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6 KRABICEK
KRABICKA S PRASTARYM — CTHULHU KRABICKA S PRASTARYM — HASTUR S KAPITOLAMI

(obsah je popsén na zadni

strané dané krabicky)

Hasturoyi '
stoupenci 3 Hastur

12 Zetonu Zlufého
znameni

8 karef T 4 karty fazi 8 karet ¢ 4 karty fazi
myti Karta sluzebniké  Prastarého myti Karta sluzebniké Prasfarého

10 figurek vysetiovateld

Sleéna Elizabeth lan Morgan Fatima Holgi¢ka Adam Rosputin  Sestra Bety Ahmed
Bordenové

10 desek vy¥etiovateld

10 kultisto

T4

Tvor

z hlubin

Ohnivy vampyr Hrozny lovec
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Kultisté a ty jejich zpropadené ritudly.
Chté&|i povolat Prastarého boha a znicit svét.
Jako obvykle. My ale tentokrét méme plén.
Ten jejich ritudini tanedek jim prekazime.
Rozéisneme to opravdu pordadné.

A kdyZ se pak Prastary objevi
v naSem svété, bude najednou smrtelny.
Jen trochu. Jen na malou chvilku.

A béhem té chvilky ho zabijeme.
Nebude to snadné.
Bude tfeba pracovat spolecné.
Dost moZnd, Ze pfi tom zesilime.

Ale tak je to v porédku.

Silenstvi nés Zene kupredu.

| SMRT MUZE ZEMRIT - PRAVIDLA HRY

Na zacatku hry si vidy vyberete libovolnou krabicku s kapitolou a k ni
krabicku s libovolnym Prastarym a jejich obsah smichate. Z kapitoly zjis-
tite rozloZeni mapovych dilkd, druh ritudlu, ktery se budete snazit pre-
kazit (a zplisob, jak to ucinit), a nestviry, kterym budete celit. Prastary
vam urci, s kym budete na zavér bojovat, a prida do hry sva zvlastni pra-
vidla a své sluzebniky. Nikdy vsak do hry neprimichavejte obsah z zad-
nych dalsich krabicek.

1 az 5 hracd hraji za vySetfovatele, ktefi spolupracuji a spole¢né zvite-
zi ¢i prohraji. Kazda hra sleduje totozny cil: prerusit ritual a poté zabit
Prastarého.



< KAPITOLY <=

Kazda kapitola ma své vlastni karty kapitoly, karty mytd, karty naleza
a pripadné také vlastni Zetony ¢i ukazatele.

Atmosféricky text, ktery pre- Zpiisob, jakym lze prerusit ritudl
Ctéte na zacdtku brant kapitoly. a ucinit Prastarého zranitelnym.

kultisté? Rultisté, kterf ko-
lem sebe viechno zapa-
| luji. Dal3i noc a dalsi za-
| traceny ritudl, s jehoZ
| pomoci chtéji pfivolat
Prastarého. Pokud jim ale
vyhodime do vzduchu je-
jich alchymistické dilny,
b urcité to zpGsobi potiZe
tomu, co chté&ji pfivolat.
Af uZ je to cokoli.

PRO PRERUSENI RITUA

ZNIETE 4 z 5 alchymistickych dflen (dflna je zni¥ena, pokud |f jsou ud8lena 4 a vice
zran&nf pomocf akee Nidenf vybavenf).

PRI POSTUPU PRASTAREHO

Umistéte 1 ¥eton ohn& na v¥echna pole, na nich¥ se nachézi alespofi 1 kultista a 24d-
ny Zeton ohné.

- BEZBOZNA ALCHYMIE -

AVENI

e zetonem alchymistické

HASENI OHNE
Proved hod. Za
kazdy Gspé&ch, ktery ti

Je-li tvdj vysetfovatel na poli
dilny, proved hod (nejedné se ¢} 6tok). Za kazdy Gsp&ch,
ktery ti padne, ud&l diln& 1 zriinéni. V okamziku, kdy
jsaprdilné udélena 4 a vice zrahéni, je zni¢ena. Obraf

Dvé zvldstni akce, které Efekt, ktery probéhne, kdyz se
pFi brani této kapitoly Prastary posune kupredu na své
mobhou vysetfovatelé stupnici (jak stupnice funguje,
provddét. jevysvétleno ddle).

@ PRASTAR| @&

Rubova strana karty kapitoly ukazuje zptsob, jak hru kapitoly pfipravit. Kazdy Prastary ma své vlastni sluzebniky a nestvury, své vlastni kar-
Priprava hry je podrobnéji popsana na stranach 9 a 10. ty mytd, které vam pékné zkomplikuji zivot, a karty fazi, v nichz bude
Prastary v priibéhu hry postupovat. Na Prastarého nelze zautocit,

Pozndmka: Nékteré kapitoly maji svd zvldstni pravidla.

i kdyz uz se objevi ve hre, dokud se vam nepodafi prerusit ritual!

RSy

L rosTRU C

POCATECNI KULTISTA ~ BYAKHEE ~ OHNIVY
MisTO (6%) (1) VAMPYR (1)
.. SCHODISTE  ALCHYMISTICKA  OHEN
BRANY (2x) DILNA (5x) (6%)
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@ DESKA PRIBEHU & & KARTY NALEZU &

Deska pribéhu se pouziva pfi kazdé hte. Jsou na ni soustredény dilezité Kazda kapitola mé 15 vlastnich karet nalez{. Skladaji se z pfedmétti, po-
informace. - mocnikd a karet stavii. Mohou vam pomoci i uskodit. Vétsinu karet na-
> 3 lezli 1ze ziskat splnénim pozadavkd, které jsou napsany v prostfedni ¢asti

karty. VySetrovatelé se mohou rozhodnout, zda ziskaji pravou ¢i levou
¢ast karty, a poté ji umisti na odpovidajici stranu pod svou desku vyset-
fovatele. Karty nédlezt jsou dale popsany podrobnéji na strané 15.

