TORMENT ofF RESURRECTION

KNIHA SCENARU

Kracejici pohroma
Bezprostfedni hrozba Obrana osad
Sluzba lordovi Hrozba jménem Mirrezil

Vzyvani magie Faer Vymitani Brasatha




~ V této brozute naleznete pravidla riznych scénart. U ndzvu
kazdého scénare je uvedena jeho obtiznost (zdkladni, tézka
¢i hrdinskd) a herni doba na hrace.

Priklad: Scéndr Hon md obtiznost zdkladni a trvd 30 minut

na hrdce.
I HON ZAKLADNI[ 30'/&
| &8
.
il Jako ucinénd povoderi se vali krvelacnd monstra celou zemi. Hon - priprava mapy
B Dokonce i obyvatelé dfive bezpecného okoli kostela se chvéji 3
i strachy a odmitaji vyjit zdomu dokonce i ve dne. Je nejvyssi cas Kapitola

vydat se na lov téchto bestii!
Délka hry: 7 standardnich kol.
Cil: Bojujte s monstry Grovné 2.

Priprava hry: Vytvorte sloupecek dilkti mapy v zavislosti
na poctu hraca podle tabulky. V tomto scénéafi se nepouziji
dilky kapitol IVa V.

Kazdy hrac zacina hru s 1 destickou 1é¢ivého lektvaru.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Kdykoli porazite monstrum trovneé 2, nechte si jeho kartu
pobliz své desky hrdiny. PouZije se v zavéru scénare.

* Konkrétni fixni dilky mapy pro solovou hru jsou

uvedené v Pravidlech hry, str. 31. F-
Jako obvykle plati, Ze si muzete vzit kartu porazeného
monstra irovné 2 jako trofej. Pokud trofej pozdéji pouZijete
napriklad ke splnéni ikkolu nebo ji budete chtit odhodit,
abyste uvolnili misto ve svém vaku, kartu neodhazujte, ale
takeé si ji poloZte na svou desku hrdiny ¢i pobliz. Stejné tak
nalozte s kartou monstra, kterou budete mit jesté na konci
hry ve svém vaku. VSechny karty monster irovné 2, ktera
jste porazili, se vam budou zapocitavat.

ZAVER SCENARE

Kazdy hrdina ziska 2 body reputace za kazdé monstrum
urovné 2, které béhem hry porazil.

Poté nasleduje zavérecné vyhodnoceni jako obvykle.



BEZPROSTREDNI HROZBA

ZAKLADNI / TEZKA / HRDINSKA 40/ & 3

Kdy? jste poprvé slyseli o hriizu nahdnéjici smecce monster

v nejblizsim okoli kostela, znélo vdm to jako smyslend bdchorka.
K vasemu zdeéseni byla pravdivd. Nezbyvd moc casu, abyste se
pripravili brdnit posledni misto nadéje celé Euthie.

Tento scénar je semikooperativni. Pokud jsou v prubéhu

Posledni bitvy vSichni hrdinové zabiti, vSichni hraci prohrali.

V ostatnich pripadech hraci spolecné zvitézili.

Cely scénar také muzete hrat v plné kooperativnim rezimu
dle pravidel uvedenych v Pravidlech hry na str. 33.

Délka hry: 8 standardnich kol plus 1 specialni kolo Posledni
bitvy navic.

Cil: Musite soupefit s ostatnimi o Cest a slavu u obyvatel
Euthie, ale také bojovat vSichni spole¢né proti zbésilé hordé
monster v samém zavéru hry.

Priprava hry: Vytvorte sloupecek dilkti mapy v zavislosti
na poctu hraca podle tabulky.

V tomto scénari si musite zvolit Groven obtiznosti -
zakladni, tézkou nebo hrdinskou. Na ni bude zaviset sila
nepratel, jimz budete celit v Posledni bitveé.

Kazdy hrac zacina hru s 1 destickou 1é¢ivého lektvaru.

ZVLASTNI PRAVIDLA

SMRT HRDINY

Kdykoli vas hrdina zemre, proved'te vSechny obvyklé kroky
pro smrt hrdiny kromé nasledujicich dvou zmén:

1. Pokud ztracite reputaci za smrt svého hrdiny, prichazite
pouze o 1 reputaci misto 2.

2. Pri smrti v boji hra¢-monstrum, ktery hrdinu zabije,

neziska zeton porazeného hrdiny, ale pripise si ihned
2 body reputace.

KOLO POSLEDNI BITVY
Na zacatku 9. kola proved'te nasledujici kroky:

1. VSechny hrdiny premistéte do kostela a jejich zdravi
se zvys$i na maximalni hodnotu.

2. Vsechny vyuzité predméty a schopnosti se aktivuji.

3. VSechny zetony drahokamu otocte aktivni stranou
nahoru.

4. Hraci mohou zménit vybaveni hrdint a vyuzit vSechny
schopnosti a predméty s casovanim mimo boj.

Pozor: V tomto kole se nepouzivaji zetony pevnych akci,
neprovadéji zadné volné akce ani pohyb.

Bezprostredni hrozba — priprava mapy

* Konkrétni fixni dilky mapy pro sélovou hru jsou
uvedené v Pravidlech hry, str. 31.

PRIPRAVA POSLEDNI BITVY
Proved'te nédsledujici kroky v uvedeném poradi:

1. Podle zvolené urovné obtiznosti pfipravte karty
monster a elitnich monster uvedené Grovneé podle
Tabulky 1 na str. 4. Karty monster losujte nahodné.

2. VSechny takto urc¢ené karty zamichejte dohromady
a vylozte je licem nahoru na stul. Poradi vykladani bude
urCovat, v jakém poradi budou Gtocit (napf. zleva
doprava).

