


Hledáte další oficiální a fanouškovské 
scénáře do Gloomhavenu (v AJ)? 

Navštivte www.cephalofair.com/gh-extra
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Toto čtěte jako první

Nejdůležitější částí tohoto rozšíření je aestherská věštkyně, jejíž komponenty se nalézají v příslušné krabičce 
hrdiny. S touto hrdinkou se můžete okamžitě zapojit do jakékoli běžné kampaně her z rodiny Gloomhavenu. 
Pokud se za ni rozhodnete hrát, nezapomeňte přidat příslušné karty událostí na cestách a ve městě, uvedené 
na její desce hrdiny, do příslušných balíčků. Pokud jste dokončili scénář č. 51 v základní hře Gloomhaven, 
můžete se ponořit do nové kampaně v této knize. Doporučujeme, ale nezačínat dříve, než uzavřete příběh 
městské kroniky ze základní hry.  I pokud ještě nemáte scénář č. 51 za sebou, přečtěte si pravidla na následující 
stránce, chcete-li se dozvědět více o nových mechanismech, spjatých s větškyní.

Komponenty

1 pravidla hry/kniha příběhů

23 kartonových figurek nestvůr

1 figurka hrdiny

24 karet schopností nestvůr

5 žetonů hrdiny

1  deska hrdiny

2 krabičky hrdiny 1 deník hrdiny

2 karty náhodných výprav

28 karet schopností hrdiny

7 karet nestvůr

2 zapečetěné obálky

5 dílků trhliny

20 karet předmětů

6 žetonů stavů

2 obálky na karty nestvůr

8 upravených karet hrdinů

12 Plastových stojánků

4 upravené karty nápovědy

15 karet modifikátorů

K dysi to snad bývali lidé, společnost intelektuálů, kteří se až příliš ponořili do studia transsférického cesto-vání. Něco se ale šeredně pokazilo a z aestherů se staly věčné bytosti uvězněné mezi sférami, nucené zažívat nekonečno realit najednou. S ostatními rasami komu-nikují jen zřídka, jejich všední záležitosti je nezajímají. Trpí ovšem neukojitelnou žízní po vědění a jsou ochotní použít své schopnosti ohýbání reality, jen aby pronikli hlouběji do tajemství vesmíru.

Po tisících let vězení v nekonečné prázdnotě se u malé sku­piny aestherů rozvinul zájem o další dimenze. Na vště­vování nespočtu různých sfér se pro ně stalo zároveň vášní i závislostí. Díky pečlivému studiu dokázali v prů­běhu staletí vypozorovat pravidelnosti v chování sfér. Už se jim nejevily jako chaotické a nekonzistentní, ale spíše jako uspořádaná vlákna příčin a následků. Stačil pak už jen krůček k tomu, aby ovládli schopnost předví-dání budoucnosti a ohýbání toku času ke svým vlastním záměrům.
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Konec kola:

Akce nestvůr:

Ve svém tahu:
Iniciativa [ ]:

B

B

B
neboA
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 Vyberte variantu
Začátek kola:

Nejprve vyhodnoťte elitní nestvůry, poté běžné ve vze­

stupném číselném pořadí. Nestvůra cílí na 1  nejbližšího 

nepřítele, 2  nepřítele s nejnižší iniciativou. Poté se pohne 

tak, aby vykonala co nejsilnější útok na zacíleného nepřítele.

Znič jednu vybranou odhozenou 
kartu schopností a zbytek obnov. 
Vyhodnoť „Léčení 2  , sebe“ a ob­

nov  opotřebené předměty.
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 Vyhodnoť horní schopnost 
jedné karty a spodní 

schopnost druhé karty 
v libovolném pořadí.

Iniciativa vedoucí karty

Odhalte akce nestvůr a vyhodnocujte kolo dle iniciativy  .
Dlouhý odpočinek

Zahraj dvě karty 

 Ǳ Posuňte žetony živlů v tabulce živlů doleva.