~ { i i ; =2 dnoho [
Zeton postupu a deska pribébhu | ' -] i nich odog,

Stupnice pfichodu ukazuje, jak blizko je Prastary ke zhmotnéni se v na- ' “ poli NEEREZE T ———
Sem sveté. Figurka Prastarého za¢ina na stupnici zcela vlevo a postu- v
puje doprava. Jakmile Prastary dosahne ¢erveného pole, bude privolan - o BEZBOZNA ALCHYM

do hry (do hry mtze byt pfivolan i dfive, pokud dojde k preruseni ri-

tudlu). Poté, co je Prastary pfivolan do naseho svéta, je na misto figur-

ky na stupnici umistén Zeton postupu. Pokud zZeton postupu dosahne Pokud neni na karté pfimo napsano, kdy je mozné ji pouzit, mtze jejiho

konce stupnice, Prastary ovladne svét a vsichni vysetfovatelé prohraji. efektu vyuzit vySetfovatel kdykoli béhem svého tahu. Efektu viak nelze
vyuzit soucasné s vyhodnocovanim jiné karty, v pribéhu jiného efektu
nebo béhem hodu kostkami.

4 Rarty fdzi Prastarého

umistéte zde licem

vzhiiru serazené od Sem umistéte
prvni po posledni fdzi. kartu kapitoly
a odpovidajict
kartu nestviir.

Sem umistéte kartu sluzebnikil
Prastarého: vétsSinou je to
kultista a jedna z nestviir.
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& KARTY MYTU &

Karty myta fidi veskeré hrozby této hry. Brzy je budete nenavidét. Bali-
¢ek karet mytt je tvofen z jedné poloviny z karet mytd z krabi¢ky kapito-
ly a z druhé poloviny z karet myt® z krabi¢ky Prastarého.

Poté, co hrag, ktery je na tahu, odehraje své akce, dobere si a vyhodnoti
jednu kartu myt. Nékteré z téchto karet ovladaji prichod a pohyb ne-
pratel. Nékteré dovedou vysetrovatele k silenstvi. A dalsi tak milosrdné
nejsou. Karty mytd jsou podrobnéji popsany na strané 14.

stresusi"nz' set zvysit
rou ==\ Kazdy byagpee
*€ pohne piime
na pole s tvym
V)‘S'e'i'ovcrelem,

kovém poli nejsis
\utého znament-

pokud na ta!
ziskej Zeton

Prichézi

Na vétsiné karet mytd se nachazi symbol prichodu Prastaré-
ho. Pokud se v odkladacim bali¢ku karet mytd nachézeji kar-
ty se tfemi symboly pfichodu Prastarého, postoupi figurka
Prastarého na stupnici prichodu o jedno pole dopredu (po-

drobnéji na strané 17).

L

S~ KULTISTA

& NEPRATELE &

Terminem ,nepratelé” jsou oznacovani kultisté, nestviry i Prasta-
ry (poté, co je privolan do hry). Pokud nepftitel neni ani kultista ani
Prastary, oznacuje se terminem ,nestvara“. Pokud se v pravidlech ho-
vofi o ,kultistech, tyka se pravidlo pouze kultistd. Pokud se hovori
o ,nestvirach®, tyka se pravidlo pouze nestvir. A zminka o ,,Prastarém®

ovliviuje pouze Prastarého.

Ezp @

ZPLOZENEC Z HV!

VAMPYR @~

OHNIVY

Karty nepratel ukazuji pocet jejich Zivotd, kostky, které se pouzivaji pfi
atoku, a zvlastni schopnosti, jez se mohou aktivovat pfi rliznych prile-

zitostech.

POZNAMKA: Karty neptitel jsou dvojiho drubu — kartynestviir (nachdzi sev kra-
bicce kapitoly) a karty sluzebnikil (nachdzi se v krabicce s Prastarym).
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Kazdy vysetfovatel ma svou vlastni desku se stupnici zranéni, stupnici
pricetnosti a tfemi dovednostmi. Aktualni stav na stupnici je zazname-
navan pomociukazateld s chapadly vbarvézvolené hra¢em. Polevéipra-
vé strané desky se nachazeji mista, kam lze umistit ziskané karty naleza.
Pocet karet nalezd, které miize vySetrovatel takto umistit, neni omezen.

B STRES

Stres je prostiedek, sjehoZ pomocise mtzZete pokusit zvratit obtiznou situa-
ci ve svij prospéch. Mizete zvysit svou droven stresu a prehodit vysledek
hodu 1 kostky, kterou jste pravé hodili. Casto budete nuceni zvysit si Groven
stresu, abyste mohli ziskat nékterou z karet nalezt. Kdyz na stupnici stresu
dosdhnete maxima, ma to obvykle jen ten disledek, Ze Groven stresu ne-
muzete dalezvySovat (nékteré efekty vam za to véak mohou udélit zranénf).

B ZRANENI

Pokud ukazatel na stupnici zranéni dosahne kdykoli na pole s lebkou,
vysSetfovatel je zabit (viz ,Smrt vysetfovatele® na strané 18).

B DOVEDNOSTI

Tti dovednosti vasich vysetfovatelt vam vzdy davaji nemalé vyhody. Do-
vednost iplné nahore je vase hlavni vlastnost, jedine¢na pro kazdého vy-
Setfovatele. Zbylé dvé dovednosti jsou obecné a totozné muize mit ivice vy-
Setfovatelll. Na zac¢atku hry ma vysetfovatel vSechny dovednosti na prvni
drovni (nastupnicinejvice vlevo), ale postupné bude mocitrovnésvychdo-
vednostizvysovat. Nékdy dovednost vyssidrovné nahradiefekt dovednosti
drovné nizsi, ale v nékterych pripadech se efekty nizsich drovni provadéji
i dale. Ridte se vzdy popisem dovednosti na desce vysetfovatele.

branice Silenstvi

stupnice
| pricetnosti

FAZE TAHU

-DITE STESTENY

@ VYSETROVATELE &=

B PRICETNOST

Kdykoli vas vysetfovatel ztraci pricetnost, posunte ukazatel na stupnici
pricetnosti doprava o odpovidajici pocet poli. Pokud ukazatel postoupi

az na pole s lebkou, vas vysetfovatel zcela zesilel a vypadava ze hry (viz
,Konec hry“ na strané 19).

