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Proti Wendigovi

EASY / STANDARD

@ -1. Pokud selzete, ztratite 1 zdroj.
g
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Lokace s typem Civill

,3: Rezignace. Bez dalsiho otélent

Zmis
=~ kdyZ sestupujete do

7l
doktor Nadelmann pied vami bloudite

timto tidol,

hlubokého neklidu, ktery v
abysi
stejn

jedno opakovalo
o
,Wendigo”. P
celé expedic:
| pochopiteln
(i jste tu sami,
I
| miiZe

I

ze z4soby na Horské pasmo.

g -2. Pokud uspéjete, umistéte 1 stopu
Pokud selzete, vezméte si 1 strach.

-3. Pokud selzete, vezméte si 1
strach.
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Sileny zlatokop "o . \ Pristavisté . \ Neprostupny les

/\

. (f < > . A f 4
| Z LOCATION Z LOCATION
Divocina. Mysticky. - . K Divotina. Civilizace. Reka. Divoéina.

* Tato lokace je spojena s lokac typu Reka pifmo na vychod nebo ‘\‘“ V A Tato lokace je spojena s lokaci typu Reka pifmo na vychod ‘;‘“ Vv y Hiato lokace je spojena slokact typu Reka Pﬁm D \/ y eFY B0 Iokace je SPOj A Tooe typu Reka

feipad od ni. nebo zdpad od ni. ;
Umistéte viechny stopy, které byly na neodhalené strané Ithaquova Umistéti PR Ien2he, zlatokopa stopy, které byly na neodhalené na sever od ni. Primo na VyChOd nebo zapad od ni.

- chrémy, najeho odhalenou stranu. |y - »: Pokud neni ve hte karta vjhody s obéma typy ' Pokud na této lokaci nezbyvaji Z4dné sto
. Prizkoumdniv této lokaci pouZivejte @ misto . { = Pokud na &fleném zlatokopovi nezbyvaii #4dné stapy: Prettét * Sarsiové a Privodce, utratte 3 zdroje: Privodce z kmene e a %4st piibeh y,vk] Osud Sply'.
R Pokud na Ithaquové chrdmu nezbyvaji z4dné stopy: Pieététe prvni st R S renem 2. atoKopovl f;leié)’;"“" Zaane stopy s et B S toup{ do hrv. Provezméte mad nim ovlAd4et prectete ruhou &ast piibéhové karty Osud Sylvie.
X piibéhové karty Pozndni chladu. 2 prvni cast pu’behove karty Hanninahské zlato. : P! oY " : 1 d, i h i £ oo 7
ievil § chrid é i iso, 2 Potkdte zlatokopa, ktery bloudi mezi horami a vypadd zbédované, » 3 : Pési cesta podél feky. Jen pomalu se prodirdte houstinou stromil, az nakonec

¥ Objevili ste prastary chrdm, o kterém hovoril doktor Nadelmann. Zdd se, Ze byl % otkdte zlatokopa, ktery bloudi mezi hor vypada z| ¥ P ¥ idete st Seolika lidi. Mosnd i nimi byla i Sylvi

4 Zasvécen boZstvi jménem Ithaqua, o némz nic nevite. Kameny stavby pokryvaji podivné 4 Pochopite, Ze nasel zlatou Zilu, o niz mluvil Nadelmann, ale pak se mu - » Plavba. . T najaete stopy nekolika liai. Mozna mezi mmzv/,v g 1 },’ vie. .

i symboly. Mitzete se je pokusit rozlustit a dozvédét se o tomto misté vic. A i prihodilo néco, co ho pfipravilo o rozum. A i § : A i itezné body i ‘{]

- Vitézné b. 0.

Tlus. Album “The namless city” 8 Alfredo Rodriguez o NI o_N ton 10/66
T yipmu 3 3 VI1L6q0 KoguiEnes o Brzgon 10\00

(

LOCATION | o = LOCATION : | = LOCATION

Civilizace. 2 weP & D Divotina. Reka. - Divotina. Reka. e & Divotina. Reka. >

»: Vyjednavani. Provedte zkousku ® (4). Pokud BV v Tato lokace je spojena s lokacemi typu Reka ptfmo na e g P f R P g P f R RV 4
uspéjete, vezméte 1 stopu ze zdsoby zetont. (Spolecny limit 1 & " sever nebo jih a s lokacemi typu Divoéina ptimo na vjchod ¥ k. Tato lokace JERRDIENaSS lokacemi fypuRe ¥ b Tato lokace JERRDIENaSS lokacemi e :

stopy za hru.) B o od ot piimo na sever nebo jih a s lokacemi typu piimo na sever nebo jih a s lokacemi typu
> Utratte 2 zdroje: Vylééte 2 zranéni nebo 2 strachy. (Limit " Otoceni - Piiloite Expedicni zapisnik k této lokaci. * Divocina ptimo na vychod nebo zdpad od ni. * Divocina ptimo na vychod nebo zdpad od ni.
+ jednou za hru pro kaZdého vysetfovatcle,) ~ »: Zkoumani. Pokud uspéjete, pfevezméte ovlid4ni nad ~ 3»»»: Pési cesta podél ieky. ~ 3 »: Pési cesta podél feky.
. Policista pred vdmi vdm o vysetfovdni vyprdvi jen neochotné. Zdd se, Ze : edi¢nim zapisnikem. i . : 1
- mnoho jpeha muzii zmizelgkdyz“ sledoi’gli stopy studenti. Pripad byl > < e P& Pt dél ¢ = » Plavba. > » Plavba.
4 nakonec odloZen a odpovédnost za tidajnou smrt dalsich clenit expedice e 4 P Pési cesta podél Feky. uw ko " . P
i byla pfictena Nadelmannovi. i » : Plavba.
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*Beésnici tvor

Humanoid. Netvor. Domorodec. Wendigo.
Otoceni - Zamichejte odklddaci hromddku do balicku
stretnuti.
| Objeveni — Lokace s nejvétsim poctem vySetfovatelit.

Obét - Vysetiovatel s nejmensim poctem zranéni na sobé a na svjch

kartéch vyhod Spojenec.

Lovec. Protititok.

Bésnici tvor ziskava +2 & zdravi.

Neni uz docela clovékem. Uz ne.... Je nécim jinym. Stojite tvd#i v tvdf noéni
mife, pred niz zdejsi lidé v hrize prehaji uZ pfi pouhém ndznaku jeji
pritomnosti.
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We77//A LocaTiON
i Divocina.
Tato lokace je spojena s lokaci typu Reka
' piimo na vychod nebo zdpad od ni.

Nemuzete se piesunout do Neprostupného lesa.

=7\
Divotina. Reka.
Tato lokace je spojena s lokacemi typu Reka
' piimo na sever nebo jih a s lokacemi typu Divocina
pifmo na vychod nebo zdpad od ni.