Pro Posledni bitvu plati stejna pravidla jako v s6lové hre:

1. Pripravte sinavic 2 kostky hrdiny, ktery neni ve hre.
Budou to kostky monstra.

2. Karty ovlddani muzete nechat v krabici. V Posledni bitvé
se nepouziji.

3. Zamichejte bali¢ek bojovych karet a polozte ho licem
dold na stul.

4. Zlaté karty Ovladnuti duse ze zakladniho balicku
vyrad'te a nahrad'te je kartami se symbolem jednoho
hrace na licové strané.

5. Vytvorte stfibrnou zdsobu a zlatou zasobu podle
Tabulky 2 na str. 4.

Poznamka: V s6lové hre pridejte do stribrné a zlaté
zasoby vytvorené podle pravidel s6lové hry navic karty
podle poctu uvedeného v Tabulce 2 na str.4.

POSLEDNI BITVA VZPLALA

Na zacatku bitvy muze kazdy hrdina provést jednu Prvni ranu
jako obvykle a zattocit na jedno libovolné monstrum. Hraci
se mohou domluvit na poradi, v jakém budou tGtocit.
Pokud se nedomluvi, zvolte poradi nahodné. Na totéz
monstrum muze takto zaatocit libovolny pocet hrdind.



% JEDNOTLIVA KOLA BOJE

. Posledni bitva se sklada z nékolika kol boje, kazdé kolo se

sklada ze 4 fazi v pevném poradi. Tato kola se opakuji tak
dlouho, dokud nejsou vSechna monstra porazena, nebo
dokud vSichni hrdinové nezemrou.

1. Faze léCeni hrdina
2. Faze Gtoku monster (viz dale)
Opakujte faze 1. a 2., dokud vSechna monstra nezatoci.
3. Faze 1éCeni hrdinu
4. Faze Gtoku hrdint (viz dale)

Boj probiha podle pravidel sélové hry s nasledujicimi
vyjimkami:

¢ Kostka nadéje se nepouZije.

¢ Efekty stribrnych a zlatych karet paisobi jen na hrdinu,
ktery byl danym monstrem napaden, viz niZe.

Ve Fazi itoku monster kazdé monstrum zadtoci na jednoho
hrdinu dle ur¢eného poradi (viz vySe). Pro kazdé monstrum
jednotlivé mtzete urcit, na kterého hrdinu utok povede.
Nemuzete-li se dohodnout, zvolte hrdinu ndhodné.

Na kteréhokoli hrdinu miZe utocit vice monster nez jedno.

Ve Fazi utoku hrdinG zautoci kazdy hrdina na jedno libovolné
monstrum zbrani ¢i Gtoc¢nou schopnosti dle béznych
pravidel. Domluvte se, v jakém poradi budou hrdinové Gtocit,
nebo postupujte podle obvyklého poradi hraca na tahu.

Na kazdé monstrum maZze zadtocit libovolny pocet hrdind.

V Posledni bitvé se za porazend monstra zadna odména
nepridéluje.
SPOLUPRACE HRDINU

V Posledni bitvé muze kterykoli hrac 1é¢it kteréhokoli hrdinu
pouzitim svych Zetont esence vody, 1é¢ivych lektvart ¢i
1é¢ivych svitkl a pouZzivat své Zetony Gaaru k opakovani
hodu kostkou kteréhokoli monstra s obvyklymi dasledky
(odecteni 2 od sily Gtoku).

Jina interakce jako vymeénovani ¢i predavani predméta,
Zetonu Gaaru, pouzivani schopnosti ¢i vybaveni k pomoci

s vo

hrdindm jinych hrac¢a atd. neni dovoleno.

SMRT HRDINY

Pokud hrdina zemfel v Posledni bitvé, neztraci zddnou
reputaci ani se neozivi, hra pro néj konci.

ZAVER SCENARE
V tomto scénari bud spolecné vyhrajete, nebo spole¢né
prohrajete.

# Jsou-li vSechna monstra poraZena, vyhrali jste.

& Pokud vsichni hrdinové padli, prohrali jste.

Zavérecné vyhodnoceni odpada.

Monstra
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HRDINSKA

Tabulka 2

Karty
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ZAKLADNI  60'/&

I kdyz krajinu suZuji mocni draci a kolem osad krouzi krvelacnd Sluzba lordovi — p¥iprava mapy
monstra, kazdodenni Zivot jde ddl. Lord z citadely vds odmént,
splnite-li jeho poZadavky. Kapitola

Délka hry: 10 standardnich kol.
Cil: Pokuste se splnit co nejvice lordovych tkold.

Pfiprava hry: Vytvorte sloupecek dilkti mapy v zavislosti
na poctu hraca podle tabulky. V tomto scénafi se nepouziji
dilky kapitoly V.

Dilky setkani nevybirejte nahodné, ale pouzijte vzdy tyto:
Prezivsi (kapitola I), Zbrojirka (Kapitola II), a Lord (Kapitola
III). P1i hre ve 3 a 4 pouzijte také Zlodéje (Kapitola III).

* Konkrétni fixni dilky mapy pro sélovou hru jsou
uvedené v Pravidlech hry, str. 31.

Lord Zlodeji

Pripravte karty elitnich monster irovné 1a 2 a k nim
odpovidajici karty vypsanych odmén dle standardnich
pravidel.

Kazdy hrac zacina hru s 1 destickou 1é¢ivého lektvaru.

ZAVER SCENARE

Kazdy hrdina ziska 2 body reputace navic za kazdy lordav
ukol, ktery se mu podafilo splnit.

Nasleduje obvyklé zavére¢né vyhodnoceni. VSechny splnéné
tkoly se i nadale hodnoti podle obvyklych pravidel.
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Po nekolika mésicich klidu se opét jako priliv zvedd vina magie
Faer. Monstra jsou snad jesté zurivejsi nez drive. Je tézké uchovat
si nadéji, kdyz i na hrdiny doléhaji pochyby, zda uspéji....