Stupnice pricetnosti obsahuje pole sikonami hranice silenstvi @ jejichz
dosazeni aktivuje efekt vysSetfovatelovy karty silenstvi a umozni mu také
zvysitirovenjednézdovednosti. Nékteraz polinavic pfidavajivylepsené
(zelené) kostky. V pfipadé, Ze ma vysetfovatel ztratit (at uz vysledkem
hodu, nebo vlivem karty nalez( a myt{) vice bod® pfi¢etnosti, nez kolik

jich je tfeba k dosazeni nejblizsiho @, ukazatel se na @ zastavi a zbylé
body jiZ neztraci.

o Zisk vylepsenych kostek

4 z poli @ maji ve spodni ¢asti zobrazenou zelenou vylepsenou kostku.
Pokazdé, kdyz ukazatel dosahne jednoho z téchto poli, ziska vySetfovatel
ke v§em svym hodilim az do konce hry navic 1 vylepsenou kostku.

o Aktivace vysetfovatelova Silenstvi

Nazacatku hryobdrzikazdy vysetrovatel jednukartusilenstvi. VZdy kdyz
ukazatel na jeho stupnici pricetnosti dosahne @ karta Silenstvi se akti-
vuje. Provedte efekt popsany na karté. V pripade, ze @ dosahne soucas-
né vice vysetrovateld, efekty jejich karet $ilenstvi jsou vyhodnocovany

postupné ve sméru hodinovych rucic¢ek od hrace, ktery je pravé na tahu.

¢ ZvySeni Grovné dovednosti

Kdyz ukazatel dosahne @, poté, co vysetrovatel provede efekt své karty
s$ilenstvi, zvysivysetrovatel Groven jedné ze svych dovednosti. Vybertesi
jednuze svych dovednostia posunte ukazatel najejistupniciojedno pole
doprava. Efekt této irovné je od této chvile mozné pouzivat.

D s A,

et
1. PROVEDENI 3 AKCI
- Pohyb iof © 3 pols)
- Urek

na jednoho nepfitele)
Sddech
ffan bazpadng pole;

wOrell Zase
jsem vyhrala.
Chces navysit
sazky,
) drahouiku?”

Ve svém tohu méi
k dispozici 1 pfehozeni
kostky zdarma.

rebled
fgzi tahu

« Ividdini okee kapitoly B
et ——

)

We svém tahu mél
k dispozici 1 dalsi
prehozeni kostky

zdarma (2 celkem).

Ve svém tahu mal MM‘:“B |oln>_
k dispozici 1 dal¥i - f. up:m.L
prehozent kostky i shozeni keatky

Tda 1 PR O\r.&D‘-- .
zdarma (3 celkem). | {KA20EMO HODU,

HASIESKA SEKERA
MR-l dovednost

Rvis¥, zisks| pF
Graku &

| spréavelv zastupes lf-
Il Dekud méi 1ohete |

| pomacnika, ziskdval
| 1 drovedi dovednosii

2. DOBRAMI
KARTY MY T

Cilem tvého Gtoku
mize byt nepfitel na

T R
3. PROHLEDAVANI “
NEBO BOJ

Mo bezpetném pall
sl dober kartu nélezd. ||
Jinak nepkateld zaitatl.
———

stupnice
stresu

. VYHODNOCENT
OMNCE TAHU

-ZKUEEN? STRELEC

-NENAPADNOST

Nendpadnost.

Cilem twého dtoke
miZe byt nepfitel
na poll ve vzdéle.
noati 2 (souvedicl &
nésledulicl polsl.

1% za i rah miZel
zdarma provéat akel
Utok na <l na jiném
poli, ne¥ fal 1y.

Je-li eil tvéhe droku
na jiném poli ne®
ty, ziske| "

P¥i provadéni akce Pohyb
miZed 1x prol:lwznoul

Miste 1oha
Pl provéadéni
akee Pohyb mi-
Zet proklovznout,

kolikrét budet cHEE

Misto tohe
PTi provadéni
akce Pohyb miZel

Kafdému nepfi-
teli, kolem kieré-
he proklouznet,
udél 1 zranéni.

ziskané

stupnice zranéni
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dovednosti

karty
ndleziu

troven dovednosti



dvé pole

Kazdy dilek je pro snazsi orientaci pti pripraveé hry oznacen ¢iselnym ko-
dem a strana kazdého dilku odlisena pismenem (a, b).

Jednotliva pole na dilcich jsou vymezena zdmi a prichody.

Nékteré dilky obsahuji pouze jedno pole, jiné dilky mohou obsahovat
i dvé nebo tfi pole (viz obrazek vyse).

Na mapé se lze pohybovat mezi sousedicimi poli pouze v pripadé, Ze jsou
obé pole spojena z obou stran prichody se spojovacimi Sipkami. Pokud
se prichod nachazi pouze na jedné strané a z druhé strany je zed (nebo
okraj mapy), nelze timto prichodem nikam projit.

Pocet figurek, které mohou byt vjednom okamziku na jednom poli, neni
omezen.

@ D|LKY A POLE &

dvé pole

jedno pole

jedno pole

t¥i pole

Na kazdé mapé se nachazeji 3 brany — cervena, zluta a modra. Témito
branami pfichazeji do hry novi nepratelé.

®@@@®

Na nékterych mapach se mohou objevit Zetony se schodisti ¢i tunely.

Z pole obsahujiciho takovyto Zeton lze pohnout vysetfovatelem na pole
obsahujici Zeton se stejnym symbolem. Takto propojena pole jsou pro
vsechny Gcely ve hfe povazovana za navzajem sousedici.

& BEZPECNA POLE &=

Pole je povazovano za bezpe¢né, pokud
se na ném nenachézi zadny nepritel.

PRAVIDLA HRY - | SMRT MUZE ZEMRIT




karty fazi
Prastarého
mytu karty
ndlezit
1. Pripravte si desku pfibéhu, Zetony a kostky.

deska  karty neprdtel:
pribébu karta sluZebnikil

figurka a karta nestviir
Prastarého Pt
kapitoly

Vyberte si Prastarého. Z odpovidajici krabicky Prastarého vytahné-
te jeho figurku a umistéte ji na prvni pole stupnice prichodu. Umis-
téte kartu sluZzebnikd na desku pribéhu. Prichystejte si 8 karet mytt
a vSechny pripadné Zetony z krabicky. Na desku pribéhu umistéte
na sebe licem vzhiru 4 karty fazi Prastarého sefazené od prvni po
posledni. Faze ¢islo 1 je nahore.