Cesta po ficnich biezich je dlouhd a tinavnd, ale plavba na
kdnoi by byla nebezpeind. Presto nakonec objevite stopy
predchozi expedice.
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Po dlouhé cesté z Arkhamu dorazite na kone¢nou zastdvku

Ficni linky na fece Mackenzie, nedaleko pevnosti McDonald.
Priplouvaji a odplouvaji tu kdnoe fizené muzi z kmene Sarsiil.
Dokoncite pripravy na expedici a pofidite si kanoe, abyste se mohli
snadnéji a rychleji pohybovat po fece Hanninah. Jeji severni cdst
lezi nedaleko a protéka rozsdhlou divocinou tidoli. Jen s obtizemi

hleddte mistniho priwodce, ktery by se odvizil do severniho

Hanninahu. Nakonec vdam vSak své sluzby nabidne mlady muz z

kmene Sarsiii bez penéz.
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LOCAT

Divocina. Iieka. ~ia

Tato lokace je spojena s lokacemi typu Reka

pifmo na vychod nebo zdpad od ni.

Cesta po ficnich biezich je dlouhd a tinavnd, ale plavba na
kdnoi by byla nebezpeind. Presto nakonec objevite stopy

predchozi expedice.
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§
-

§
-

Proti Wendigovi

HARD / EXPERT

-2. Pokud selzete, ztratite 2 zdroje.

-2. Pokud selzete, odstrarite ze hry
jednu kartu vyhody Spojenec,
terou ovlddate.

-3. Pokud uspéjete, umistéte 1 stopu

ze zsoby na Horské pdsmo.
Pokud selzete, vezméte si 1 strach.

-4. Pokud selzete, vezméte si 1
zranéni a 1 strach.
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Divocina.

" Tato lokace je spojena s lokaci typu Reka
' piimo na vychod nebo zépad od ni.
Nemuizete se presunout do Horského pasma.
Zavazek - Pokud jsou na Horském pasmu 2 stopy

(pti hte 3 nebo 4 hra¢ misto toho 3 stopy):

Odhalte je.
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LOCATION

Divocina. Iieka. '

‘ Tato lokace je spojena s lokacemi typu Reka
" piimo na sever nebo jih a s lokacemi typu Divocina

pifmo na vychod nebo zdpad od ni.

Cesta po ficnic

predchozi expedice.

141 92 oyoupal juaziuz y yagipoa yijoyau sl y1aalg

h biezich je dlouhd a inavnd, ale plavba na
kdnoi by byla nebezpeind. Presto nakonec objevite stopy

§
-

" pfimo na vychod nebo zépad od ni.

Proti Wendigovi

Vydejte se do divokého tidoli Hanninah na
kanadském severozdpadé a pitrejte po
pohiesovanych studentech z expedice
doktora Nadelmanna v tomto neoficidlnim
scénéfi pro Arkham Horror: Karetni hra.
Abyste mohli toto dobrodruzstvi hrét,
musite si pre¢ist pravodce scéndfem.

Vsech 71 karet tohoto scénai'e poznate podle
tohoto symbolu:

A
Autofi

< Névrh scénare, ndvrh karet a anglicky
pieklad: Vinn Quest.

< Korektury a tpravy: spiriT, Hypotypoz,
Metalm?23, plaf.

< Korektury anglického piekladu: Matthew
ysonofyogsothoth” Adams, Stephen ,St.
Cretin“ Wohlert.

< Testefi: spiriT, Bboo, Pilunte, illisae,
hopebreaker.

< Ilustrace obdlky: Frank Victoria.
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Divotina.
Tato lokace je spojena s lokaci typu Reka

Nemuizete se presunout do Horského pasma.
Zavazek - Pokud jsou na Horském pasmu 2 stopy

(pti hte 3 nebo 4 hra¢ misto toho 3 stopy):
Odhalte je.

LOCATION
Civilizace.

Pevnost je odlehld stanice Kanadské jizdni policie s
vyhledem na feku Mackenzie. Zeptdte-li se zdejsich
straznikit, moznd se dostanete k vysledkiim jejich pdtrdni
po pohiesovanych studentech.




LOCATION
Divocina. >
Tato lokace je spojena s lokaci typu Reka ptimo
na vychod nebo zdpad od ni.

S Pokud na této lokaci nezbyvaji zidné stopy, piectéte

druhou ¢ast piibéhové karty Osud Normana.

Je to skutecné bludisté vegetace a vody. Snadno si piedstavite, jak
se tu mohl zatinajici badatel Norman ztratit. Moznd je stdle

nazivu, pokud se ho ujali clenové nékterého mistuhq,

Imala Foxtailova

Sama doma

LOCATION

Civilizace. Sarsiové.
Vysettovatel se mize pokusit o jednu z nésledujicich dvou

1tez;nleénﬁody “ A\
1

- akel (Spolecny limit jednou za hru.)
»: Vyjednavani. Provedte zkousku ® (6). Miizete utratit az S
zdroju a za kazdy z nich snizit obtiznost této zkousky o 1. Snazite se

WICV PRICLINDLY [IWVONY

Misto prastarych kamenit

LOCATION
Divocina. Mysticky.
Tato lokace je spojena s lokaci typu Reka

pfimo na vychod nebo zépad od ni.
S Pokud na této lokaci nezbyvaji Zidné stopy,
piectéte druhou ¢ast pribéhové karty Osud Bernarda.

Abyste zjistili, pred ¢im Bernard prchal, a moznd dokonce
nestastného studenta nasli, budete muset toto podivné misto

ditkladné prohledat.

- Vitéznéb. 1.
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3 | ,Ne, tam nechodte!” kfiti zlatokop. , To zlato je prokleté!

Mustme se néjak dostat z téch hor!”

Rozhodnéte, zda zlatokopa vyslechnete a pokusite se opustit

 hory (Volba 1), nebo zda se vydéte ke zlaté Zile (Volba 2).

Piilozte Hanninahské zlato k Silenému zlatokopovi. Dokud je
Hanninahské zlato ve he, ziskava Sileny zlatokop schopnosti
odpovidajici vasi volbé.

)y - LOCATION
;( > Z Divocina.

Volba 1
Zlatokop se uklidni, ale stdle piisobi zmatené. ,Nevim, kudy
se mdm z téch zatracenyich hor dostat. Pomizete mi?“
Vysettovatelé nemohou opustit lokaci Sileny zlatokop.

»: Provedte zkousku a (3). Zakazdy bod, o ktery selzete,
si vezméte 1 strach. Pokud uspéjete, odstrante Hanninahské
zlato ze hry a poznamenejte si, ze jste zachrdnili zlatokopa.