Délka hry: 10 standardnich kol.

Cil: Musite se vyporadat s posilenymi monstry (pouZzije se
vice stfibrnych a zlatych karet).

Priprava hry: Vytvorte sloupecek dilki mapy v zavislosti
na poctu hraca podle tabulky.

Pripravte karty elitnich monster irovné 1a 2 ak nim
odpovidajici karty vypsanych odmén dle standardnich
pravidel.

Kazdy hrac zac¢ind hru s 5 zlatymi a 3 body reputace. Zadny
hrdina nezacina hru s zadnou vyloZzenou osobni destickou.
Nadale plati, Ze musite provést akci obchod, abyste je vylozili
jako obvykle.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Na zacatku kol 1-6 si kazdy hrac dobere 1 stfibrnou kartu.
Na zacatku kazdého dal$iho kola si kazdy hrac¢ dobere
1 zlatou kartu.

Pokazdé kdyz porazite monstrum, vezméte si jeden zeton
hrdiny (patfici hrdinovi, jez neni ve hie) a umistéte jej
na svou desku hrdiny.

Pamatujte: V sélové hie plati, Ze kdykoli si dobirate

stfibrnou nebo zlatou kartu, pridejte také jednu prislusnou
kartu do stribrné ¢i zlaté zasoby.

ZAVER SCENARE

Kazdy hrdina ziska 2 body reputace navic za kazdy zeton
hrdiny (patfici hrdinovi, jez neni ve hte), ktery ma umistény
na své desce.

Nasleduje obvyklé zavére¢né vyhodnoceni.

Vzyvdni magie Faer — priprava mapy

* Konkrétni fixni dilky mapy pro sélovou hru jsou
uvedené v Pravidlech hry, str. 31.
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KRACEJICI POHROMA

Chuddk! Milého, ale neprilis inteligentniho krystalového golema
ovlddla temnd magie. Musite ho zbavit vlivu magie Faer dFive,
nez zabije jeste vic lidi a znici celou zemi!

Délka hry: AZ 11 standardnich kol.

Cil: Musite osvobodit krystalového golema od zhoubného
vlivu magie Faer pred koncem 11. kola.

Priprava hry: Vytvorte sloupecek
dilk mapy v zavislosti na po¢tu hracua
podle tabulky. Zamichejte dilek

s ruinami do kapitoly I. V tomto
scénari se nepouziji dilky kapitoly V.

Pouzijte vSechna elitni monstra
urovneé 1a 2. Zamichejte kazdy balicek
zvlast a poloZte licem dolti na stiil.
Vedle polozte balicky karet vypsanych odmén Grovné 1a 2.

ruiny

Pozor: Pravidla pro elitni monstra se 1isi od obvyklych
pravidel, podrobnosti viz nize.

V zavislosti na po¢tu hraca poloZzte na urcité policko
pocitadla reputace zeton sily Faer. V pripadé hodnoty vyssi
nez 50 otocte zeton na druhou stranu s oznac¢enim +50.

+ 1hrac: 30

# + 2 hracdi: 40

b * 3 hradi: 60

e o Zeton sily
g * 4 hraci: 80 Faer

Zeton golema pro kazdého hrdinu ve he
polozte na policko o pocitadla reputace.

Zeton golema

Pripravte desticky svitkl teleportu a kartu sily Faer
na vhodné misto.

Zetony trosek roztfidte podle druhu A a B, zvlast zamichejte
a vytvorte sloupecek licem dolt, kde Zetony druhu A budou
nahore a pod nimi zetony B.

T ik

L FE

20025
> mmm

Zetony trosek

desticky svitki
teleportu

karta sily Faer

* Konkrétni fixni dilky mapy pro sélovou hru jsou
uvedené v Pravidlech hry, str. 31.

balicky karet elitnich monster
tirovné 1 a vypsanych odmeén

balicky karet elitnich monster
tirovné 2 a vypsanych odmén

Karty pustoSeni roztrid'te podle trovné.
Kazdy bali¢ek zv1ast zamichejte
avytvorte spole¢ny balicek licem dola
tak, ze navrchu budou leZet karty

1. Grovné, pod nimi 2., a karty 3. Grovné
budou vespod.

Kazdy hrac za¢ina hru s 8 zlatymi
a 2 body reputace. Zadny hrdina nezac¢inda
hru s zadnou vylozenou osobni destickou.
Nadale plati, ze musite provést akci obchod, abyste je vylozili
jako obvykle.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Jakmile ptijde do hry dilek ruin, postavte figurku golema
na jedno nahodné urcené pole ruin.

Na zacatku kazdého nasledujiciho kola otocte vrchni kartu
pustoSeni a podle ni premistéte golema.




Golem se premisti dle otoc¢ené karty
pustoSeni. Cisla v stfedovém symbolu
udavaji prioritu pohybu golema a ¢islo
v symbolu pohybu udava .
maximalni pocet poli, o ktery  stfedovy Bl o
se golem posune. Vyberte smér, Ssymbol \

v némz se golem muze pohnout
primocare nejdale, v pripadé
shody plati priorita s nizSim
¢islem. Na kraji herniho planu
se zastavi, nové dilky neprikladejte.

Priklad: Golem se md pFemistit o 3 pole. Ve sméru 1 se miize
premistit jen o 2 pole, ve sméru 2 a 3 je pohyb o 3 pole mozny.
Golem se tedy pohne o 3 pole ve sméru 2.

Vstoupi-li golem na pole bez zZetonu trosek, provedte
nasledujici kroky:

1. Odstrante z daného pole vSechny Zetony hrding,
interakce ¢i obchodu a poloZte je na desku pribéhu hry
pod pocitadlo kol. Pfi zavére¢ném vyhodnoceni se
budou také pocitat.