Vyberte si kapitolu. Z odpovidajici krabicky vytahnéte 8 karet
mytl, 15 karet nalezt, kartu kapitoly a Zetony. Kartu nepratel
umistéte na desku pribéhu.

Prichystejte si vSechny figurky vSech nepfatel zobrazenych na karté
sluzebnik i na karté nepratel (Zadné jiné figurky nepratel nebudete
v této partii potfebovat).

Sestavte mapu z dilk( dle nakresu na rubové strané karty kapitoly.
Na dilky dle ndkresu umistéte rovnéz znazornéné Zetony a figurky
nepratel. Poté kartu kapitoly obratte a umistéte ji licem vzhdru na
desku pribéhu.

Zamichejte spolec¢né vSech 16 karet mytt a vytvorte z nich dobiraci
balicek s kartami umisténymi licem dold.

Zamichejte karty nalezt a vytvoite z nich dobiraci bali¢ek s karta-
mi umisténymi licem dold.
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ukazatele s chapadly

PRIPRAVA H

kart

RY S Iens%lvi

deska

vysetrovatele
figurky

vySetrovatelil

8. Kazdy z hracti si zvoli svého vysetfovatele a vezme si jeho figurku

a desku. Kazdy hra¢ umisti svou figurku do barevného podstavce,
pro snazsi rozliSeni, komu ktera figurka patfi. Figurky vSech hraca
umistéte na mapu na pocatecni pole vyznacené na karté kapitoly.
V SOLOVE HRE si zvolte dva vysetfovatele. Ovladate oba. Jejich
tahy se stfidaji.

Kazdyhra¢umistinadeskusvéhovysetiovatele 6ukazateliischapad-
ly v barvé odpovidajici barvé podstavce jeho vysetfovatele. 3 ukaza-
teleumistina prvnidrovné tfistupnic dovednosti. Zbylé 3 ukazatele

umisti vzdy na zacatek stupnic zranéni, stresu a pricetnosti.

10. Zamichejte karty silenstvi, kazdému hraci rozdejte 1 kartu. Zbylé

karty odlozte. Kazdy hra¢ umisti svou kartu silenstvi licem vzharu
pobliz desky vysetfovatele.

11. Ndhodné uréete zadinajiciho hrace. Tento hra¢ miize svym tahem

zacit hru.



KOSTKY A HODY

Nékteré akce a karty nalezd vas vyzyvaji
k tomu, abyste ,,provedli hod“. Pokud ma vy-
Setfovatel provést hod, vzdy k nému pouziva
3 zdkladni cerné kostky (a za urcitych pod-
minek mutze pridat navic i vylepsené zelené
kostky). Nepratelé pouzivaji ke svému Gtoku
vzdy konkrétni kombinaci kostek, ktera je po-
psana na karté neptatel.

Na kostkach se nachazi tyto symboly:

ve svém snazeniuspél (nebo ¢astecné uspél). Pokud se jednalo
o vysetfovatellv Gtok, znamen4 to, Ze nepfitel byl zasazen.
Pokud ttocil nepritel, zasdhl vysetfovatele. V nékterych pripadech je
tfeba hodem dosahnout urcitého poctu tspéchd. Napriklad muize byt
tfeba nejméné dvou Gspécht, aby vasvysetrovatel prohledal bezvladné

o USPECH: Tento symbol znaéi, Ze vysetiovatel (nebo neptitel)

télo.

,A ZNAMENTI STARSICH: Mize aktivovat nékteré dovednosti
\}ozi' vaseho vysetfovatele nebo karty, které méate. Jinak bez efek-

tu.

CHAPADLO: Silenstvi! Za kazdou kostku s timto vysledkem
ztraci vysetfovatel 1 pricetnost. Posunte ukazatelem na
stupnici pfi¢etnosti o jedno pole doprava.
DULEZITE: Tento vysledek znamend ztrdtu picetnosti u KAZDEHO hodu, at
uz titocite, je na vds titoceno, Ci ,,provddite hod*.

A

. PRAZDNA STRANA: Bez efektu (pokud neni feceno jinak).

@& VYLEPSENE KOSTKY &=

6 @ ﬁ ziskat vylepsené kostky k hodu na kon-
krétni tkon, pokud ma tu spravnou do-

vednost. A konec¢né 1ze také ziskat vylepsené kostky ke vsem hodim
azdo konce hry poté, co vysetfovatel na stupnici pricetnosti dosahne
pole s ikonou hranice pricetnosti, které ma ve spodni ¢asti zobraze-
nou zelenou vylepsenou kostku. Pocet vylepSenych kostek, které ma-
Zete pro jeden hod ziskat, neni omezen.

POZNAMKA: Vylepsené kostky na sobé nemaji symbol chapadla.

Nékteré dovednosti a karty vam umozni
pouziti zelenych vylepSenych kostek.
Tato moznost je vidy na dovednosti ¢i
karté popsdna. Nékdy muze vysetfovatel

@& PREHAZOVANI KOSTEK <=

Poté, co kostkami hodite, miizete zvy-
Sit svou droven stresu a prehodit vy-
sledek hodu 1 kostky. Pivodni vysle-
dek hodu je ignorovan a pocitd se

FRartu nalez0. ||

fpiatelé radtodi.

ODNOCENI

vysledek novy. Tuto ¢innost mizete
opakovatlibovolné, kolikratuznate za
vhodné, dokud nedosahnete maxi-
malni Grovné stresu. Kostky muzZete

timto zplisobem prehazovat i pfi Gto-
ku nepratel na vaseho vysetfovatele.

&> VYHODNOCENI VYSLEDKU HODU &=

Poté, co jste se rozhodli vysledky hodu jiz nepfehazovat, sectéte jed-
notlivé typy symbold (nezapomerite, Ze nékteré strany kostek zobra-
zuji 2 typy). Ujistéte se, ze jste nezapomnéli vyuzit efektd dovednosti
(naptiklad, Ze X se pocita jako tspéch). Poté provedte vyhodnoceni
hodu v nasledujicim poradi:

1. VYHODNOCENI USPECHU

— Pokud se jedna o Gtok vysetfovatele, kazdy Gspéch znamena zrané-
niudélené nepriteli.

— Pokud se jedna o Utok nepritele, kazdy Gspéch znamena zranéni
udélené cili Gtoku (obvykle vysetrovateli).