AIUDREE NI IIuI

Zlovéstna tajga :

/66
18\ee

Vstoupite dovnitfa objevite Charlicho Foxtaila, muze stredniho véku z kmene
Sarsii, ktery sedi opieny o plachtovou sténu chySe. Jeho télo pokryvajf hluboké
rdny. Protivnik le2{ pred nim na zemi s tomahavkem zarazenym v hlavé.
Offesete se pfi pohledu na nahé télo porostlé srstf a na drdpy misto nehti.
 Cizinci... " zaseptd Charlic. , Prosim... pomoz mi."

Rozhodnéte, zda se pokusite Charlieho rény vylé¢it navzdory tomu, Ze opustil
 predchozi expedici (Volba 1), nebo zda se k nému otoéite zddy, protoze mu

nedivéiujete (Volba 2).

Prectéte Cast této karty odpovidajici vasi volbé.

Volba 1

Prohlédnete Charlieho zranéni. Pfi dostatku éasu a peclivé péce md dobrou

Sanci se zotavit.
Umistéte S zranéni na Osud Charlieho Foxtaila a ptilozte tuto kartu ke Skryté
chysi, kterd ziskiva:
Zavazek - Kdyz postoupite agendou nebo aktem, odstrarite Osud Charlicho
Foxtaila ze hry a poznamenejte si, Ze vds Sarsiové prondileduji.
B Utratte 2 zdroje: Vylécte 1 zranéni na Osudu Charlieho Foxtaila,
Pokud jsou na Osudu Charlieho Foxtaila 3 nebo méné zranéni, ziskéva Skryta

Tato lokace je spojena s lokaci typu Reka N
piimo na vychod nebo zdpad od ni a s lokacemi ‘
typu Divocina piimo na sever a jih od ni.
Dokud se nachézite v této lokaci, méte —1 §.

ERNIEI LpBcy

Skryta chyse

LOCATION _J& 1
Divocina. Sarsiové. @
Tato lokace je spojena s lokaci typu Reka piimo N
na vychod nebo zapad od ni. X
»: Piectéte piibéhovou kartu Osud Charlieho Foxtaila.
Nasli jste tikryt Charlieho Foxtaila. Z ddlky pisobi chyse
opusténé. S kazdym krokem vak stdle zfetelnéji slysite podivné
zvuky vychdzejici zevnitt. Kdyz prijdete bliz, pozndte, Ze tam
nékdo v bolestech umird.

Postupné rozlustujete ndpisy na prastaryich chrdamovych
kamenech. Cim vice ctete, tim dé: isou vase odhaleni.
Vzduch v hordch se pozvolna nabiji elektfinou. Soucasné viak
ziskdvte stile neuvéfitelnéjsi poznatky o tomto misté, jeho
bozstvu a Velkém ticelu, ktery md naplnit ve svété.

Ithaquiv chram ziskéva:

»Tato lokace ziskava +1 vitézny bod za kazdy zeton strachu
nani.

3P Umistéte 1 strach na tuto lokaci: Provedte zkousku ’
(2+X), kde X je pocet zeton strachu na této lokaci. Za kazdy
bod, o ktery selzete, si vezméte 1 strach.

(b Pokud jsou na této lokaci 3 Zetony strachu, vySetfovatel v
této lokaci preéte druhou ¢ast Poznani chladu.”

Stavitelé chrdmu byli napil opici, napil lidsti tvorové, kteri

Volba2

chyge také:

/W . Ototte Osud Charlieho Foxtaila na druhou stranu a umistéte na ni
zbyjvajici zranéni. VySetiovatel v této lokaci prevezme ovlddini nad Charliem

uctivali Prastarého Ithaquu, prvotni mrdz, ktery pravidelné
zahaluje svét snéhem a ledem. Ithaqua prichdzel na voldni
nescetnych obéti, které mu stavitelé chramu zasvétili. Jeho

Postoupite ddl a mezi dvéma skalnimi vjbézky objevite d‘f‘h“ "S“kP”t,“;f”I’ Ui L “t’“ﬂ‘fﬁ”’ pLee
ohromujici zlatou Zilu. Zlatokop se na vds vrhne a jako Viude kqlzm V“S,fl,Eh“I’ blesky a obloha ndhle potemni. Néco
Silenec se vds drzi. | I ! Volba2 | | ! ¥ obrovského se blizi.

Charlie opustil doktora Nadelmanna a studenty, a tak bez litosti sledujete, jak |
wykrvdci. Po nékolika minutdch zemre. Nez odéjdete, miiZete s vzit jeho
zbrar, jedinou cennou vic v chysi.

Imalu piesvédcit, ze cheete jen bezpedi pro ni a jejtho manzela. Foxtailem. Poznamenejte si, ze jste Charlieho zachrdnili.*
» : Vyjednavani. Provedte zkousku % (3). Snazite se Imalu
zastrait, aby prozradila, kde se jeji manzel skryva. Poznamenejte si,
2e vds Sarsiové prondsleduji.

Pokud uspéjete, odhalte Odlehlou krajinu.

Vysettovatelé nemohou opustit lokaci Sileny zlatokop.
| »: Provedte zkousku Q (3). Zakazdy bod, o ktery selzete,
| sivezméte 1 zranéni. Pokud uspéjete, odstrante Hanninahské
~ zlato ze hry a poznamenejte si, Ze jste nasli hanninahské zlato.

Otocte tuto kartu a pridejte ji do hry na misto Ithaquova
chramu. Umistéte na ni vySetfovatele a nepiitele, ktefi s
nikym nezapoli a nachdzeli se v Ithaquové chrdmu.

P I DS arsione ssleduit. s . 5 % bl £y M
e e Piidejte Ithaquiv chrim do vitézného balicku spolu s Zetony

Vysetfovatel ve Skryté chyi mize prevzit ovlddini nad Tomahavkem.

edo Rodriguez
60 BoquiEnes

Na tipati zasnéZenych kopcii najdete cdsti
Bernardova obleceni. Nadelmannovy zdznamy
nejsou piilis jasné, ale domnivite se, Ze Bernard pred
nécim bezhlavé prchal. Stopy, které nachdzite, vedou
k podivnému pahorku viditelnému uz z ddlky, na
némz stoji zvldstni kameny.

Odhalte Misto prastarych kameni1. Odlozte Osud

Bernarda stranou, aniz byste ¢etli jeho druhou &ast,

. dokud vidm spousté¢ W neumozni pteist druhou

- Cast této karty.

Uvédomite si, Ze si Bernard sdm postupné svlékal
obleceni a snazil se dostat co nejddl od expedice. Po
dlouhém pdtrdni nakonec na myitiné spatrite leZiciho
tvora. Kdyz se pfibliZite, postavi se. Pohled na jeho
nesmirné vyhublé lidské télo a obludnou hlavu s
parohy vds naplni hrizou. Pozndvdte popis
Wendiga, ackoli tento tvor piisobi slabsim dojmem
nez v legenddch, jako by dlouho nejedl. Na téle této
chiméry visi posledni cdry Bernardova odévu.
Poznamenejte si, ze jste odhalili Bernardiiv osud.
Otocte tuto kartu.