2. Na dané pole polozte vrchni Zeton trosek ze sloupecku.
Na pole dilku ruin je nepokladejte, tato pole uz
zpustoSena jsou. ZpustoSena pole ztraceji do konce hry
jakykoli efekt.

Zpustos$i-li golem pole setkani nebo vSechna 3 pole
obklopujici specialni dilek setkani (napr. Zoldaky), vyradte 0, g
vSechny prislusné karty tohoto setkani ze hry. g

Jsou-li zpustoSena vSechna 3 pole
obklopujici kostel, postavte
doprostred startovniho dilku figurku
kostela. I nadale muazZete kostel
navstivit dle standardnich pravidel.

Jsou-li zpustoSena vSechna 3 pole
obklopujici véze drakobijct, zalezi g
na tom, zda jiz byly véZe osvobozeny.
Pokud ano, poloZte Zeton hrdiny,
ktery je osvobodil, doprostred dilku.
Pokud nebyly, poloZte doprostred
dilku Zeton obchodu hrdiny, ktery
nenive hte. [ nadale mazete

do vézi drakobijci vstoupit dle
standardnich pravidel.

Vstoupi-li golem na pole s hrdinou, hrdina zemre.
Postupujte takto:

1. Premistéte hrdinu do kostela.

2. Nastavte zdravi hrdiny na maximum.

3. Hrdina ztraci 1 bod reputace. e
Tt

4. Je-1i hrac za tohoto hrdinu na tahu, jeho tah probiha w‘
jako obvykle. i
=

Kdykoli se hrdina ozivi, ziska desticku svitku E

teleportu (a maZe ji pouzit nebo si ji ulozit dle
obvyklych pravidel). Zadny hrdina vSak nikdy
nesmi mit vice nezjednu tuto desticku.

BOJ PROTI ELITNIM MONSTRUM

Na vsech zetonech trosek je symbol elitnich monster trovné
1nebo 2.

Pro elitni monstra plati vSechna obvykla pravidla jako il
pro monstra. NemdZzete vstoupit na pole s elitnim o
monstrem, pokud hned neprovedete akci boj proti nému atd.

Pokud porazite elitni monstrum, proved'te nasledujici kroky:

1. Vyhledejte prislusnou kartu vypsané odmény a vezméte
sina ni vyznacenou odmeénu. Pro jiny ucel kartu
vypsané odmény v tomto scénari nebudete potrebovat.

2. Kartu porazeného elitniho monstra si vezmeéte jako
trofej, nebo ji odhod'te na prislusnou odhazovaci
hromadku.

3. Vezméte si pripadnou kofist uvedenou na zetonu trosek.

4. 0d bodu 4. pokracujte jako pri pordzce bézného monstra
(viz Pravidla hry, str. 21).
Poznamka: Na Zeton trosek vzdy poloZte Zeton hrdiny.

Dané pole na zZetonu trosek je povazovano za osvobozené
az do konce hry.



' ZBAVOVANI GOLEMA VLIVU MAGIE FAER

P Zeton sily Faer udava, kolik magie stale kontaminuje védomi
- golema. Zetony golema uddavaji, jaké mnoZstvi magie Faer se
danému hrdinovi podafilo z golema dostat.

Magie Faer muzete golema zbavit riznymi zptsoby:

¢ Porazite-li elitni monstrum Grovné 1, posurite svQj
Zeton golema na pocitadle o 3 policka vpred.

# Porazite-li elitni monstrum Grovneé 2, posurite jej
0 5 policek vpred.

o Zakazdé 4 stribrné karty pouzité jako hrac-monstrum
v boji (za béznd i elitni monstra) posurite sviij Zeton
golema o 1 policko vpred.

# Zakazdou zlatou kartu pouzitou timto zpisobem také
posurite Zeton o 1 poli¢ko vpred.

Kdykoli posunete sviij Zeton golema na pocitadle reputace,
posurite Zeton sily Faer na pocitadle o stejny pocet policek
vzad.

Priklad: Zeton sily Faer je na policku 2 pocitadla reputace
stranou 50+ nahoru.

Porazite elitni monstrum tirovné 1, posunete sviij Zeton golema
0 3 pole vpred. Ndsledné Zeton sily Faer otocte a premistéte
na policko 49.

I b

Poznamka: V sélové hie miizete posouvat sviij Zeton
golema na pocitadle pouze takto: ' |
e y

+ Porazite-li elitni monstrum Grovné 1, posurite svij |
Zeton golema na pocitadle o 3 policka vpred. \

¢ Porazite-li elitni monstrum Grovné 2, posurite jej
0 5 policek vpred.

Zeton sily Faer se vSak posunuje vzad za stfibrné a zlaté
karty pouzité v boji za monstrum, opét o 1 policko
za 4 stribrné nebo 1 zlatou kartu.

Jakmile zeton sily Faer dosdhne policka ,,0“ na pocitadle
reputace, je golem zachranén. Hra kon¢i na konci praveé
probihajiciho kola.

Hraci mohou nadéle posouvat sviij zeton golema, aby ziskali
vice reputace, ale Zeton sily Faer uz ve hre neni.

ZAVER SCENARE

# Je-li golem zachranén, tj. Zeton sily Faer dosahl policka
,,0¢ na pocitadle reputace, vyhrali jste. Kazdy hrdina
ziska 10 bodl reputace.

¢ Neni-li golem zachranén do konce 11. kola, neuspéli jste.

V obou ptipadech ziska kazdy hrdina
reputaci podle toho, kolik magie Faer se
mu podarilo z golema dostat - viz pomér
v tabulce na karté sily Faer.