— Pokud jste byli zvlastni akcivyzvani k tomu, abyste ,,provedli hod®,
musite ziskat alespon stanoveny pocet ispéchi nebo vice, aby byla
akce uspesneé provedena.

osté pozabijet @ PO

TG Rurery
18lo viech ¥
et to spousty €asU: odstrafite

v
odpovéd! p B s,
ot s e

prosacovat. U

Tato kapitola umoZiiuje vysetrovateli
provddét zvldstni akci. Pokud se vysetio-
vatel nalézd na poli s télem kultisty,
miiZe provést hod. Pokud jsou vysledkem
bodu alespon 2 ispéchy (nebo vice), poda-
¥i se vySetrovateli télo probledat.

KULTISTY
DAT TELD m kultisty, proved
chy, télo odstraft,

i
=i
]
>
el
A
3

PROPES 1 na poli s féle

i tvoj vysetiovatel na iSiet
Jelt ol padnou olespoi 2 apichy o oS0
i jeden Zeton zaké: 3 .
o o desky vyetforatlo
v

B gy TN
+ mohou vysetiovatelé predave

o umisti jef licem
Tento Zeton s!

2. VYHODNOCENI{ EFEKTU

- Vyhodnotte veskeré efekty spojené s vysledkem hodu. (Napriklad:
,Pokud je zraneén...“ ,Pokud prezije Gtok...“ ,Pokud je nepftitel za-
bit...“ atd.)

3. VYHODNOCENI EFEKTU CHAPADEL

— Vysetrovatel ztraci 1 pri¢etnost za kazdy hozeny symbol chapadla
(posuiite ukazatel na stupnici pficetnosti o 1 pole doprava).

— Pokud dosahnete pole @, pohyb ukazatele se zastavi (a to i v pri-
pade, Ze jste neztratili vSechny body pri¢etnosti urcené vysledkem
hodu), aktivujte efekt vysetfovatelovy karty $ilenstvi a poté zvyste

droven jedné z jeho dovednosti (viz ,,Pfi¢etnost“ na strané 8).
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PREHLED FAZI TAHU

= (: S

1. Provedeni tfiakci

2. Dobranikarty myta

3. Prohledavaninebo boj

4. Vyhodnocenikonce tahu

& 1. PROVEDENI| TRi AKCi @&

Ve svém tahu muze vysSetfovatel provést 3 akce. Stejnou akci mize vy-
Setfovatel provést i vickrat nez jednou. Ma na vybér ze ¢tyr béznych akci
dostupnych v kazdé kapitole a dvou zvlastnich akei jedineénych pro kaz-
dou kapitolu.

Nékteré akce mohou byt provadény pouze na bezpeénych polich. Bez-
pecné pole je pole neobsahujici Zddné nepratele.

B POHYB

Vysetfovatel se mlize pohnout az o 3 pole. Na mapé se lze pohybovat
mezi sousedicimi poli pouze v pripadé, ze jsou spojena z obou stran pru-
chody (spojovaci $ipky se musi nachédzet na obou stranach prdachodu).
Dale se lze pohybovat mezi dvéma poli, ktera obsahuji totoZné Zetony
tunelu nebo schodisté.

Pokud vysetfovatel opousti pole obsahujici nepratele, VSICHNI nepra-
telé, kteri jsou na tomto poli, nasleduji vysetrovatele na pole, na které
vysetfovatel odchazi. A to i v pfipadé, Ze na opousténém poli zlstava
jiny vysetrovatel.

Pokud vysetfovatel opousti pole obsahujici néjaké zetony ohné, umiste-
te ze zasoby na desku tohoto vysetrovatele 1 Zeton ohné za kazdy Zeton
ohng, ktery se nachazi na opousténém poli. Zetony na poli zlistavaji (viz
,Hofil“ na strané 16).
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PRIKLAD: Ian chce provést akci Pohyb a pobnout se o 3 pole. Nejprve se pobne na
pole s kultistou.

Pokracuje ddl v pobybu a kultista jej na dalsi pole ndsleduje. Nové pole obsabuje
2 Zetony ohné, ale nejsou zde Zddni neprdtelé.

Akci Pobyb ukonci Ian na tretim poli, kde se nachdzi obnivy vampyr. Kultista jej
sem opét ndsleduje. Vysetrovatel také opustil pole, na némz se nachdzeji 2 Zetony
ohné, takZe Ian dostane ze zdsoby 2 zetony obné a umisti je na svou desku vysetio-
vatele. Ian je nyni na poli s obnivym vampyrem a kultistou. A navic hoti. Typicky
priibéh vecera.




B UTOK

Vysetfovatel si zvoli jednoho z nepratel, ktefi se nachazeji na stejném
poli jako on, a provede hod na ttok (podrobnéji na strané 11). Kazdy
uspéch, ktery na kostkach padne, zplsobi zvolenému neprtiteli 1 zrané-
ni. Umistéte pobliz podstavce figurky zvoleného neptitele odpovidajici
pocet zetont zranéni. Pokud je pocet zetonl zranéni stejny jako pocet
zivotll nepfitele (nebo vyssi), je nepritel zabit. Odstrante jeho figurku
z mapy. Nezapomerite, ze i kdyz je figurka Prastarého ve hte a nachézi
se na neékterém poli, Gtok na néj 1ze provést pouze poté, co je prerusen
ritudl (podrobnéji na strané 18).

PRIKLAD: Ian provede akci Utok, aby zaiitocil na kultistu i obnivého vampyra.
Jiny vysetiovatel by musel urcit, zda iitok povede na kultistu ¢i vampyra, ale Ian
md dovednost Rvdc na drubé iirovni, coz mu umoZziiuje titok cilit na vsechny neprd-
tele na jeho poli, takze si nemusi cil vybirat.

Vezme si 3 zdkladni kostRy (ty se pouzivaji pfi kazdém ,,provedeni hodu*) a 1 vy-
lepsenou zelenou kostku, diky efektu prvni tirovné dovednosti Rvdc.

e
Je-li cil tveho otoku M
na stejném poli jako A
ty, ziskej °

Provede hod a na kostkdch mu padnou tyto symboly: prdzdnd strana, tispéch,
uspéch, chapadlo a Znameni Starsich. Ian nemd Zddnou dovednost, kterd by mu
umoznila vyuzit Znameni Starsich, a symbol tedy nemd Zddny efekt. Ian si zvysi
uroven stresu o 1 a prebodi kostku s prdzdnou stranou. Padne mu tispéch! Zvysi
uroven stresu jeSté o 1 a prebodi kostku se Znamenim Starsich. Padne mu znovu
Znamenf Starsich. Rozhodne se, Ze ddl uz prebazovat vysledek hodu nebude.