Doktor Nadelmann se k tragédii, kterd Sylvii
postihla, nevyjadfoval ptilis jasné. Je via
ziejmé, Ze k ni doslo na okraji hustého lesa na
tiboci hor hned vedle feky Hanninah. Nyni v
ddlce vidite rozlehly les, ktery ziejmé odpovidd
antropologovu popisu.

Odhalte Neprostupny les. Odlozte Osud Sylvie

stranou, aniz byste cetli jeho druhou ¢ast,

dokud vim spoustéc R neumozni predist

druhou ¢ast této karty.

Nakonec objevite Sylviino télo lezici oblicejem
k zemi v hloubi lesa. Stopy naznacuji, Ze
bloudila timto pfirodnim bludistém a hledala
cestu ven. Kdyz se otocite k ndvratu, uvédomite
si, Ze je néco jinak nez pfi vasem ptichodu.
Nedokdzete najit své vlastni stopy ani se v
prokletém lese zorientovat.

Poznamenejte si, ze jste odhalili Sylviin osud.
Otocte tuto kartu.

Na vipati zasnéZenych kopcii najdete cdsti
Bernardova obleceni. Nadelmannovy zdznamy
nejsou prilis jasné, ale domnivdte se, Ze Bernard
pred nécim bezhlavé prchal. Stopy, které
nachdzite, vedou k podivnému pahorku
viditelnému uz z ddlky, na némz stoji zvldstni
kameny.
Odhalte Misto prastarych kament. Odlozte
Osud Bernarda stranou, aniz byste ¢etli jeho
druhou ¢ast, dokud vim spoustéc neumozni
piecist druhou &dst této karty.

Ze stop zanechanych na tomto misté vyvozujete,
ze Bernarda prondsledovalo nékolik lidi, ktefi se
jej snazili chytit a pfi tom z néj strhdvali kusy
obleceni. Nakonec dorazite na zlovéstnou
mytinu, kde lezi nékolik mrtvol. Jedna z nich,
oprend o strom, nemd hlavu a dosud na sobé
nese posledni cdry Bernardova oblecen.

. Poznamenejte si, Ze jste odhalili Bernardi osud.
~ Otoéte tuto kartu.

Doktor Nadelmann se k tragédii, kterd Sylvii

; iostihlu, nevyjadioval pfilis jasné. Je viak zfejmé, Ze

ni doslo na okraji hustého lesa na tiboci hor hned
vedle feky Hanninah. Nyni v ddlce vidite rozlehly les,
ktery zfejmé odpovidd antropologovu popisu.
Odhalte Neprostupny les. Odlozte Osud Sylvie
stranou, aniz byste ¢etli jeho druhou ¢dst, dokud
vam spoustéc % neumozni piecist druhou &ést této

karty.

Objevite vesnici dobfe ukrytou v lese, jejiz obyvatelé
jsou mensi nez vsichni, s nimiz jste se v tomto kraji
dosud setkali. Navzdory opatrnosti vds spati a
obklici; vyhrozuji vdam primitivnimi zbranémi. Je jich
pilis mnoho, a tak je nechdte dovést vds doprostied
vesnice. Tam se setkdte s vysokou Zenou svétlé pleti.
Podle hfotograﬁe od jeji rodiny pozndte Sylvii.
Navrhnete ji ndvrat domi, ale neodpovidd. V hlavé
uslysite hlas a ucitite v Sylvii zlou pfitomnost, kterd
se snazi zlomit vasi viili.

Poznamenejte si, ze jste odhalili Sylviin osud.

= Otocte tuto kartu.

Narazite na skupinu piwodnich obyvatel Kanady,
ktefi se nechovaji nepfitelsky. Naopak si ziskdte
jejich ditéru a oni vam povédi o bélochovi, jenz je
hostem jednoho sousedniho kmene. Podle jejich
popisu soudite, Ze jde o Normana. UkdZou vam smér
k tizemi onoho kmene, nedaleko baziny, kterd uz na
ddlku nevypadala pilis lakave.

Odhalte Bazinu. Odlozte Osud Normana stranou,

aniz byste Cetli jeho druhou ¢ast, dokud vim

spousté¢ R neumozni predist druhou &st této

karty.

Blizite se k mistu, na které vds domorodci navedli,
kdyz u paty stromu objevite nékolik zakrvdcenych
véci. Na vnitini strané opusténé prizkumnické pfilby
je napsdno Normanovo jméno. Ndhle vds vyrusi
zvuk za zddy. Otocite se a stanete tvdfi v tvdf
désivym lidem: jsou vysoci, znetvofent, s dlouhymi
nehty ostrymi jako drdpy. Jejich jedinym odévem jsou
ndh?deln%y z]lidskych%stz}] poéabney jako u lido]]'edii
popsanych v Nadelmannovyich zdznamech.

Poznamenejte si, ze jste odhalili Normaniw osud.
Otocte tuto kartu.

=Expedicni zapisnik
Ztraceny denik dr. Nadelmanna ||

o
_@@&i

3w

Piedmét. Privodce.
Zavazek - Kdyz prevezmete ovlidani nad Expedi¢nim zapisnikem:
Provedte zkousku @ (3). Pokud selzete, vezméte si 1 pHimy strach.
Y Pokud vysetiovatel ve vasi lokaci oto¢i nebo pridé do hry kartu
s typem Wendigo: Ziskavite +1 k hodnoté své dovednosti pii pristi
zkousce, kterou v tomto kole provedete. Pokud pii této zkousce
selzete, odhodte Expedi¢ni zapisnik.
Najdete zdpisnik, ktery doktor Nadelmann béhem expedice ztratil. Obsahuje
nové désivé informace, naémdrané ¢i narychlo nakreslené.
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strachu, které na ném byly.
Poznamenejte si, e jste strdZci Ithaquova pozndni.

Narazite na skupinu piivodnich obyvatel Kanady, ktefi
se nechovaji neptdtelsky. Naopak si ziskdte jejich
diwéru a oni vam povédi o bélochovi, jenz je hostem
jednoho sousedniho kmene. Podle jejich popisu soudite,
Ze jde 0 Normana. UkdZou vim smér k tizemi onoho
kmene, nedaleko baziny, kterd uz na ddlku nevypadala
prilis lakavé.
- Odhalte Bazinu. Odlozte Osud Normana stranou, aniz
byste ¢etli jeho druhou ¢dst, dokud vim spoustéc
neumozni precist druhou ¢ést této karty.

