maji pro hrani

v rezimu Spolecenstvo zvlastni pravidla. Oboji najdete v ¢asti
s prislusnym scénarem.

SCENARE ZE ZAKLADNI HRY

HON

Porazte minimalné uvedeny pocet monster urovné 2 a splite
minimalné uvedeny pocet osobnich tikolt podle tabulky
nize.

Polet hradd %ﬁ m &

Urovei vitézstvi F F % f F % F ’;‘; ?z

Pocet porazenych
monster irovné 2

Pocet splnénych
osobnich tkold

BEZPROSTREDNI HROZBA

Vyhrajte hru v dané ¢i vyssi obtiZnosti a spliite minimalné
uvedeny pocet osobnich kol podle tabulky na strané 46.

SMRT HRDINY

Kdykoli vas hrdina zemre (s vyjimkou posledni bitvy),
postupujte podle pravidel rezimu Spolecenstvo.



%9 Pocet splnénych
v osobnich tikold

Y 3 - o -
~ Pocet hract ﬂ

 Uroveiivitézstvi F ? ?E F ? fi F

Obtiznost scénare
Bezprostfedni 70 S Tas | GZ R TR H | Z ST
5 hrozba

VZYVANI MAGIE FAER

Spliite minimalné dany pocet osobnich tikolt podle tabulky
nize. | 1P

L

Pocet hraca

2810283 "33 4 |4 14| 5

Z - Zdkladni, T - Tézkd, H - Hrdinskd
POSLEDNI BITVA

Posledni bitva se ridi pravidly boje z rezimu Spolecenstvo

s nasledujici vyjimkou: karta spolecenstva se béhem tohoto
boje nepouziva, tj. monstra nemaji zadnou dodate¢nou
vitalitu, nezpusobuji dodate¢nd zranéni ani neprovadéji
dodatec¢nou akci chaosu a v boji nejsou zadni dodatecni
nepratelé ani plo$né utoky.

Pred posledni bitvou pridejte stribrné a zlaté karty uvedené
v tabulce 2 na strané 4 Knihy scénaft a na kartdch monster a
elitnich monster v linii neptatel do stavajici stfibrné a zlaté
zasoby.

SPOLUPRACE HRDINU

Namisto pravidel z ¢asti Spoluprace hrdint (viz Kniha
scénaru, strana 4) postupujte podle pravidel z ¢asti ,,LéCeni
jiného hrdiny“ rezimu Spolecenstvo popsanych v Pravidlech
hry lga! na strané 31. To znamen4, Ze kdyz béhem faze Gtoku
nepratel na jiného hrdinu zatGtoc¢i monstrum, nesmite

opakovat hod kostkou monstra pomoci Zetont Gaaru vaseho
hrdiny.

KOLIZE
Scénar Kolize nelze hrat podle pravidel rezimu Spolecenstvo.
REVOKACE ELEMENTALU

Scénar Revokace elementalt nelze hrat podle pravidel
rezimu Spolecenstvo.

SLUZBA LORDOVI

Spliite minimalné dany pocet lordovych kola a osobnich
kol podle tabulky nize.

Pocet hraca

Uroveii vitézstvi F ? fi F ? fi F

Pocet splnénych :
osobnich tkold 254 3 N gl =

OSOBNI UKOLY >

Béhem pripravy hry si doberte jak pocatecni, tak pokrocilé
osobni tkoly v po¢tu odpovidajicim poc¢tu hract plus i
1a umistéte je licem vzhuru vedle balicku. Kazdy z hracu si
pak zvoli jeden pocatecni a jeden pokrocily tikol (v libovolné
dohodnutém poradi). Tyto ikoly budou jejich osobnimi
ukoly, které musi splnit. Zbyvajici karty pocatecnich ]
a pokrodilych osobnich tkoll vratte do krabice. 2 .

VZHURU DOLU! !
Zapeclette propasti (podle pravidel scénére) a spliite - '

minimalné uvedeny pocet osobnich kol (pokud néjaké)
podle tabulky nize. t

L

Pocet hraca

—— AT AT

Pocet splnénych
osobnich tikold

0 2 3|0 3|5/ 0. 485

KRACEJICI POHROMA -

Osvobod'te krystalového golema a splite minimdalné uvedeny
pocet osobnich Gkold podle tabulky niZe.