Kultista md 2 zivoty, obnivy vampyr
4. Ianovi padly 3 iispéchy a miize tedy
mezi oba neprdtele libovolné rozdélit
3 zranéni. Rozhodne se udélit 2 zrané-
ni kultistovi, tim jej zabije a odstrani
zmapy jebo figurku. A diky dovednosti
Rvdc miize zbyvajici zranéni udélit ob-
nivému vampyrovi.

POZNAMKA: Pokud by vysetiovatel
nemél dovednost Rvdc, musel by vsech-
na zranéni udélit jednomu nepriteli,
kterého by navic vybiral jesté pred ho-
dem. Zranéni, kterd by nepriteli udélil
navic, by neméla zddny efekt.

A nakonec ztrati Ian 1 pricetnost kviili tomu, Ze mu padl symbol chapadla. Zase

o0 krok blize silenstvi.

POM
D
Pokud je ti
pritele udé&
1 zranéni,
nepfiteli 1 z

»Obklicili nas. Je mi |

_jich lito, parchantd.” |

B ODDECH (pouze na bezpeéném poli)

Pokud se vysetfovatel nachazi na bezpecném poli (nejsou zde zadni ne-
pratelé), miize provést akci oddech a vylé¢it si zranéninebo snizit Groven
stresu v libovolné kombinaci aZ o celkovou hodnotu 3. Jedna se o 3 pole
celkove, nikoli o 3 pole na kazdém ukazateli. Akci Oddech Ize provést
ivicekrat za tah.

DULEZITE: Uroven pii¢etnosti nelze pomoci akce Oddech nijak upra-
vovat.

PRIKLAD: Sestra Bety md jedno zranéni a na stupnici stresu dosdhla maxima.
Provede akci Oddech. Mobhla by si vylécit jedno zranéni a tiroven stresu snizit o 2,
ale rozhodne se snizit tirover stresu o 3 a zranéni si nelécit.

B SMENA

Vysetfovatel avsichniostatnivysetrovatelé, ktefisenachazejinastejném
polijako on, si mezisebou mohou pfedavat libovolné mnozstvi predmétd
a pomocnikd. I kdyz se na nékterych kartach ndlezi nachéazeji predméty
nebo pomocnici na pravé i levé ¢asti karty, musi byt pri vyméné karta
umisténavzdynastranu odpovidajicijejimu piivodnimu umisténi. Karty
stavli sménovat nelze.
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B ZVLASTNI AKCE KAPITOLY

V kazdé kapitole jsou kromé 4 béznych akci dostupné i 2 zvlastni akce
jedinec¢né pro danou kapitolu. Zvlastni akce jsou vidy popsany na karte
kapitoly. Tyto akce muzZete provadét stejnym zplsobem jako bézné akce
avétsinou s jejich pomoci muzete prerusit ritudl nebo vim pomahaji
v preziti.

Co m0Ze byt horsiho ne? |
kultisté? Kultisté, kter ko- ‘
lem sebe viechno zapa-
luji. Dal3i noc a dalsi za-
traceny ritudl, s jehoZ

| pomoci cht&ji pfivolat

i Prastarého. Pokud jim ale 1
vyhodime do vzduchu je-

| jich alchymistické dilny,
uréité to zpUsobf potiZe
tomu, co chtéji pFivolat.
Af uZ je to cokoli.

PRO PRERUSENI RITUALU

ZNIETE 4z 5 alchymistickych dilen (dilna je znitena, pokud it jsou udglena 4a vice ||

zranénf pomocf akee Nidenf vybaven). i |

| PRI POSTUPU PRASTAREHO Il

Umfstéte 1 eton ohn& na viechna pole, na nich% se nachdzf alespoff 1 kultista a %6d- |1
e

NICEN{ VYBAVENI
Je-li tvlj vySetfovatel na poli se Zetonem alchymistické
dilny, proved'hod (nejednd se o Gtok). Za kazdy Gspéch,
ktery ti padne, udél diln& 1 zfn&ni. V okamziku, kdy
jsou diln& ud&lena 4 a vice &ni, je zniena. Obrat’

HASENi OHNE
Proved hod. Za
kazdy Gsp&ch, ktery ti
padne, odstraii z pole
se svym vySetfovatelem

zvldstni akce kapitoly

& 2. DOBRANI KARTY MYTU &

Doberte si svrchni kartu z bali¢cku karet myttd a vyhodnotte ji. Poté kartu
umistéte licem vzhiiru na odklddaci bali¢ek karet myta.

POZNAMKAE: Vysetiovatel s kartou $ilenstvi Posttraumatickd stresovd porucha
si nékteré karty mytii po jejich vyhodnoceni ponechdvd pred sebou.

Karty mytd jsou vidy rozdéleny na nékolik c¢asti. Téchto ¢asti jsou tfi
druhy. Césti karty je vzdy tfeba vyhodnocovat postupné v daném po-
fadi, shora dolll. Az poté Ize kartu odlozit na odkladaci balicek. Pokud
nékterou ¢ast karty nemtizete vyhodnotit, pfeskocte ji a pokracujte vy-
hodnocovanim dalsi ¢asti karty.

B PRICHOD PRASTAREHO

Symbol prichodu Prastarého ne-
ma zadny efekt v okamziku, kdy je
karta dobrana, mtze ale na konci
tahu zplsobit postup Prastarého
na stupnici prichodu (podrobnéji
na strané 17). Pokud se na vyhod-
nocované karté objevuje tento
symbol, zajistéte, aby byl tento
symbol viditelny i poté, co je kar-
ta odloZena na odkladaci balicek.
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B UDALOST

Karty mytt pfinaseji do hry celou fadu udélosti, které délaji vysetfova-
teldm ze Zivota peklo. Pokud neni feceno jinak, postihuje efekt udalosti
pouze vysetfovatele, ktery je pravé na tahu, a netyka se ostatnich vyset-
fovateld. Pokud je souéasti udalosti jakakoli volba (napt. kterou z ,,nej-
blizsich® figurek pohnout), je jeji vyhodnoceni pouze na hraci, ktery je
pravé na tahu.