 Ǳ Volitelný krátký odpočinek: znič jednu náhodně vybranou 

odhozenou kartu schopností a zbytek obnov.

 Ǳ Zamíchejte balíčky modifikátorů a schopností nestvůr, 

pro které byl tažen symbol  .
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Krvácení  , otrava  

Pohyb  +0; Útok
  +0; Přivolá 
valrathskou fúrii.

Přivolá valrathského stopaře;
Pohyb  -1; Léčení  2, 
ovlivní všechny spojence 
na sousedních polích.
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Krvácení  
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 +0; Přivolá 
valrathskou fúrii.

Přivolá valrathského stopaře; 
Pohyb 

 -1; Léčení 
 3, 

ovlivní všechny spojence 
na sousedních polích.
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Pohyb  +0; Útok
  +0; Přivolá 
valrathskou fúrii.

Přivolá valrathského stopaře; 
Pohyb  -1; Léčení  3, 
ovlivní všechny spojence 
na sousedních polích.
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Prsten duality

Po vyhodnocení horní 

schopnosti na libovolné kartě 

schopností můžeš okamžitě vy hod-

notit spodní schopnost na stejné 

kartě. Tento předmět nelze použít, 

pokud by obě schopnosti měly .

10151015

2 // 2
25

Malý protijed

Při příštích třech 

příležitostech, kdy by ses 

měl/a otrávit , se neotrávíš.

10171017

1// 2
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Čepel živlů

Během svého útoku 

na blízko , abys 

přičetl/a +2 k útoku .

10211021

Karta nápovědy

OTRAVA – zvyšuje utrpěné zranění 

z útoků a ruší léčení. Odstraňte léčením.

KRVÁCENÍ – cíl utrpí zranění na 

začátku tahu. Odstraňte léčením.

ZNEHYBNĚNÍ – cíl se nesmí hýbat. 

Odstraňte na konci následujícího tahu.

ODZBROJENÍ – cíl nesmí útočit. 

Odstraňte na konci následujícího tahu.

OMRÁČENÍ – cíl smí pouze odpočívat, 

nebo nedělat nic. Odstraňte na konci 

následujícího tahu.

ZMATENÍ – znevýhodněné útoky. 

Odstraňte na konci následujícího tahu.

PROKLETÍ – zisk modifi kátoru 

prokletí.

Karta nápovědy
574

Obrana – snižuje zranění z útoku.

Odveta – útočník utrpí zranění.

ODSTRČENÍ – cíl je donucen se vzdálit.

PŘITAŽENÍ – cíl je donucen se přiblížit.

PRŮRAZNOST –  snižuje obranu cíle.

NEVIDITELNOST – cíl nemůže být zacílen. 

Odstraňte na konci následujícího tahu.

POSÍLENÍ – zvýhodněné útoky. 

Odstraňte na konci následujícího tahu.

REGENERACE – Léčení 1 BZ na začátku 

tahu. Odstraňte při utrpění zranění.

POŽEHNÁNÍ – zisk modifi kátoru 

požehnání.

Odhal vrchní dvě karty z jakéhokoli balíčku 

karet schopností nestvůr (kromě balíčku bossů) 

a poté je umísti zpět v libovolném pořadí.

1

Odhal místo toho 

vrchní čtyři karty, 1 .:

Obrana  2

Ovlivní všechny 

spojence v dosahu  2.
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Ochranná aura

576576

VěštkyněVěštkyně

DoomstalkerSummoner

Karta 1:

Karta 2:

Karta 3:

Karty 4–6:

Následujících šest karet jsou 

aktualizované karty schopností 

zapečetěných povolání. Abyste se 

vyhnuli prozrazení děje hry, vyndejte 

tyto karty a nahraďte jimi starší verze 

ze základní hry, až ve chvíli, kdy jste 

příslušná povolání zpřístupnili.