L

Pocet hracu

— A A

Urover vitézstvi F ? f; F ? f‘: F ? fi

Pocet splnénych
- lordovych ukola

Pocet splnénych
osobnich kol

Pocet splnénych
osobnich tkolu

ZBAVOVANI GOLEMA VLIVU MAGIE FAER y

Nemusite sledovat (pomoci Zetont golema jednotlivych s
hrdin@ na pocitadle reputace), kolik magie Faer se jiz Y

podarilo z golema dostat kazdému jednotlivému hrdinovi. ks
Zeton sily Faer se posouvd pokazdé, kdyZ néktery hrdina
porazi elitni monstrum, a také za pouziti stfibrnych a zlatych o

karet monstrem v boji, podle standardnich pravidel.




=

S OBRANA OSAD

~ Pied koncem uvedeného kola porazte draka Farrugu a spliite

minimalné uvedeny pocet osobnich dkola podle tabulky niZe.

%ﬁ

Pocet hracu

Pocet hraca

Urovei vitézstvi f ? fi F ? §i F ? f;

Urovert vitézstvi F ? fi F ? fi F ? f;

Nejpozdéjsi kolo,

vnémz musite 20 18 |16 |20 | 18 | 16 |20 18 | 16

Brasatha vyhostit

Nejpozdéjsi kolo,
vnémz musite 14 | 14 | 13 |14 14 13 |14 | 14 | 13
porazit Farrugu

Pocet splnénych
osobnich tikold

KARTY SPOLECENSTVA

Béhem 2 specidlnich kol Gtokd Farrugy se karty spoleenstva
nepouzivaji, coz znamena, ze si béhem téchto 2 kol hrdinové
nemohou vyménovat predmeéty.

HROZBA JMENEM MIRREZIL

Porazte draka Mirrezila (s dodatecnou podminkou na
diamantové Grovni), ubrante svou skupinu minimalné pred
danym poctem udalosti (jak skupinu branit najdete nize)

a spliite minimalné dany pocet osobnich kol podle tabulky

nize.

Pocet hraca

Urove vitézstvi ? ? f; ? ? f; F ? f;

Pocet splnénych
osobnich kol 4 5

NAPLNENI LEGENDY
Vychozi kritéria legendy musi splnit pouze jeden hrdina.

Pokud je soucasti vychozich kritérii boj, efekty momentalné
vyloZené karty spoleCenstva neuplatiujte.

SCENARE Z ROZSIRENI

NEZKROTNA DIVOCINA

Scénar Nezkrotna divoCina nelze hrat podle pravidel rezimu
Spolecenstvo.

MLHA NEKROMANCIE

Zvitézte ve hie o uvedené ¢i vyssi obtiznosti a splite
minimalné uvedeny pocet osobnich tikold podle tabulky

nize.

Pocet hraca

Podminky porazky '
Mirrezila 4

Uroveii vitézstvi F ? f; ? ? fi F

Pocet udalosti, pred
kterymi musite T2 23 (R (S ) T I e |
ubranit skupinu

Uroven obtiZnosti
scénare Mlha T T | H T T4 'H il T [ H
nekromancie

Pocet splnénych
osobnich tikold

213 3|3 |4 54|57

x -Zddné, | - Béhem boje nesmi zemfit Zddny hrdina
SPRADANI OBRANNE MAGIE A OBRANA SKUPINY

Negativni efekt karty udalosti smite ignorovat pouze tehdy,
maji-li pod jednim ze svych Zetonl hrdiny Zeton obranné
magie licem vzhiru v§ichni hraci. Pokud k tomu dojde,
ubranili jste skupinu pred udalosti, kterou si proto mazete
zapocitat k urovni vitézstvi vaseho scénare.

Pozndmka: Odménu ziska kazdy hrac okamZité po
spredeni obranné magie jako obvykle.

VYMITANI BRASATHA

Pred koncem uvedeného kola zaZente draka Brasatha
a spliite minimalné uvedeny pocet osobnich tkold podle
tabulky vpravo.