Pokud ma vlivem udalosti dojit k pohybu nepritele smérem k urc¢itému
poli, mél by se k tomuto poli pohybovat nejkratsi moznou cestou. Vzdy
prozkoumejte vSechny mozné cesty, které muze neptitel pouzit, a vy-
berte tu, ktera ma nejnizsi pocet poli. V pripadé shody rozhoduje hrag,
ktery je pravé na tahu. Neptitel se vidy pohne o tolik poli, o kolik muze,
tak, aby byl co nejblize svému cili. Pokud svého cile dosahne, zastavi se
a dal nepostupuje.

B PRICHOD NEPRATEL

Spodni ¢ast karty mytd znazornuje barvu brany a druh nepftitele, ktery
sena této brané objevi. Pokud mate k dispozici volnou figurku odpovida-
jiciho nepritele, umistéte ji na pole s branou odpovidajici barvy. Jsou-li
jiz vSechny figurky tohoto typu nepftitele ve hre, tento krok preskocte.
V pripadé, Ze je na karté zndzornéno vice bran a vice druht nepratel,
vyhodnocujte jejich prichod postupné. Preskocte vyhodnocovani ja-
kychkoli bran, kde u znazornénych nepratel nemate k dispozici zadné
figurky.

Tato karta mytii obsabuje ve své horni édsti
symbol p¥ichodu Prastarého, kteryv této fdzi
nemd zddny efekt, ale bude opét kontrolovdn
ve fdzi Vyhodnoceni konce tahu.

Pfi vyhodnocovdni této karty je nejprve
treba presunout vsechny byakhee ve hre na
pole, kde se nachdzi vysetrovatel brdce, kte-
ry je nyni na tabu. Pokud ve hre neni Zddny
byakbee, tento krok je preskocen.

Kazdy byakhee
se pohne p¥imo
na pole s tvym
vysetfovatelem.

Poté do bry prichdzi byakhee, na pole obsa-
hujici cervenou brdnu. Pokud jsou v§echny
figurky byakbee jiz ve bie, je tento krok
preskocen.

Ptichdzf

byakhee!

- BEZBOZNA ALC

Tato karta obsahuje uddlost a povoldvd
na modrou brdnu kultistu. Pov§imnéte
si, Ze efekt uddlosti v tomto pripadé ‘ 2 5
postibuje vSechny vysetiovatele 1 X

a nikoli jen aktivniho brdce.

Kazdy Vy3etiovatel se 2

nebo vice Zetony ¥lutéhe
Znamenj

m

Prichdzt
kultistql

PRASTARY . HAST




&« 3. PROHLEDAVANI NEBO BOJ &

Privyhodnocovani této faze je rozhodujici, zda se na poli s aktivnim vy-
Setfovatelem nachazi nepritel.

Pokud se vysetfovatel nachazi na bezpe¢ném poli, miiZe
pole PROHLEDAT:

Doberte si svrchni kartu z balicku karet nalez( a pfectéte nahlas text ve
stfednicastikarty. Nékterékarty obsahuji podminku, kterou je tfebaspl-
nitv pripadeé, Ze mate urcitou kartu stavu ¢iurc¢itého pomocnika. Vétsina
karet vam nabizi nékolik mozZnosti a vy si musite nékterou vybrat. Vybér
nékteré moznosti na karté miize vést k ZISKANT pomocnika, ptedmétu
nebo stavu. Pokud kartu ZISKATE, umistéte ji na odpovidajici stranu pod
svou desku vySetfovatele a stane se souéastivaseho vybaveni (anebo, po-
kud je to karta stavu, ovlivni vasi psychiku).

SPRAVCUV ZASTUPCE

BELIDLO

Méze$ ODLOZIT
tuto kartu spolegné
s kartou Cpavek

a udglit 6 zrangni

Dokud mé tohoto (i
pomocnika, ziskéavés |
1 Groveti dovednosti

Nenépadnost. (§

Utekl jsem, ale chce nés viechny
zabit. Musime se schovat:
MaE-li Vyitky svédomf,
2zvy¥ si Groveii siresu O A.
MBze¥ si zvyit Groveli stresy
t 62 a ZISKAT sprévcova
( Em svém, NEBO zéstupce Jeroma,
|l <ousedicim poli.
NEBO si zvyiit Groveli stresu
o 1 o ZISKAT B&lidlo.

ot

Vzdy Rdyz si doberete kartu ndlezii, prectéte nejprve nablas text uprostred
karty. Na této karté je nejprve krdtkd atmosférickd promluva sprdvcova zd-
stupce. Pak vdm karta sdéluje, Ze pokud mdte kartu stavu Vycitky svédomi,
musite si o 1 zvySit iiroveri stresu. A poté mdte na vybér, bud'’si zvysite iiroveri

stresu 0 2 a ziskdte sprdvcova zdstupce jako pomocnika, nebo si zvysite stres o
1 a ziskdte bélidlo.

POMOCNICI: Zranéni, které by mélo byt udéleno vasemu vysetiovateli,
Ize misto toho udélit libovolnému pomocnikovi, kterého jiz vysetrova-
tel predtim ziskal a ma k dispozici. Takto udélené zranéni se pro tcely
vyhodnocovani efekt(i karet povazuje za zranéni udélené vysetiovateli.
Pomocnikiim nelze zranéni léc¢it. Pokud pocet zranéni dosahne poctu
zivotli uvedenych na karté pomocnika, je karta pomocnika odstranéna
a efekt karty okamzité pozbyva platnosti. Pomocnici mohou také zvy-
Sovat troven dovednostem vaseho vysetrovatele. Pokud vas vysetfova-
tel danou dovednost viibec nema4, ziskd tuto dovednost na prvni Grovni

FCrene T oo
ehezeni kostky
prma (3 celkem).

zdarma PRI PROVADE-
NI KAZBEHG HODU.

Pokud mdte jako pomoc-
nika sprdvcova zdstupce
Jeroma, ziskdvdte 1 iiro-
veii dovednosti Nend-
padnost. Je také mozné
udélit mu 1 zranénti, kte-
ré md byt udéleno vase-
mu vysetrovateli (Cimz
ale Jeroma zabijete).

l 3 plohozeni kestly

JEROME,

| sprévedy séuupes

| Dekud mét 1ohe
pomecnika, zitkéval

| 'V drover dovednon

Nenépadnost.