Pohyb + 0

Útok − 1

Zmatení         
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Stopař
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Poznámky

Ignoruj negativní efekty 

scénáře a přidej dvě karty .

Přidej dvě karty  prokletí  .
Přidej dvě karty  Léčení 1, sebe.

Vyměň jednu kartu  za jednu 

kartu  Léčení 2, ovlivní 

libovolného spojence.

Vyměň jednu kartu  za jednu 

kartu  regenerace  , sebe.

Vyměň jednu kartu  za 

jednu kartu  prokletí .

Vyměň jednu kartu  za 

jednu kartu  zmatení .

Vyměň jednu kartu  

za jednu kartu  .

Vyměň jednu kartu  

za jednu kartu  .

Vyměň jednu kartu  za 

jednu kartu  obrana  1, 

ovlivní libovolného spojence.

Vyměň dvě karty  za jednu 

kartu  obrana  1, sebe

Odstraň jednu kartu  .
Odstraň dvě karty  .Aestherská věštkyně

Jméno:

Úroveň :

ZK :

Zkušenosti:

Zlaťáky:

Předměty:

Talenty

1 arch samolepek31 karet událostí

Možnost A:Možnost A: Vysvětlíte, že jste mírumilovní 

poutníci, kteří pouze hledají bezpečný průchod.

Možnost B:Možnost B: Prohlásíte, že jste ostřílení dobro-

druzi, se kterými si není radno zahrávat.

Mezisférický portál před vámi 

odhalí svět, pro který nelze použít 

jiný výraz, než ráj. Kam až oko dohlédne 

se táhnou nádherná pole a louky. Září bar-

vami, na které byste snad ani nedokázali po-

myslet. Hájem stromů se zářivě růžovými květy 

a oranžovými listy se klikatí pěšina. Očarovaně se 

po ní vydáte, ohromeni vší tou nádherou. Nesku-

tečné vůně, jež vás obklopí, vám doslova zamotají 

hlavu.

Náhle s vámi trhne výkřik. Ze stromu před vámi se 

ladným obloukem snese okřídlený tvor o velikosti 

třetiny člověka a přistane přímo před vámi.

„Uveďte své jméno a záměr,“ prohlásí důležitě. Chví-

li váháte. Nejste si jisti, jak odpovědět.
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Možnost A:Možnost A: Navštívíte město.

Možnost B:Možnost B: Vystoupáte na horu.

Sférický vír vás vyvrhne upro-

střed širé planiny. Stojíte na cestě, kli-

katící se do dáli k monumentálnímu městu 

obtékanému řekou. Za obřími hradbami, zveda-

jícími se do závratné výšky, ční nespočet štíhlých 

věží pospojovaných štíhlými můstky a oblouky. Na 

vrcholu nejvyšší z nich se třepotá praporec se zna-

kem bílé slzy na pozadí sedmibarevné spirály. Celé 

místo vyzařuje neochvějnou moc a důstojnost.

Za sebou spatříte strmou horu se svahy prudce 

stoupajícími až k nebi. Vypadá jako čepel rozekla-

né dýky zabodnuté do mračen. Z jejího vrcholu se 

line proužek dýmu. Ještě nikdy jste neviděli něco tak 

neuvěřitelně ohromného. Její majestátní přítomnost 

ve vás probouzí nebezpečnou touhu vydat se tam 

a horu pokořit.

01
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Cesta se táhne dál a dál, neko-

nečná a fádní. Šli jste tudy už tolikrát – 

z Gloomhavenu, zpět do Gloomhavenu – a zná-

te nazpaměť každou její zatáčku a odbočku. Nohy 

i duše ta monotónnost již unavila. Dokonce i myš-

lenky, které se vám právě honí hlavou, vám připadají 

tisíckrát ohrané.

Abyste svou mysl odvedli od úmorné cesty, vrátíte 

se ve vzpomínkách ke Kassandře – věštkyni, která 

zdemolovala hostinec U Spícího lva a rozhodla se 

zničit velké zlo.