Najdete Normana obklopeného divossky vyhlizejicimi
cleny kmene, ktefi jej zfejmé uctivaji jako boha. V/
istnim odévu, s vyhol hlavou a tet
pripomind Samana. Kdyz vds spatfi, pfistoupi k vim a
splete si vds s doktorem Nadelmannem. Rozhodne se
odejit s vami, aby svétu zvéstoval radostnou novinu:
Velky Wendigo pfichdzi a brzy zbavi svét veskeré bidy a
utrpeni. Jeho slova vds dési a doufdte, Ze se vaim podafi
pFivést ho k rozumu, nez zacne své Silenstvi Sifit ddl.

Poznamenejte si, Ze jste odhalili Normaniv osud a

I\ Norman je naZivu.

. Otocte tuto kartu.

*Priivodce z kmene Sarsil 4@
P '
ET \

Spojenec. Privodce. Sarsiové.
N Kdyz vyhodnocujete zkousku dovednosti vlokaci s typem Divoéina:
Ziskavite +1 W,
¥ Kdyz vyhodnocujete zkousku dovednosti v kroku 4 akce Plavba nebo
zkousku vyvolanou kartou proradnosti s typem Reka: Ziskavite +1 € nebo
+1 .
Zavazek - Pokud vySetiovatel ve vasi lokaci otoci nebo piida do hry kartu s
typem Wendigo: Provedte zkousku @ (2) (pred vyhodnocenim efektu Otocent).
Pokud selzete, odstrante Priavodce z kmene Sarsit ze hry.
Zéavazek — Pokud je Privodce z kmene Sarsfii porazen nebo odhozen,

_ odstraiite jej ze hry.
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Odlehld krajina

- //////////A CATlN
Divocina.

Tato lokace je spojena s lokaci typu Reka
piimo na vychod nebo zdpad od ni.

S

Nemuzete se piesunout do Odlehlé krajiny.

Prastary. Mysticky. Wendigo. =
Tato lokace je spojena s lokac typu Reka ptimo na vychod nebo
zépad od ni.
Vysettovatel v této lokaci mize provadét pouze akce Boj, Vyhnuti se nebo
Uték pred Ithaquou.
Pokud je vySetiovatel v této lokaci porazen strachem, stévd se nepficetnym.
»: Uték pred Ithaquou. Provedte zkousku @ (4) nebo  (4). Pokud
uspéjete, presuiite se do spojené lokace. Pokud selzete, vezméte si 1 ptimy
strach.
Zavazek — Na konci kazdého kola: Kazdy vySetfovatel v této lokaci si vezme 1
piimy strach.

s. Bjarke Pedersen
v Blurye poqeLzen

»*Norman Falkner

Uz neni sém sebou

Spojenec. Priwodce.
Otoceni - VySetfovatel v Bainé pf ovldéni nad N

Na Normana Falknera nemuzete umistovat strach.

Zavazek - Pokud je Norman Falkner porazen nebo odhozen: Odstraiite jej ze
hry, vymazte ziznam, 7e je Norman nazivu, a misto toho si poznamenejte, ze jste
nechali Normana zemiit.

Zavazek — Na zaatku fize neptitel: Umistéte na Normana Falknera 1 zeton
2kdzy (tento efekt mize zpiisobit postup aktudini agendy).

»: Vyjednavani. Provedte zkousku ® (4). Pokud uspéjete, odstraitte Normana
Falknera i zetony zkdzy na ném ze hry.

drew Knez Jr.
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Zlovéstna tajga ’

Tato zamrzld pustina je pomérné dobre priichodnd a jsou
v ni vidét cetné stopy, které vedou riznymi sméry.

Spojenec. Privodce. Sarsiové.
N Kdyz vyhodnocujete zkousku dovednosti vlokaci s typem Divoéina:
Ziskavite +2 W,
¥ Kdyz vyhodnocujete zkousku dovednosti v kroku 4 akce Plavba nebo
zkousku vyvolanou kartou proradnosti s typem Reka: Ziskavite +2 € nebo
+2 .
Zavazek - Pokud vySetiovatel ve vasi lokaci otoci nebo piida do hry kartu s
typem Wendigo: Provedte zkousku @ (3) (pred vyhodnocenim efektu Otocent).
Pokud selzete, odstrante Charlieho Foxtaila ze hry.
Zavazek - Pokud je Charlie Foxtail porazen nebo odhozen, odstrarite jej ze

a

do Rodriguez
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Lidojedi

Piekdzka. Zdéseni. Wendigo.

- Otoceni — Kazdy vysetiovatel v Baziné provede
zkousku ¥ (3). Za kazdy bod, o ktery selze, si
vezme 1 zranéni.

Padli jste do pasti. Musite utéct, jinak vds cekd stejny
osud jako Normana.

s. Jefferson Muncy
v q6ysL2on prmch
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Misto prastarych kamenﬁ.

LOCATION \\Q\\\\
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Divocina. Mysticky.

Tato lokace je spojena s lokaci typu Reka
piimo na vychod nebo zdpad od ni.

Nemiizete se pfesunout na Misto prastarych
kament.

s. Tierno Beauregard
161110 BeumLeRIL] »
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Vnosy z tézby zlata

Penize nesmrdi

Trvald.

Kazdy novy scénaf zacindte se 2 dodate¢nymi zdroji.
Zéavazek — Na zacatku prvniho kola kazdého nového scénére:
Provedte zkousku @ (3). Pokud selzete, vezméte si 1 ptimy
strach.
Ani vsechny penize svéta nedokdzou vymazat vasi vinu, kdyz si
vzpomenete, na jak zlovéstném misté se zlatd Zila nachdzi a jakou
cenu bylo treba za ni zaplatit.

Mytina obétin

Zdéseni.

. Otoceni - Kazdy vySettovatel na Misté
prastarych kament provede zkousku § (4).
Kazdy, kdo selze, si vezme 1 strach; pokud selze
0 2 nebo vice, vezme si misto toho 2 strachy.

Tento hriizny vyjev a pfedstava, Ze ti, kdo Bernarda
zabili, mohou byt stdle nablizku, vds pfiméji co
nejrychleji zmizet.

Humanoid. Carodéj. Elitni.
= Lovec. Nedtocny.

Sylvia Davidsonovi ziskava +1 & zdravi.

“Nemuzete bojovat se Sylvif Davidsonovou ani se ji vyhnout, pokud

5 neErova'dite akci Boj nebo Vyhnuti se na karté s typem Kouzlo nebo
nél

ékterou z nésledujicich akei:
»: Boj. Pro tuto akci pouzijte §.
»»: Vyhnuti se. Pro tuto akci pouzijte §.
Zavazek - Ve fazi neptétel: Sylvia zattodi na vySetfovatele s nejnizf

& zbyvajici piicetnosti v jeji lokaci (aniz by s nim zacala zdpolit).

