


Nejdulezitéjsi casti tohoto rozsiteni je aestherska véstkyné, jejiz komponenty se nalézaji v prislusné krabicce
hrdiny. S touto hrdinkou se miZete okamzité zapojit do jakékoli béZné kampané her z rodiny Gloomhavenu.
Pokud se za ni rozhodnete hrat, nezapomente pfidat pfislusné karty udalosti na cestach a ve mésté, uvedené
na jeji desce hrdiny, do pfislusnych balick(. Pokud jste dokoncili scénar €. 51 v zdkladni hife Gloomhaven,
muZete se ponofit do nové kampané v této knize. Doporucujeme, ale nezacinat dfive, nez uzavrete pribéh
meéstské kroniky ze zakladni hry. | pokud jeSté nemate scénar €. 51 za sebou, prectéte si pravidla na nasledujici
strance, chcete-li se dozvédét vice o novych mechanismech, spjatych s vétskyni.
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Hledate dalsi oficialni a fanouskovské
scénare do Gloomhavenu (v AJ)?
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ZACILENI ,

Nékteré karty schopnosti nestvr specifikuji jina kritéria pro zacileni nestvlr nez to, jaky cil se nachazi blize. Pfi vyhodnoco-
vani zacileni aplikujte nejprve tato kritéria a v pfipadé shody pouzijte béZna pravidla pro zacileni, abyste shodu rozhodli.

REGENERACE ,

REGENERACE je pozitivni stav. Pokud bytost regeneruje, provede na za¢atku kazdého svého tahu akci
»Léceni ‘ 1, sebe” (ato i v pripadé, Zze je omracena @). Pokud bytost utrpi jakékoli zranéni, odstrarite
/ Zeton regenerace a zranéni vyhodnotte dle béznych pravidel. Pokud bytost krvaci 0 a regeneruje
zaroven, efekt regenerace se vyhodnoti jako prvni, diky cemuz se odstrani Zeton krvaceni 0 a vyhodnoti
se akce léceni.

TRHLINY ,

Trhliny jsou stale prekryvné dilky, které muze vytvorit véstkyné. Prestoze efekty schopnosti trhliny obvykle
pretrvaji pouze do konce kola, jakakoli trhlina vytvorena touto schopnosti zUstava na hernim planu a mize
byt v budoucnu aktivovana dal$imi schopnostmi trhliny. Pole s trhlinou se nepovazuje za prazdné ani za
pole s negativnhim efektem. Véstkyné mize udrzZet otevienych pouze pét trhlin najednou. Pokud by méla
umistit Sestou, musi nejprve odstranit néjakou z predchazejicich.

TELEPORT

= Teleportace je akce, kterd umoznuje presun bytosti na urcené misto bez nutnosti vyhodnoceni pohybu
‘v‘ skrz vSechna pole, kterd se nachdzi mezi sou¢asnou polohou bytosti a cilovym polem. Nepovazuje
se vSak za akci pohyb \’. (a tim padem ji lze provést, i kdyZ je dana bytost znehybnéna ).
Tuto formu presunu nijak neomezuji nepratelé, zdi, prekazky, ani rzné typy terénu. Bytost se mize
teleportovat pouze na pole, na které lze vstoupit pomoci pohybu. VSechny efekty pfi vstupu na dané
pole se vyhodnoti béZnym zplsobem (napf. pasti, nebezpecny terén nebo zvlastni schopnosti hrdina).
Bytost se nemuze teleportovat do neodhalené mistnosti.

PREKRYVNE DILKY zDi _| ,

Jakykoli prekryvny dilek s bilym okrajem se povaZuje za zed' VSechna pole, na kterych je tento dilek umis-
. tény, se stdvaji zdmi, které glr; stejnou funkci jako zdi na okraji dilu planu. Nedd se pfes né pfesunout

dokonce ani pomoci létani nebo skoku <& a blokuji viditelnost. Nejsou povaZovany za prekazku.

SMISENE ZIVLY , VYLEPSENI ,
. Symbol Zivlu, ktery ma na sobé namalované ) ) _ ) . . )
\—D) dva rizné zivly, mizete povasovat za kterykoli Zdrladni cena vylepseni @  Zakladni cena dalsich efekti
: z nich, ale nikdy ne za oba zaroven. Teleportace 355 407 Regenerace % 507

TECKOVANE CARY NA KARTACH SCHOPNOSTI Y Regenerace miiZe byt nalepena ke kterékoli akci,

kterd ovliviiuje spojence nebo hrdinu samotného.