Náhle se všichni jako na povel zastavíte. Přímo před 

vámi se bez jakéhokoli varování otevře duhově zbar-

vená, okrouhlá trhlina. Neznámo na druhé straně 

vás vábí dovnitř.

Možnost A:Možnost A: Projdete portálem.

Možnost B:Možnost B: Věříte, že na cestě i tak zažijete dost 

vzrušujících věcí.
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Cesta se táhne dál a dál, neko-

nečná a fádní. Šli jste tudy už tolikrát – 

z Gloomhavenu, zpět do Gloomhavenu – a znáte 

nazpaměť každou její zatáčku a odbočku. Nohy 

i duše již ta monotónnost unavila. 

Dnes se však něco změnilo. Ptáci necvrlikají, přes 

cestu nepřeběhne jediné zvíře. Vane teplý a suchý 

vítr a oblohu nad vašimi hlavami nehyzdí jediný 

mráček. Do duše se vám začne vkrádat zlá předtu-

cha.

A pak se ve vzduchu před vámi objeví duhově zbar-

vená, okrouhlá trhlina. Za prahem vířícího portálu 

se mihotá cizí svět plný možností a nebezpečenství. 

Pocítíte neodolatelné vábení neznáma. Možná do-

konce nabízí zkratku do míst, kam máte právě na-

mířeno... Nerozhodně váháte...

Možnost A:Možnost A: Projdete portálem.

Možnost B:Možnost B: Věříte, že na cestě zažijete i tak dost 

vzrušení.

83

Mysl vám tíží všechny ty pří-

běhy, které se o věštkyni Kassand-

ře vypráví. Všechna ta nová a podivná 

místa, která navštívila, jako by se vám vy-

smívala. Stará obyčejná žoldácká práce vám 

nyní připadá poněkud nudná. Cítíte vábení 

neznáma. Cestování do vzdálených končin na-

bízí daleko víc vzrušení a nebezpečí.

Možná je na čase opustit Gloomhaven. Ukojit 

touhu po objevování. Nechat za zády všední dění 

tohoto města. Anebo jde jen o prchavý záchvat 

melancholie? O pomíjivou náladu, se kterou si 

poradí dlouhá noc plná veselí a oslav starých 

dobrých časů?

Možnost A: Vykonáte přípravy na odchod 

z Gloomhavenu.

Možnost B: Najdete nejbližší putyku a do sytosti 

si dopřejete kostek a pití.
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Při procházce Kotelní čtvrtí 

se zastavíte u chátrajícího hostince 

U Křivé hnáty s nadějí, že od Hail získá-

te odpověď na několik otázek týkajících se 

vašeho úkolu. Dáte si záležet, abyste ji nevy-

rušili při práci. Raději zůstanete před dveřmi 

a počkáte, dokud se sama neobjeví.

Po několika minutách se její postava zhmotní 

vedle vás. „No to se podívejme! Dobrodruzi plní 

elánu a touhy po slávě a bohatství přímo na mém 

prahu. Zrovna mi začaly docházet suroviny pro 

mé experimenty.“

Vrazí vám do rukou zmačkaný seznam a bez zavá-

hání pokračuje v řečnění. „Byli byste zlatí, kdybyste 

mi donesli tyto věci, až budete znovu na cestách. 

Třeba vám to přinese bohatství a možná i slávu. 

Kdo ví?“ Vzápětí opět zmizí, aniž by čekala na vaši 

odpověď.

Možnost A: Rozhodnete se vyrazit za město a na-

sbírat pro ni trochu bylinek a hub.

Možnost B: Při příští výpravě nasbíráte nějaké 

vnitřností nestvůr.

na cestách ve městě za trhlinou

96 97 98 99 100 101 102

103 104 105 106 107 108

109 110 111 112 113 114 115

 Ú1

Překryvná samolepka úspěchů (pro pravý horní roh herního plánu)
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Jakýkoli překryvný dílek s bílým okrajem se považuje za zeď. Všechna pole, na kterých je tento dílek umís
těný, se stávají zdmi, které plní stejnou funkci jako zdi na okraji dílu plánu. Nedá se přes ně přesunout 
dokonce ani pomocí létání  nebo skoku  a blokují viditelnost. Nejsou považovány za překážku.