Nasleduje obvyklé zavérec¢né vyhodnoceni. Nezapomenite
zapocitat i Zetony hrdin, interakce a obchodu lezici na desce
prabéhu hry. Nezapocitavejte porazena elitni monstra, jejich
funkce je v tomto scénarti odliSna.
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HRDINSKA

Farruga, synonymum pro pfirodni silu epickych rozméri, pustosi
zemi. Musite prosty lid a jeho obydli ochrdnit, draka ustvat
a nakonec udolat.

Délka hry: 12 standardnich kol plus 2 specidlni kola Gtoku
Farrugy navic.

Cil: Musite porazit draka Farrugu pred koncem 14. kola.

Priprava hry: Vytvorte sloupecek dilkti mapy v zavislosti
na poctu hraca podle tabulky. V tomto scénafi se nepouziji
dilky kapitoly V.

Figurku draka postavte na policko 1 pocitadla kol misto
zetonu hrdiny zac¢inajiciho hrace. Ten poloZte na policko

13. kola. Kola zaznamenavejte posunem figurky draka, dokud
nedorazi na policko 13. V 13. kole draka premistite na herni
plan.

Vyhledejte kartu draka Farrugy odpovidajici poctu hraca,
zbylé nechte v krabici.

Zamichejte vSechny 4 karty Gtoku Farrugy a vytvorte z nich
balicek utoku Farrugy licem dold.

Pripravte 3 Zetony iniciativy.

pocet
hrdci

1518 1o 23w 7ol 10

karta ttoku
Farrugy

karta draka
Farrugy

Zetony iniciativy

Pripravte karty elitnich monster tirovné 1a 2 a k nim
odpovidajici karty vypsanych odmeén dle standardnich
pravidel.

Kazdy hrac zacind hru s 1 destickou 1é¢ivého lektvaru.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Po 12 kolech hry nasleduji az 2 kola atokl Farrugy. Tato kola
probihaji v nasledujicich 4 fazich v daném poradi:

1. Priprava Gtoku
2. UrCeni cil
3. Pohyb hrdint

4. Farruga atoci

Obrana osad — priprava hry
3 o
Kapitola

* Konkrétnt fixni dilky mapy pro sélovou hru jsou
uvedené v Pravidlech hry, str. 31.

PRIPRAVA UTOKU

V této fazi proved'te vSechny obvyklé
kroky jako na zacatku standardniho kola
(viz Pravidla hry, str. 9).

Poté otocte vrchni kartu z balicku Gtoku
Farrugy licem nahoru (nechte ji navrchu
balicku).

URCENI CILU
Symbol kompasu na licové strané

vyloZené karty Gtoku Farrugy udava lokace, na které drak
v tomto kole zaGtodi. PoloZte na né Zetony iniciativy takto:

priklad karty titoku
Farrugy

+ Zeton 1 poloZte na lokaci nejbliZe okraji mapy
oznaceného symbolem O na razici kompasu (severni
okraj mapy je nahore).

+ Zeton 2 poloZte na lokaci nejbliZe tomu okraji mapy,
ke kterému smétuje Sipka na razici kompasu.

¢ Zeton 3 poloZte na lokaci nejbliZe tomu okraji mapy,
ke kterému smétuje dalsi Sipka na rtizici kompasu.

1. smér

\
-‘@F“'* V<= 2. smér
3. smér ==>] / :

Figurku draka postavte do lokace s Zetonem 1.




2 ¢ sever
Malé symboly na hornim .

a spodnim okraji dilki mapy
odpovidaji v tomto scénari
severu a jihu.

Lezi-1i stejné daleko od daného

okraje mapy vice lokaci, zdpad
vyberte tu blize nasledujicimu

sméru pokladani zetont

iniciativy (jde-li o rozhodnuti v
pripadé 3. sméru, vyberte

lokaci blize 2. sméru).

A\

jih

Na zadné lokaci nesmi byt vice Zetonu iniciativy nez jeden,
proto lokace s Zetony polozenymi drive preskocte.

vychod

Pozor: MuzZe se stat, Ze na objevené mapé bude méné
lokaci odpovidajicich tém, na néz Farruga Gtoci.

V takovém pripadé umistéte Zetony iniciativy pouze
na ty, které jsou objevené.

Na jedné karté Gtoku Farrugy neni
uveden kompas, ale véze drakobijct

a kostel. Zeton 1 poloZte doprostied
dilku s lokaci vézi drakobijcti a Zeton 2

doprostred startovniho dilku.

Priklad: Na karté titoku Farrugy je uvedeno, Ze drak bude ttocit
na lokace alchymistti. Na mapé jsou 3 takové lokace.

Zeton 1 se md poloZit na lokaci nejblize k severnimu okraji.
U néj lezi stejné daleko dvé lokace alchymistil, Zeton 1 putuje
na lokaci vice vpravo (vice po sméru pokldddni Zetond
iniciativy).

Zeton 2 se md poloZit na lokaci nejbliZe vychodnimu okraji.
Lokace, kde leZi Zeton 1, se preskoci a Zeton poloZte na dalsi
lokaci nejblize vychodnimu okraji, tj. v 2. sméru.

Zbyvajici Zeton 3 se poloZi na posledni zbyvajict lokaci
alchymistii na mapé.

POHYB HRDINU

Pocinaje zac¢inajicim hracem a poté po smeéru hry kazdy hrac
premisti svého hrdinu.

Hrdinové se sméji pohybovat po mapé naprosto libovolné,
zadna omezeni ani efekty elementald neplati, vSechna
monstra ze hry mizi, vSechna pole jsou osvobozena.

Z lokaci vSak lze navstivit pouze kostel. Jiné pevné ani volné
akce nejsou povoleny.

Hrdinové mohou zménit vybaveni ¢i vyuzit vSechny
schopnosti a predméty mimo boj jako obvykle, ale nemohou
provést akci obchod, tudiz si nemohou koupit nové vybaventi,
naucit se schopnost ¢i schopnost zménit.