............... Tyto ¢ary oddéluji jednotlivé akce
schopnosti dané karty.

POZADAVKY UDALOSTI ,

Nékteré karty udalosti mohou obsahovat podobné poZzadavky jako maji scénare. Pokud druZina tyto pozadavky nespl-
fuje, jednoduse tahnéte dalsi kartu a kartu s nesplnénymi pozadavky zamichejte zpatky mezi tfi vrchni karty balicku.
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Trasa Platny Neplatny Pole Zacileny Napadeny Iniciativa
pohybu pohyb pohyb utoku nepfritel nepfitel

1. Pocatecni kontrola /

o
N

1.1. Ovérte utocnou akci a zkontrolujte stavy.

Pokud je nestvlra odzbrojena @b nebo nema akci ,,Utok”, bude se chovat, jako by bylo
mozné na zacileného neptitele provést Utok nablizko. Znehybnéna nestvlra nevyhod-
nocuje zadné pohybové akce. Omracena @ nestvlra nemuze zacilit, nepohne se a ignoruje

vSechny pokyny na své karté schopnosti. Y

1.2. Zkontrolujte trasu pohybu.

frer

Zmérte délku trasy k volnému poli, ze kterého je mozné provést Utok (je pritom nezbytné, & .
aby cil byl pro nestviru viditelny). VSechna takto uréena pole jsou poli atoku ¢ . Pokud Tz
takova trasa neexistuje, nestvira nemuZe zacilit a nepohne se ani nezautodi.

2. Zacileni y & & O > Trasak poli toku?
Nestvlira najde a zacili na jednoho nepfitele @ podle nasledujiciho
seznamu priorit: 15
T . . y L 55
2.1. k némuz vede takova trasa pohybu, ktera vede pres nejmensi % % &
mnozstvi poli s negativnimi efekty. ./ %
2.2, k némuz vede kratsi trasa pohybu. W) 2)) @)
2.3. Nepfitel, ktery se vzdusnou ¢arou nachazi blize k vychozi pozici X 3 I ; 1
nestvary. » \_/
2.4. Nepfitel s nizsi iniciativou. : QL .
Dalsi pravidla pro urceni iniciativy bytosti, které maji stejnou hodnotu
iniciativy: shodu rozhoduje nevedouci karta schopnosti, pokud shoda
trva i naddle, rozhodnou hraci. Pomocnici hraji pfimo pred hrdiny, ktefi je
ovladaji. Hrdinové, ktefi provadi dlouhy odpocinek, hraji ipIné posledni.
Pfi stejné hodnoté iniciativy hraji hrdinové pfed nestvirami. Délka trasy > Blizkost > PoFady iniciativy
3. Vyhodnotte akce nestvur (pohyb, ttok a dalsi) /
Vyhodnotte akce nestvir shora doll. Pro pohybové akce plati:
Q‘ Nestvlra musi ukoncit svij pohyb blize g ]
, nez byla jeji vychozi pozice, nebo se L o o @
nepohne. >) R )
\ o . , . \3g b O) 3
@ Nestvgra SIVZ,VOH ttasulpohlybu, kte‘ra \l/e(.:ie ® 'Y ] il
skrz co nejmensi mnozstvi poli s negativnimi . w A 1 ® :
efekty. © 17 Py ¥
@‘ Nestvlira se pfesune na , aby zautocila é X :»// o A
na zacileného nepfitele a zarover na co nejvic = 1
dalsich nepfratel. ®
&

o 2] 3 o (5]

@ Nestvira se pohne od zacileného nepritele tak daleko, dokud nedokaze provést utok na dalku, ktery by nebyl znevyhodnény.
@ Pokud se nestvira mlze pohnout na vice ¢, aby zaltocila na zacileného nepfitele, prednostné si vybere to ¢/, které ji umozni:
1. zadtocit na zacileného nepfitele neznevyhodnénym utokem.
2. zautodit na co nejvice dalSich nepratel pfi pouZiti pravidel pro zacileni a Utok zaloZenych na vychozi pozici nestvary.
3. zautodit na co nejmensi mnozZstvi nepratel, na které je Utok znevyhodnény.

@ Zmatena nestvlira se nepohne, aby se vyhnula znevyhodnéni Utoku. Vyvolani/spotfebovani Ziviu je vyhodnoceno prvni ak-
tivovanou nestvlirou daného typu a s tim spojené vyhody se vztahuji na vSechny nestvlry daného typu.