Pocet splnénych

osobnich tkold 0O | 1210 |2 3| O 28

T - Tézkd, H - Hrdinskd
LOV HLAV

Porazte hydru (s pfidanou podminkou na diamantové urovni)
ve hre o uvedené ¢i vyssi obtiznosti podle tabulky nize.

%ﬁ

Pocet hraca

Urovet vitézstvi ? ? f; F ? fz F

Uroven obtiZnosti
scénare Lov hlav

Podminky |
porazeni hydry bl f

H - Hrdinskd, L - Legenddrni, x - Zddné, | - Kazdy hrdina

musi hydre ustédrit min. 22 zdsaht

x| x |1 | x| x Nk




- VZESTUP ZENCE DUSI

- Zvitézte ve hie o uvedené ¢i vyssi obtiznosti a spliite
minimalné uvedeny pocet osobnich tikolu podle tabulky nize.

Pocet hraca

Uroven vitézstvi

ZHOUBA Z PODSVETI

Porazte vSechny 3 nemrtvé a spliite minimalné uvedeny
pocet pokrocilych osobnich tikold podle tabulky nize.

Pocet hraca %

Uroven obtiZnosti
scénafe Vzestup
zence dusi

Uroven vitézstvi F

Pocet splnénych

osobnich tkolt LB 2100

H - Hrdinskd, L - Legenddrni
BOJ S PRISLUHOVACEM

Postupujte podle béznych pravidel boje z rezimu
Spolecenstva.

UTOK NA VEZ / ZKAZA ZENCE DUSI
Po porazeni prisluhovace ve spole¢ném boji dvou hraca na

dilku s vézi nebo doupétem nekromanta smi na
véz/Adraghora zautocit jen jeden z nich.

STRET S DABLEM
Vsichni hraci musi porazit vSechny tfi aspekty zplozence

Faer. Také musite splnit minimalné uvedeny pocet osobnich
ukolt podle tabulky nize.

Pocet hraca

Uroven vitézstvi

Pocet splnénych
pokrocilych
osobnich tikola

OSOBNI UKOLY

Béhem pripravy hry misto po¢ate¢nich osobnich tkola
pouzijte pokrocilé osobni tikoly (podle stejnych pravidel jako
by se jednalo o Gkoly pocatecni).

KARTY SPOLECENSTVA

Balicek spolecenstva vytvorite z nasledujiciho poctu karet
spoleCenstva:

¢ 2 Kkarty s oznacenim I (ndhodné zvolené)

+ vSech 7 karet s oznacenim II

+ 1kartasoznacenim III (ndhodné zvolenad)
PARALELNI DIMENZE
Mystickou bariéru musi prolomit vSichni hraci. Také musi

minimalné uvedeny pocet hraca porazit Brasatha (s pridanou
podminkou na diamantové Grovni) podle tabulky nize.

Pocet hraca %ﬁ

Pocet splnénych
osobnich tikold

~ ZAVER SCENARE

Jakmile vSichni hrdinové porazi vSechny 3 aspekty, hra na
konci stavajiciho kola konci.

SETKANI S PRISLUHOVACEM

Pokud dva hraci ve spolecném boji porazi pfisluhovace, oba
mohou otocit Zeton obranné magie na svych deskach hrdiny
aktivni stranou vzhuru (pokud je méli otoceny neaktivni
stranou vzharu).

BOJ S ASPEKTEM

Postupujte dle standardnich pravidel boje s monstrem.
Pravidla rezimu SpoleCenstvo se béhem tohoto boje
neuplatiuji.

Uroven vitézstvi F

Pocet hracu, ktefi
musi porazit
Brasatha

Podminky

porazeni Brasatha X : b, 2 p b3

X - Zddné, ! - Hrdinové musi Brasatha porazit ve
stejném kole

PRUZKUM PARALELNI DIMENZE

V paralelni dimenzi se muze nachazet v jednu chvili pouze
jeden hrdina, proto se boj s Brasathem ridi standardnimi
pravidly boje s monstrem. Pravidla boje rezimu Spolecenstvo
se na tento boj neuplatriuji.

GAMES
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