Sylvia je uz jen prazdnou schrdnkou, loutkou z masa oZivenou désivou
bytosti.

drei Perv 29/66
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~ Divocina.
Tato lokace je spojena s lokaci typu Reka
" ptimo na vychod nebo zépad od ni.

Nemuzete se piesunout do Baziny.

Civilizace. Sarsiové.

Uzemi Sarsiit je rozsdhlé, ale fidce osidlené. Jeho
obyvatelé se viici vam chovaji odtazité a zdd se, Ze se boji
vzdalovat od svjch domovil.

Z pozndmek doktora Nadelmanna vyplyvd, ze Charlie
Foxtail, privodce expedice, zde Zil, nez béhem vypravy
zmizel. Nadelmann si jeho sluzby zajistil tim, Ze zaplatil

4 léceni Charlieho manzelky Imaly v nemocnici. MiiZete ji
. navstivit a dozvédét se vice o Charlieho osudu.

2 Wendigo. Humanoid. Netvor. Elitni.
Obét — Nejnizsi zbyvajici zdravi.
rnard Epstein ziskavé +1 & zdravi.

% »: Vyjednavéni. Provedte zkousku ® (5). Pokud

. uspéjete, odstrante Bernarda Epsteina ze hry.
t Pokud selzete, vezméte si 1 strach.

Zdd se, Ze zdpasi s vlastni proménou a démonickym
hladem. Jizvy na jeho pazich naznacuji, Ze se jesté
neddvno pokousel vzit si Zivot.

homas Moor 24/66
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LOCATION

= Divotina. Mysticky.
Otoceni — Pridejte Srdce lesa do hry. Presurite viechny
* vysetfovatele z Neprostupného lesa do této lokace. Tento
piesun nevyvol4vé piflezitostné ttoky.
Tuto lokaci nemuzZete opustit, dokud néktery vysetiovatel v Srdci
lesa béhem tohoto kola ispéiné neprovede akci zkouméni.
R Kdyz vysettovatel provadi zZkoumaéni ve Srdci lesa, ztratite pii
svém piistim tahu 1 akci: Hodnota tikrytu Srdce lesa je pro toto
zkoumdni o 1 niz8i.

28/66 A
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Okultni. Duch.

A—: Ziskévite +3 ® do konce svého tahu. Provedte zkousku
# (3): Pokud selzete, vezméte si 1 ptimy strach.
Zéavazek — Pokud utrpite dusevni trauma: Vyhostte Ithaquovo
poznani.
Pozndni ukryté v Ithaquové chrdmu je navzdy vryté do vasi paméti. Je
nesmirné uzitecné pti odhalovdni tajemstvi kolem vds, ale zdroveri tézce
doléhd na vasi dusi.

Staré zranéni
[ ul ‘WEAKNESS

Zranéni.
Otoceni — Ptidejte Staré zranéni do své oblasti
hrozby.
Zavazek - Na konci svého tahu: Vezméte si 1
pfimé zranéni.

» »»: Odhodte Staré zranéni.

*Tomahavk

Rodova zbran Foxtaili

See————
Piedmét. Zbrasi. Na blizko. Relikvie.

Rychla.

» : Boj. Pro tento ttok ziskévite +1 . Tento

utok udéluje +1 zranéni.

» Odhodte Tomahavk: Boj. Pro tento titok

poutzijte ¥ misto . Tento ttok udéluje +2

zranéni.

Staré zranéni

Za) A
TREACHERY

Staré zranéni

[a'] WEAKNESS B
Zranéni.
Otoceni — Ptidejte Staré zranéni do své oblasti
hrozby.
Zavazek - Na konci svého tahu: Vezméte si 1
pfimé zranéni.

» »»: Odhodte Staré zranéni.

s Andref Pervuk]
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TREACHERY =

Mlha v udoll
4 Riziko.
Otoceni - Prilozte tuto kartu ke své lokaci. Limit
¢ 1 nalokaci.
& Lokace, ke které je piiloZena, ziskédva +2 k

. hodnoté tkrytu.

. Zavazek - Na konci kola odhalte Zeton chaosu:
Pokud je odhalen symbol 8, A, &, W% nebo §2,
pnlozte tuto kartu k lokaci pfimo na vychod nebo

mak tuto kartu odhodte. -~

10066 &
10ee W

2
TREACHERY

Nahla povoden a

3 Zoufalstvi. Reka.
. Otoceni — Kazdy vySetiovatel vlokaci s typem
i Reka provede zkousku ¢ (4) nebo ¥ (4).
L Kazdy vySetfovatel, ktery selze, si vezme 2
zranéni.
i Zavazek - Do konce kola nemohou
vySettovatelé v lokacich s typem Reka provadét
akce Plavba.

14/66 A 38
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Miha v udol

4 Riziko.
Otoceni - Prilozte tuto kartu ke své lokaci. Limit
1 na lokaci.

3 Lokace, ke které je piilozena, ziskava +2 k

hodnoté tkrytu.
. Zavazek - Na konci kola odhalte Zeton chaosu:

Pokud je odhalen symbol 8, A, &, W% nebo §2,

pnlozte tuto kartu k lokaci pfimo na vychod nebo

5 mak tuto kartu odhodete.

10066 &
10ee W

2
TREACHERY

ahla povoden

¢ Zoufalstvi. Reka.

. Otoceni — Kazdy vySetiovatel vlokaci s typem

. Reka provede zkousku € (4) nebo # (4).

L Kazdy vySetfovatel, ktery selze, si vezme 2
zranéni.

i Zavazek - Do konce kola nemohou
vySettovatelé v lokacich s typem Reka provadét
akce Plavba.

1466 A
ttee .v

[a'] WEAKNESS B
Zranéni.
Otoceni — Ptidejte Staré zranéni do své oblasti
hrozby.
Zavazek - Na konci svého tahu: Vezméte si 1
pfimé zranéni.

» »»: Odhodte Staré zranéni.

34
3t

Ledova aura

Zdéseni.
Otoceni — Ptidejte Ledovou auru do hry do své

. oblasti hrozby.

Nemiizete vykladat karty udélosti ani piidavat

L Karty ke zkousce dovednosti.
b Zavazek — Na konci kola: Odhodte Ledovou

3866
38\

% Zvife. Divocina.
~ Neatocny.
Na Jelena nemuzete umistovat zranéni, pokud

" neprovadite akci Boj z karty s typem Stielnd zbraii

ebo Na ddlku.
avazek — Na konci kazdé fize nepiatel: Piestante

- s Jelenem zépolit.

s. Eduardo Peiia
EQRILGO Heus

Prival.

b Pokud jste vlokacis typem Reka, ziskava Lécka

b typ Reka. (Tento efekt maze spustit schopnost
 nékteré karty vyhody Privodce.)