FARRUGA UTOCI

Jakmile dostali vSichni hraci mozZnost premistit svého
hrdinu, museji hrdinové na lokaci s Farrugou na draka
zautocit. Jako prvni Gtoc¢i hrdina, ktery spotreboval nejmensi
pocet bodl pohybu, aby se na lokaci dostal. Dal$i nasleduji
podle spotfebovanych bodi pohybu vzestupné. V pripadé
shody urcete poradi hrdind ndhodné.

Poznamka: Teleportace se nepocita. Pocet bodu pohybu
pouzitych na premisténi hrdiny je o.

Boj probiha podle obvyklych pravidel s nasledujicimi
vyjimkami:

¢ Neotdceji se Zddné karty ovladani.

¢ Schopnosti elementald nemaji Zadny efekt.

+ Nepouziva se kostka nadéje.

¢ Nelze pouzit Zddné predméty ani schopnosti, na jejichz
desticce je uveden tento symbol #& .

Boj kazdého hrdiny probiha v téchto krocich ve stanoveném
poradi:
1. Faze 1éceni hrdiny (jako obvykle)

2. Faze Prvni rany (jako obvykly Gitok Prvni rany)

3. Faze Gtoku hrdiny (jako obvykle)
Poznamka: Celkovy pocet ustédrenych zasaht
Farrugovi je souctem ttoku z fazi 2 a 3, viz vyse

4. Po zjisténi celkového poctu zasahl postupujte takto:

a. PoloZte na kartu draka pfislusny pocet svych Zetont
zasahu (pokud jejich pocet nedosahl hodnoty
vitality draka, viz odst. Smrtici ider nize).

b. Vé&s hrdina utrpi 6 zranéni,
jak je uvedeno na karté
draka.

c. Podle aktualné platné karty
utoku draka utrpi hrdina dalsi
zranéni, pripadné ziska
reputaci podle toho, kolik
zasaht drakovi ustédril.
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- Pfiklad: Maeldur nejprve v kroku Prvni rdna pouzije Magicky
- prak a ustedri drakovi 1 zdsah. Poté ve Fdzi titoku hrdiny
pouZije svou titocnou schopnost Blesk a ustedri drakovi dalst
4 zdsahy. Maeldur celkem ustédri Farrugovi 5 zdsahti, sdim
utrpi 10 zranént (6 zdkladnich + 4 podle této karty ttoku
draka).

¢ Magicks prak

Poznamka: Hrdinové, ktefi se nenachdzeji na stejné
lokaci jako Farruga, nejsou ovlivnéni jeho utokem.

Pokud vas hrdina béhem Gtoku zemfe, opét se ozivi
il vkostele. Postupujte takto:

2. Vase reputace klesne o 2 (min. na 0).

3. Nastavte zdravi hrdiny na maximum.

4. Ve hie budete pokracovat v nasledujicim Gtoku draka.

DALSI UTOK

Neni-li Farruga porazen, odhod'te z dané lokace Zeton

il iniciativy. Pokud to byl posledni Zeton iniciativy na mapé,
1l konci kolo. Jinak premistéte draka na lokaci s dalsim

'1 zetonem iniciativy v pofadi a nasleduje dalsi faze Pohyb

| hrdint a po ni dalsi Gtok draka. VSechny vyuzité predméty
a schopnosti zastavaji vyuzité i nadale!

1. Prichézite o vSechny zbyvajici body zapocatého pohybu.

Poznamka: Hrdinové se v ramci prvni faze Pohyb hrdina
mohou premistit rovnou na lokaci s dalsim Zetonem
iniciativy a vyhnout se tak boji na lokaci s aktudlnim
Zetonem. V tom pripadé se povazuje, Ze k pfemisténi

na lokaci s dal$im Zetonem iniciativy vyuzili nejméné
bodt pohybu.

o T EVE - L TECEE N SR R, " ol

SMRTICI UDER vitalita

Farrugy

Utok, v jehoz disledku pocet zasaht
Farrugy dosahne nebo prevysi
hodnotu jeho vitality, se nazyva
Smrtici tder. Hrac, ktery Smrtici Gder
zpusobil, polozi na kartu draka jen
tolik svych Zetont zdsahd, aby dorovnal jejich pocet do
hodnoty vitality draka. Nasledné tento hrac¢ postupuje takto:

¢ Ziska 2 body reputace.

¢ Neziskd reputaci ani neutrzi zadna zranéni z karty
utoku draka.

& NeutrZi 6 zranéni z karty draka Farrugy.

Pfiklad: Vitalita Farrugy je 50. UZ utrZil 45 zdsahtl a ve svém
Utoku mu hrdina ustédri dalSich 8. Na kartu draka poloZte jen
zbyvajicich 5 Zetonl zdsahu daného hrdiny a zaznamenejte
ziskané 2 body reputace.

Poznamka: V s6lové hi'e se Smrtici ider neaplikuje. l

ZAVER SCENARE

¢ Je-li Farruga porazen, kol hrdind je splnén! Kazdy
obdrzi 10 bodi reputace.

# Pokud je po 14 kolech hry Farruga stale nazivu, hrdinové
selhali.

V obou pripadech ziska kazdy hrdina reputaci podle toho,
kolik zdsahti drakovi ustédril - pomér udava tabulka na karté
draka.

Priklad: Pokud ve hte 3 hrd¢d ustédrite
drakovi 22 zdsaht, ziskdte 7 bodil
reputace.
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HROZBA JMENEM MIRREZIL

HRDINSKA

Drak Mirrezil, ztélesnénd sila emoci, vyuzivd svou magii, aby
znicil kostel a zlomil kolobéh neustdlého oZivovdni hrdintl.
Budete muset snovat mocnd obrannd kouzla, abyste dokdzali
ochrdnit posledni bastu nadéje v Euthii.

Délka hry: 15 standardnich kol plus 1 specidlni kolo titoku
Mirrezila navic.