Teleportace je akce, která umožňuje přesun bytosti na určené místo bez nutnosti vyhodnocení pohybu 
skrz všechna pole, která se nachází mezi současnou polohou bytosti a cílovým polem. Nepovažuje 
se však za akci pohyb   (a tím pádem ji lze provést, i když je daná bytost znehybněná ). 
Tuto formu přesunu nijak neomezují nepřátelé, zdi, překážky, ani různé typy terénu. Bytost se může 
teleportovat pouze na pole, na které lze vstoupit pomocí pohybu. Všechny efekty při vstupu na dané 
pole se vyhodnotí běžným způsobem (např. pasti, nebezpečný terén nebo zvláštní schopnosti hrdinů). 
Bytost se nemůže teleportovat do neodhalené místnosti.

Nová pravidla
ZACÍLENÍ

Některé karty schopností nestvůr specifikují jiná kritéria pro zacílení nestvůr než to, jaký cíl se nachází blíže. Při vyhodnoco
vání zacílení aplikujte nejprve tato kritéria a v případě shody použijte běžná pravidla pro zacílení, abyste shodu rozhodli.

REGENERACE

REGENERACE je pozitivní stav. Pokud bytost regeneruje, provede na začátku každého svého tahu akci 
„Léčení 1, sebe“ (a to i v případě, že je omráčená ). Pokud bytost utrpí jakékoli zranění, odstraňte 
žeton regenerace a zranění vyhodnoťte dle běžných pravidel. Pokud bytost krvácí  a regeneruje  
zároveň, efekt regenerace se vyhodnotí jako první, díky čemuž se odstraní žeton krvácení  a vyhodnotí 
se akce léčení.

TELEPORT

PŘEKRYVNÉ DÍLKY ZDÍ

SMÍŠENÉ ŽIVLY

Trhliny jsou stále překryvné dílky, které může vytvořit věštkyně. Přestože efekty schopnosti trhliny obvykle 
přetrvají pouze do konce kola, jakákoli trhlina vytvořená touto schopností zůstává na herním plánu a může 
být v budoucnu aktivována dalšími schopnostmi trhliny. Pole s trhlinou se nepovažuje za prázdné ani za 
pole s negativním efektem. Věštkyně může udržet otevřených pouze pět trhlin najednou. Pokud by měla 
umístit šestou, musí nejprve odstranit nějakou z předcházejících.

TRHLINY

Symbol živlu, který má na sobě namalované 
dva různé živly, můžete považovat za kterýkoli 
z nich, ale nikdy ne za oba zároveň.

TEČKOVANÉ ČÁRY NA KARTÁCH SCHOPNOSTÍ

Tyto čáry oddělují jednotlivé akce 
schopností dané karty.

Regenerace může být nalepena ke kterékoli akci, 
která ovlivňuje spojence nebo hrdinu samotného.

POŽADAVKY UDÁLOSTÍ

Některé karty událostí mohou obsahovat podobné požadavky jako mají scénáře. Pokud družina tyto požadavky nespl
ňuje, jednoduše táhněte další kartu a kartu s nesplněnými požadavky zamíchejte zpátky mezi tři vrchní karty balíčku.

Nedívejte se dále do této knihy, dokud jste nesplnili scénář č. 51!