£ Otoceni — Provedte zkousku # (4). Pokud
selzete, vezméte si 1 zranéni.

16166 &
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Za) A
TREACHERY

Staré zranéni
[a'] WEAKNESS B
Zranéni.
Otoceni — Ptidejte Staré zranéni do své oblasti
hrozby.
Zavazek — Na konci svého tahu: Vezméte si 1
pfimé zranéni.

» »»: Odhodte Staré zranéni.

s, AndreéfPervu

|r Ilj‘ 102 yBqLey B

Ledova aura

4 Zdéseni.
L Otoceni — Ptidejte Ledovou auru do hry do své
. oblasti hrozby.
b Nemuzete vyklddat karty udalosti ani ptidévat
karty ke zkou$ce dovednosti.
Zavazek — Na konci kola: Odhodte Ledovou

3866 o 35
30 &P 32

) Zvife. Divocina.
¢ Neutocny.
'Na Jelena nemtizete umistovat zranéni, pokud
" neprovadite akci Boj z karty s typem Stielnd zbraii
" nebo Na dilku.
avazek — Na konci kazdé fize nepiatel: Piestante
- s Jelenem zépolit.

pduardo Peiia 42066 &
qnunqo peus e &

Prival.

b Pokud jste vlokacis typem Reka, ziskava Lécka

b typ Reka. (Tento efekt maze spustit schopnost
 nékteré karty vyhody Privodce.)

£ Otoceni — Provedte zkousku # (4). Pokud
selzete, vezméte si 1 zranéni.

16166 A 39
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Spojenec. Sarsiové.

Otoceni - Pokud jste vlokaci s typem Civilizace, ziskavé Ztracené dité
Piival a poté je odhodte. Jinak tuto kartu pilozte ke své lokaci.
Zavazek - Pokud postoupi agenda nebo akt, anebo pokud je Ztracené
dité odstranéno ze hry, kazdy vysetfovatel si vezme 1 ptimy strach.
»: Vyjednavani. Pievezméte ovlddéni nad Ztracenym ditétem. Ziskéva:
» % Pokud jste v lokaci s typem Sarsiové: Piidejte Ztracené dité do
vitézného balicku.

Nedokiete s predstavit co by se i mohlo piihodit kdyby v tomto tidoli zistala

sama.

48/66
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Humanoid. Domorodec.

Obét — Nejnizsi zbyvajici pticetnost.

'fZévazek - Pokud Divoky domorodec na konci fize
~ nepiitel s nékym zépoli: Prestarite s nim zdpolit a

presurite ho do nejbliz$i lokace s typem Divocina.

5166 @ 42
e &

) Zvife. Divocina.
Obét - Nejnizsi §.
ovec. Protiutok.

nikym nezdpoli: Zamichejte Vlky do balicku
tretnuti.

s. Mark Keathley 56/66
L KeTpGh e &

Zyvife. Divocina.
3 ’ Objeveni — Nejblizii lokace s typem Divocina.
'Ohromny.
Pokud bojujete s Medvédem pomoci karty vyhody s
" typem Kouzlo, Stielnd zbras nebo Na ddlku, ma Medvéd

Zavazek - Na konci kazdé faze nepiitel odhalte Zeton

» chaosu: Pokud je odhalen symbol ®, A, &, 5 nebo

 $2, Medvéd se piesune smérem k nejbliz$imu
vySetfovateli. Jinak tuto kartu odhodte.

us. Danchurova 60/66 @ 47
@ DaNcpnLOLy e\ & 1

Taborovy oheq

Riziko.

Otoceni — Muzete vyléit 1 zranéni a 1 strach

libovolnym vySettovateliim ve své lokaci. Za

b kazdého vysetiovatele vyléceného timto

- efektem si prohlédnéte 1 kartu z vrchu balitku
stfetnuti. Doberte viechny odkryté karty
nepiatel, kteti nemaji typ Zviie. Ostatni karty
poté zamichejte zpét do balitku stfetnuti.

19066
to\ee .v

Humanoid. Sarsiové.
Objeveni - Nejblizii lokace s typem Sarsiové.
Neitocny.
NemtiZete objevovat stopy, pokud se nachzite ve stejné lokaci jako
" Rozhnévani Sarsiové.
~ Zavazek - Pokud Rozhnévanym Sarsfim udélite alespori 1 zranén,
poznamenejte si, Ze vds Sarsiové prondsleduji.
~ Pokud vds Sarsiové prondsleduji, Rozhnévani Sarsiové ztréceji
Nettocny a ziskavaji:
yLovec. Pokud jsou Rozhnévani Sarsiové porazeni,
zamichejte je do bali¢ku stietnuti.“

Tllus. Hubert Wackers

=
[ o] mne Eapon ppvere
A Ria s,

) Zvife. Divocina.
Obét - Nejnizsi §.
‘Lovec. Protittok.

nikym nezdpoli: Zamichejte Vlky do balicku
tretnuti.

s. Mark Keathley 56/66
L KeTpGh 2e\ee

Humanoid. Policie.
” Objeveni - Nejvzdalenéjsi prazdna lokace s typem
Divocina.
Neitocny.
" Zavazek — Na konci tahu kazdého vysettovatele, pokud Vydéseny
W policista s nikym nezépoli: Vydéseny policista zatitodi na vySetovatele
8 ve stejné lokaci nebo v lokaci ptimo na sever, jih, vychod & zdpad (i
7 kdyz fakacepolicisty a vySetfovatele nejsou spojeny).

Vyjednavani. Provedte zkousku ® (4). Pokud uspéjete,

piidejte Vydéseného policistu do vitézného balicku. Pokud
- selzete, zamichejte VydéSeného policistu do balicku stretnuti.

Vitézné body 1.

61/66
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Taborovy oheq
Riziko.
Otoceni — Muzete vyléit 1 zranéni a 1 strach
libovolnym vySettovateliim ve své lokaci. Za

b kazdého vysetiovatele vyléceného timto
- efektem si prohlédnéte 1 kartu z vrchu balitku

stietnuti. Doberte vSechny odkryté karty
nepiatel, kteti nemaji typ Zviie. Ostatni karty
poté zamichejte zpét do balitku stfetnuti.

49/66
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Prichazi zima
Riziko.

Nebezpedi.

& Otoceni — Provedte zkousku @ (4). Pokud

' selzete, vyberte a odhodte 1 kartu vyhody,
- kterou ovladéte. Pokud nemuzete, vezméte si
misto toho 1 ptimé zranéni.

5466 A
z2t\ee

Necekané prekdzky
Piekdzka.
Otoceni — Pfidejte Necekané piekdzky do hry do
 své oblasti hrozby.