Cil: Musite porazit draka Mirrezila v 16. kole.

Priprava hry: Vytvorte sloupecek dilkti mapy v zavislosti
na poctu hraca podle tabulky.

Vyhledejte kartu draka Mirrezila odpovidajici poctu hraca,
zbylé nechte v krabici.

Rozdélte karty udalosti Mirrezila podle kategoriiIaII.
Nahodné vyberte jednu kartu kategorie I a dvé karty
kategorie II, aniz byste se na né divali. PoloZte je na stul
licem dolt v bali¢ku tak, aby karta kategorie I lezela nahore.

Vedle balicku karet udalosti pripravte Zetony obranné magie.

Na policka 6, 11 a 16 pocitadla kol polozZte zetony iniciativy
stranou s drakem nahoru.

pocet
hrdci

karta draka
Mirrezila

Zeton iniciativy

Zeton obranné magie

Pripravte karty elitnich monster irovné 1a 2 a k nim
odpovidajici karty vypsanych odmén dle standardnich
pravidel.

Kazdy hrac za¢ina hru s 10 zlatymi.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Na zacatku prvniho kola vyloZte na stul licem nahoru vrchni
kartu udalosti (kategorie I) z bali¢ku karet udalosti.

Na zacatku 6. a 11. kola vylozte novou kartu z balicku karet
udalosti (kategorie II). Pfedchozi kartu vratte do krabice.
Zetony iniciativy na polickach pocitadla kol vam to budou
pripominat.

Hrozba jménem Mirrezil — priprava mapy

* Konkrétni fixni dilky mapy pro sélovou hru jsou
uvedené v Pravidlech hry, str. 31.

Kdyz vyloZite novou kartu udalosti, otoCte vSechny Zetony
obranné magie na mapé licem dola (viz déle).

Kazdé karta udalosti ma na hru vliv 5 kol (poté se karta vraci
do krabice). Hrdinové vSak mohou spradat obrannou magii,
aby se chranili pred uc¢inkem karet udélosti a také ziskali
odménu.

V 16. kole Mirrezil zattoci. At se ho podafi zabit nebo ne,
nasleduje zavérecné vyhodnoceni. Vitézem partie je hrac
s nejvyssi dosaZenou reputaci.

SPRADANI OBRANNE MAGIE

Kazda karta udélosti obsahuje
negativni efekt v horni ¢asti

a odménu ve spodni. Jakmile
spredete obrannou magii,

e viech bohodnich

ziskate odménu a od dané negabiet > mma.%.;...
efekt Wwr&

chvile muzete negativni efekt
ignorovat.

V pribéhu platnosti kazdé
karty udalosti smite spradat
obrannou magii jen jednou
ana zadném poli nesmi byt vice nez 1 zeton magie.

Je-1ivas hrdina na poli, kde lezi vas Zeton hrdiny, mtzete
spradat obrannou magii timto zpisobem:

1. Odhod'te stfibrné nebo zlaté
karty Ci Zetony esenci podle
instrukci na aktualné platné
karté udalosti.

2. Umistéte zeton obranné
magie licem nahoru pod svj
zeton hrdiny na poli, kde vas
hrdina prave stoji.

3. Vezméte si odmeénu
uvedenou ve spodni ¢asti
karty.




= Dokud pod jednim vasim Zetonem hrdiny na mapé lezi Zeton
~ obranné magie licem nahoru, miZzete ignorovat efekt karty
- udalosti.

Poznamka: Zetony obranné magie se budou pouZivat
iv priabéhu Gtoku Mirrezila, viz déle.

Jakmile se vylozi nova karta

udalosti, vSechny zetony

obranné magie se otoci zase

licem dold. Toto vam

pripomina, Ze vas negativni

efekt nove otocené karty

: udalosti opét ovliviiuje. Musite

©  znovu sprist obrannou magii,
abyste tento efekt mohli

il ignorovat.

il VSechny karty udalosti jsou podrobné popsany v Pfiloze.
KOLO UTOKU MIRREZILA

~ Nazacatku 16. kola proved'te nasledujici kroky:

# VSechny hrdiny premistéte do kostela a jejich zdravi se
zvysi na maximalni hodnotu.

* VsSechny vyuzité predméty a schopnosti se aktivuji.

¢ VSechny Zetony drahokamt otocte aktivni stranou
nahoru.

# Hradi mohou zménit vybaveni hrdint a vyuzit vSechny
H schopnosti a predméty s casovanim mimo boj.

Pozor: V tomto kole se nepouzivaji Zetony pevnych akei,
neprovadéji zadné volné akce ani pohyb.

BOJ ZACINA
Na zacatku boje proti Mirrezilovi proved'te nasledujici kroky:

1. VSichni hraci polozi své Zetony zdsahu v hodnoté 3
na kartu draka za kazdy zeton obranné magie, kterou se
jim béhem hry podarilo sprist (tj. zetony magie, které
lezi na mapé pod jejich zetony hrdiny).

2. Kazdy hrdina mZe provést jednu Prvni ranu (jako
obvykle). Dalsi podrobnosti o boji viz dale.

- KOLA BOJE

It Boj proti Mirrezilovi se sklada z nékolika kol boje, kazdé

i z nich se pak sklada ze 3 fazi v pevném poradi. Tato kola se
opakuji tak dlouho, dokud neni Mirrezil porazen, nebo
vSichni hrdinové v boji zemrou.

1. Faze 1é¢eni hrdina
2. Faze Gtoku hrdint (viz dale)
3. Faze Gitoku Mirrezila (viz dale)

Je-1i po kole boje nazivu Mirrezil a jesté alespon 1 hrdina,
nasleduje dalsi kolo boje.

Boj probiha podle obvyklych pravidel s nasledujicimi
vyjimkami:

+ Neotaceji se Zadné karty ovladani.