VYLEPŠENÍ

Základní cena vylepšení Základní cena dalších efektů

Teleportace     40 Zl Regenerace     50 Zl



4  Nestvůra se pohne od zacíleného nepřítele tak daleko, dokud nedokáže provést útok na dálku, který by nebyl znevýhodněný. 
5  Pokud se nestvůra může pohnout na více , aby zaútočila na zacíleného nepřítele, přednostně si vybere to , které jí umožní: 

1.	 zaútočit na zacíleného nepřítele neznevýhodněným útokem.
2.	 zaútočit na co nejvíce dalších nepřátel při použití pravidel pro zacílení a útok založených na výchozí pozici nestvůry.
3.	 zaútočit na co nejmenší množství nepřátel, na které je útok znevýhodněný.

6  Zmatená nestvůra se nepohne, aby se vyhnula znevýhodnění útoku. Vyvolání/spotřebování živlu je vyhodnoceno první ak-
tivovanou nestvůrou daného typu a s tím spojené výhody se vztahují na všechny nestvůry daného typu.

1. Počáteční kontrola

2. Zacílení

3. Vyhodnoťte akce nestvůr (pohyb, útok a další)

1.1. Ověřte útočnou akci a zkontrolujte stavy. 
Pokud je nestvůra odzbrojená  nebo nemá akci „Útok“, bude se chovat, jako by bylo 
možné na zacíleného nepřítele provést útok nablízko. Znehybněná  nestvůra nevyhod-
nocuje žádné pohybové akce. Omráčená   nestvůra nemůže zacílit, nepohne se a ignoruje 
všechny pokyny na své kartě schopností.
1.2. Zkontrolujte trasu pohybu.
Změřte délku trasy k volnému poli, ze kterého je možné provést útok (je přitom nezbytné, 
aby cíl byl pro nestvůru viditelný). Všechna takto určená pole jsou poli útoku . Pokud 
taková trasa neexistuje, nestvůra nemůže zacílit a nepohne se ani nezaútočí.

Nestvůra najde   a zacílí na jednoho nepřítele  podle následujícího 
seznamu priorit: 
 
2.1.  k němuž vede taková trasa pohybu, která vede přes nejmenší 
množství polí s negativními efekty. 
2.2.  k němuž vede kratší trasa pohybu. 
2.3. Nepřítel, který se vzdušnou čarou nachází blíže k výchozí pozici 
nestvůry. 
2.4. Nepřítel s nižší iniciativou.
 
Další pravidla pro určení iniciativy bytostí, které mají stejnou hodnotu 
iniciativy: shodu rozhoduje nevedoucí karta schopnosti, pokud shoda 
trvá i nadále, rozhodnou hráči. Pomocníci hrají přímo před hrdiny, kteří je 
ovládají. Hrdinové, kteří provádí dlouhý odpočinek, hrají úplně poslední. 
Při stejné hodnotě iniciativy hrají hrdinové před nestvůrami.

Vyhodnoťte akce nestvůr shora dolů. Pro pohybové akce platí:

Manuál umělé inteligence nestvůr

Trasa  
pohybu

Platný  
pohyb

Neplatný 
pohyb

Pole  
útoku

Zacílený 
nepřítel

Napadený 
nepřítel

Iniciativa
1 1 00

Pohyb 2
Útok 1

1

2

3

Pohyb 2
Útok 1

1 1

1

1

2

15

35

Délka trasy > Blízkost > Pořadí iniciativy

1  Nestvůra musí ukončit svůj pohyb blíže  
, než byla její výchozí pozice, nebo se 

nepohne.
2  Nestvůra si zvolí trasu pohybu, která vede 

skrz co nejmenší množství polí s negativními 
efekty.

3  Nestvůra se přesune na , aby zaútočila 
na zacíleného nepřítele a zároveň na co nejvíc 
dalších nepřátel. 

Pohyb 1
Útok 1

Pohyb 2
Útok 1

Pohyb 2
Útok 1

Dosah 2

Pohyb 2
Útok 1

Dosah 3

Pohyb 2
Útok 1

Dosah 3
3 cíle

Pohyb 2
Útok 1

Dosah 2
2 cíle

1

2

1

2

3

1

1

2

1

2

1

1 2 3 4 5 6

 > Trasa k poli útoku?