& Prvni provedeni nékteré z nésledujicich akei v

- kazdém kole (P& cesta podél teky, Plavba,
Pohyb, Boj nebo Vyhnuti se) stoji o 1 akei navic.
Zavazek — Na konci kola odhalte Zeton chaosu:
Pokud je odhalen symbol #, A, &, 3% nebo $2,
zistdva tato karta ve hie. Jinak ji odhodte.

5866 A
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Pereje

Riziko. Reka.
Otoceni - Prilozte Pefeje k nejblizsi lokaci, kterd ma oba
. typy Reka a Divocina.
Zavazek — Pokud se vysettovatel pti provadéni Plavby
- presune do lokace, ke které je tato karta pfilozena, nebo z ni:
- Zkouska @ nebo ¥ ve 4. kroku této akce mé obtiznost
zvySenou o 2 a pfi netspéchu si vezmete o 1 zranéni navic.
Zavazek — Na konci kola odhalte zeton chaosu: Pokud je
odhalen symbol #, &, &, ¥ nebo $2, piiloite tuto kartu k
lokaci s obéma typy Reka a Divocina ptimo na sever nebo

tuto kartu odhodte.

63/66 A 4
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Divoky domorodec

Humanoid. Domorodec.
Obét — Nejnizsi zbyvajici pticetnost.
Zavazek - Pokud Divoky domorodec na konci faze

* nepratel s nékym zdpoli: Pfestarite s nim zapolit a
presurite ho do nejbliz$i lokace s typem Divocina.

51/66
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Prichazi zima

Riziko.
Nebezpedi.
& Otoceni — Provedte zkousku @ (4). Pokud
' selzete, vyberte a odhodte 1 kartu vyhody,
- kterou ovladéte. Pokud nemuzete, vezméte si
misto toho 1 ptimé zranéni.

5466 A
z2t\ee .v
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Necekané prekazky

44
t

Piekdzka.
Otoceni — Pfidejte Necekané piekdzky do hry do
 své oblasti hrozby.
L Prvni provedeni nékteré z nasledujicich akci v
- kazdém kole (P& cesta podél teky, Plavba,
Pohyb, Boj nebo Vyhnuti se) stoji o 1 akei navic.
Zavazek — Na konci kola odhalte Zeton chaosu:
Pokud je odhalen symbol #, A, &, 3% nebo $2,
yat tato karta ve hie. Jinak ji odhodte.
5866 A
28\ee .v

Pereje

Riziko. Reka.

Otoceni - Prilozte Pefeje k nejblizsi lokaci, kterd ma oba

. typy Reka a Divocina.
Zavazek — Pokud se vysettovatel pti provadéni Plavby

- presune do lokace, ke které je tato karta pfilozena, nebo z ni:

- Zkouska @ nebo ¥ ve 4. kroku této akce mé obtiznost
zvySenou o 2 a pfi netspéchu si vezmete o 1 zranéni navic.
Zavazek — Na konci kola odhalte zeton chaosu: Pokud je
odhalen symbol #, &, &, ¥ nebo $2, piiloite tuto kartu k
lokaci s obéma typy Reka a Divocina ptimo na sever nebo
jibeJinak tuto kartu odhodte.
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Kozomeénec

p Plin. Domorodec. Divocina.
Otoceni - Pokud neni ve hie zidny nepfitel s typem Zvire, ziskiva

. nepiiteli s typem Zvire.
Nepfitel, ke kterému je Kozoménec piilozen, ztrici veskery
vytitény text schopnosti (kromé typti) a ziskév4 +1 strach, Loveca
Protititok.
Zéavazek - Na konci faze neptitel, pokud ptilozeny neptitel v tomto
kole zautocil: Zamichejte tohoto nepiitele i Kozoménce do balitku
stfetnuti.

us. Jefferson Muncy
e qeyeLe0n prauch

Mrazivy duch

: Znameni. Zdéeni.
Otoceni — Provedte zkousku # (3). Pokud jste
- vlokaci s typem Mysticky, méte pro tuto
zkousku —1 #. Za kazdy bod, o ktery selzete, si
| vezméte 1 strach.
Nic vds nemohlo pfipravit na krdtké, aviak nesmirné
intenzivni vidéni této éterické bytosti. Rozum vds

opousti, kdyZ se zdd, Ze vds prizrak oslovuje jménem. =

s. Josh Hutchinson
2 02 HALCpIIZON

] Pldn.
Otoceni — Provedte zkousku ® (2). Pokud jste

- vlokaci s typem Divocina, provedte misto toho

zkousku W& (4).

Kazdd soudst vybavy md cenu zlata, kdyz musite v
tomto doli prezit sami.

us. Alfredo Rodriguez
e YILeqo goquIneS

Wendigo. Netvor. Elitni.
“Objeveni - Libovolni lokace spojend s lokaci Wendigovy
obeéti.

‘Zavazek — Pokud je do hry umistén eton zkzy, vylécte Wendigovi 1

_ zranéni (pfi hie 3 nebo 4 hrdci misto toho 2 zranéni).

Zavazek — Pokud je vySetiovatel porazen v lokaci s Wendigem, utrpi
1 dodatecné fyzické trauma.

us. Frank Victoria
TIIA2 LA ACIOLES

Otoceni — Provedte zkousku ® (2). Pokud jste
- vlokaci s typem Divocina, provedte misto toho

zkousku W& (4).

Kazdd soudst vybavy md cenu zlata, kdyz musite v
tomto doli prezit sami.

us. Alfredo Rodriguez
e YILeqo Boquines

Néco vas pronasleduje

] Znameni. ZdéSeni. Wendigo.
Otoceni — Piidejte kartu Néco vas pronésleduje
~ do hry do své oblasti hrozby.
Dokud je Néco vés pronésleduje ve vasi oblasti
~ hrozby, mite -1 @ a-1%.
Zavazek — Na konci kola odhalte Zeton chaosu:
Pokud je odhalen symbol #, A, &, 3% nebo $2,
ponechte tuto kartu ve své oblasti hrozby. Jinak ji

Plamenny atok

Riziko. Zdéseni. Wendigo.

Otoceni - Provedte zkousku ¢ (4) nebo 3 (4).
- Pokud selZete, vezméte si 1 piimé zranénia 1

piimy strach.
Sotva stacite zahlédnout titocici monstrum, zatimco ze
vsech sil prchdte. Nakonec se vam podafi uniknout —
ale na jak dlouho?

Désivé vize

3 Silenstvi. Wendigo.
Otoceni — Provedte zkousku @ (4). Pokud

- selzete, pridejte Désivé vize do své oblasti

hrozby.

- Zavazek — Na za¢itku svého tahu si vezméte 1
strach za kazdého nepfitele s typem Zvife a
kazdého nepiitele s typem Netvor ve své lokaci.
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