+ Nepouziva se kostka nadéje.

+ Nelze pouzit zadné predméty ani schopnosti, na jejichz
desticce je uveden tento symbol &

Ve Fazi Gtoku hrdinG zautoci kazdy hrdina na draka zbrani ¢i
to¢nou schopnosti. Pofad{ hrdinti urete nahodné. Zetony
zasah, které drakovi ustédrite, pokladejte na kartu draka.

Je-live fazi 3 Mirrezil nazivu, kazdy
hrdina utrpi 13 zranéni, jak je
uvedeno na karté Mirrezila.

SMRTICI UDER

Utok, v jehoz disledku pocet zasahtl
Mirrezila dosahl nebo by prevysil
hodnotu jeho vitality, se nazyva
Smrtici tder. Hrac, ktery Smrtici
Uder zpUsobil, polozi na kartu draka
jen tolik svych Zetona zasaht, aby
dorovnal jejich pocet do hodnoty
vitality draka, a ziska 2 body
reputace.

vitalita
Mirrezila

Priklad: Vitalita Mirrezila je 128. UZ utrZil 120 zdsaht

a ve svém ttoku mu hrdina ustédri dalsich 11. Na kartu draka
poloZte jen zbyvajicich 8 Zetont zdsahu daného hrdiny

a zaznamenejte ziskané 2 body reputace.

Poznamka: V s6lové hre se Smrtici der neaplikuje.

SMRT HRDINY

Zemre-li hrdina v boji proti drakovi, ztraci 2 body reputace
a dalsi hry se neucastni. Zavére¢né vyhodnoceni plati vSak
i pro néj a muze se klidné stat, ze i tak hru vyhraje!

ZAVER SCENARE

# Je-li Mirrezil porazen, Gikol hrdint se zdafil! Kazdy
obdrzi 10 bodt reputace.

¢ Padnou-li v3ichni hrdinové, pes obét nejvyssi
nedokazali lid Euthie ochrénit.

V obou ptipadech ziska kazdy hrdina reputaci podle toho,
kolik zdsaht drakovi ustédril - pomér udava tabulka na karté
draka.

Pfiklad: Pokud ve hie 3 hrdcd ustédrite
drakovi 30 zdsahtl, ziskdte 11 bodli
reputace.

Poté nasleduje zavérecné vyhodnoceni jako obvykle.
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VYMITANI BRASATHA

HRDINSKA

Brasath je mysteriozni bytost utkand ze samotné magie Faer.
PrestoZe nemd fyzické télo, jeho pritomnost neprehlédnete.
Sdhne na vds smrt!

Délka hry: Az 20 standardnich kol.

Cil: Musite zahnat Brasatha plnénim legendarnich tkolt
a shromazdovanim artefaktd v kostele.
Jejich pocet zavisi na poctu hraca:

+ 1hrac: 2 artefakty,

+ 2 hradi: 3 artefakty,

+ 3 nebo 4 hraci: 4 artefakty

Jakmile se podari shromazdit v kostele predepsany pocet
artefaktl, dohraje se aktualni kolo a hra konci.

Pfiprava hry: Pozor, v tomto scénari pouzijte startovni dilek
s kostelem a s knézem. Vytvorte sloupecek dilki mapy

v zavislosti na poctu hract podle tabulky. V tomto scénari se
pouziji i scénarové dilky - legendarni dilky.

Dle poc¢tu hraca zamichejte prislu$ny pocet karet setkani
s knézem, vytvorte balicek a poloZte na stul licem dola.
Poté otocte vrchni kartu a vylozte ji licem nahoru vedle
balicku. Desticky zasob pripravte pobliz.

karty setkdni
s knézem

desticky zdsob

Pripravte karty elitnich monster a karty vypsanych odmén
vSech 3 trovni dle standardnich pravidel.

Kazdy hrac zacina hru s 20 zlatymi a 5 body reputace. Zadny
hrdina nezac¢ind hru s zadnou vyloZenou osobni destic¢kou.
Nadale plati, Ze musite provést akci obchod, abyste je vylozili
jako obvykle.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Pri setkani s knézem plati obvykla pravidla pro splnéni
ukolu. Jeho tkoly zahrnuji doruceni zasob na jiné lokace.
Podrobnosti o kartdch setkdni s knézem naleznete v Pfiloze.

Prilozite-li legendarni dilek mapy, pripravte vedle licem
nahoru i prislusnou kartu legendy a desticku artefaktu.

Prvni hrdina, ktery vstoupi do stredu legendarniho dilku
a splni kritéria prislusného tkolu, si mtze vzit artefakt
uvedeny na karté legendy. Podrobnosti o nich naleznete
v Priloze.

Artefakt je predmeét a je treba pro néj mit misto ve vaku.

Vymitdni Brasatha — pfiprava mapy

* Konkrétni fixni dilky mapy pro sélovou hru jsou
uvedené v Pravidlech hry, str. 31.

legenddrni dilek, karta legendy a desticka

artefaktu patrici k sobé

Premisti-li se hrdina

s artefaktem do kostela,
miZete jako volnou akci polozit
artefakt na desku priibéhu hry

¢imz ziskate na ni uvedenou
odménu. Ziskana karta legendy
se vam bude pocitat pri
zavérecném vyhodnoceni jako
jakykoliv jiny tkol.

artefakt 3

ZAVER SCENARE

Podari-li se vam vSem dohromady ziskat predepsané
mnozstvi karet legend (tj. donést do kostela predepsany
pocet artefaktt) pred ukoncenim 20. kola hry, podafilo se
vam Brasatha zahnat a kazdy hrdina ziska 10 bodt reputace.

Pokud ne, celou Euthii zahali temny oblak hrizy.

V obou pripadech nasleduje zavére¢né vyhodnoceni jako
obvykle.
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