1% za sl tah mbet
zdarma pravést akel
Urek na <il na [iném
pali, ned jui ty.

[ ilem tvého Gtoku
frite byt neplitel
ha poli ve vzddle-
posti 2 (sousedicl Zi
nédladuficl pele).

(vezmeéte si odpovidajici zeton) a muze ji pouzivat, dokud o pomocnika,
ktery mu tuto dovednost poskytuje, neprijde. Pokud vas vysetfovatel
danou dovednost méa, posunte ukazatel na jeji stupnici o jedno pole do-
prava na vyssi troven. Pokud o pomocnika vysetfovatel prijde, posunte
ukazatel na stupnici dané dovednosti o jedno pole doleva na nizsi Giro-
ven.

Pokud se vysetrovatel nenachazi na bezpec¢ném poli, bu-
dou s nim nepratelé BOJOVAT:

Kartu ndlezl si nedobirate. Misto toho na aktivniho vySetfovatele za-
Gtoci postupné ve vami zvoleném poradi vsichni nepratelé, kteri se na-
chézeji na stejném poli jako vysetiovatel (ostatni vysSetfovatelé na poli
jsou ignorovani). Faze skonci poté, co zatutoci vsichni nepratelé, kteri na
vysetfovatele zatutocit mohli.

DULEZITE: Pokud néjaky efekt zptisobi, ze se aktivni vysetiovatel
presune na jiné pole obsahujici nepfitele, nebo zplisobi, zZe se nepftitel
presune na pole aktivniho vySetfovatele, tento nepritel bude s vyset-
fovatelem bojovat, i kdyz se na za¢atku této faze nenachazel na stejném
polijako vysetrovatel. Platirovnéz, Ze pokud nepritel, ktery byl na poli
s vySetfovatelem, toto pole opusti pfed vyhodnocenim boje, tento boj
se jiz poté nevyhodnocuje.
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B VYHODNOCENI{ UTOKU NEPRATEL

Kdyz na vySetrovatele Gtoc¢i nepritel, provedte hod na utok. K tomuto
hodu pouzijte pocet a druh kostek zobrazenych na karté nepritele. Za
kazdy symbol Gspéchu, ktery pfi hodu padne, utrpi vysetrovatel 1 zra-
néni. Za kazdy symbol chapadla ztraci vysetrovatel 1 pricetnost. Zna-
meni Starsich ma efekt pouze v pripade, ze je jeho vyuziti popsano na
karté neptitele. Abyste snizili dopad Gtoku nepfritele, mlizete za pomo-
ci stresu prehazovat kostky a muazete dle své volby vyuzivat dovednosti
svého vysetrovatele.

PRIKLAD: Na zaédtku faze Probleddvdni nebo boj se na poli s Ianem nachdzi obnivy
vampyr, a proto si Ian nedobird kartu ndlezu. A uitoci na néj obnivy vampyr! Jak je
popsdno na karté nepritele, obnivy vampyr nejprve pridd na pole, na némz se nachd-
zi, zeton obné. Na karté nepritele je ddle zndzornéno, Ze hod na titok provddi dvéma
zdkladnimi (Cernymi) a jednou vylepSenou (zelenou) kostkou.

si dober kartu nélezd. [

Jinak nepfdateléd zadtodi.

e
4. VYHODNOCENI_
KOMNCE TAHU )

Hrdcprovede bod témito kostkami a pad-
ne mu prdzdnd strana, tspéch a tispéch.
Zvysisiurovenstresu ol a prebodijednu
kostku s tispéchem a padne mu Znameni
Starsich. Znameni Starsich nemd u obni-
vébo vampyra zddny efekt. Za 1 symbol
uspéchu Ian utrpi 1 zranéni.

Ianova jedinec¢nd dovednost,
Pomstychtivost, mu umoznuje udélit
1 zranéni nepfriteli, ktery jej zranil.
Vampyrovi tedy udéli 1 zranéni.
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&> 4. VYHODNOCENI KONCE TAHU &=
B 1. EFEKTY NA KONCI TAHU

Nyni se vyhodnocuji jakékoli efekty, které se maji vyhodnotit na konci
tahu, s vyjimkou efekt® Prastarého (ty jsou vyhodnocovany v samostat-
né fazi). Poradi vyhodnocovani téchto efektd urcuje aktivni hrac.

V' 2. HORI!

Vas vysetfovatel miize byt v plamenech. Mozna kvuli tomu, Ze opustil
pole, na némz se nachazely zetony ohné. Mozna ohen zapalil néktery z
nepratel. V tuhle chvili je to asi uz jedno, ne?

Béhem této faze aktivni hra¢ hodi 1 zakladni
kostkou za kazdy Zeton ohné umistény na desce
jeho vysetfovatele. Za zvyseni Grovné stresu lze
tyto kostky prehazovat. Za kazdy symbol tspé-
chu, ktery padne, utrpi vysetfovatel 1 zranéni, za
kazdy symbol chapadla ztraci 1 pri¢etnost. Poté
odstrani vSechny Zetony ohné ze své desky vyset-
fovatele a vrati je zpét do zasoby.

POZNAMKA: Nepidtelé, kteii opoustéji pole s zetonem ohné, tento ohen nijak
neovliviiuje.

POKUD NENI DOST ZETONU OHNE: Mate-li ptidat na pole zeton obné, ale
v zdsobé jiz zddny neni, tento efekt ignorujte a Zddny zeton nepriddvejte. Jestlize
mdte pridat Zeton obné na desku vysetrovatele, ale v zdsobé jiz tento Zeton neni,
pouZzijte misto néj jako ndbhradu Zeton zranéni.



B 3. KONTROLA ODKLADACIHO
BALICKU KARET MYTU

Pokud se v odkladacim bali¢ku karet mytd nachazeji karty se tfemi sym-
boly prichodu Prastarého, priblizi se Prastary k dosazeni neporazitel-
nosti!

Pokud zde jsou 3 symboly prichodu Prastarého:

Posunte figurku Prastarého na stupnici pfichodu o jedno pole dopredu.
Pokud je jiz figurka Prastarého ve hre, posunte na stupnici pfichodu mis-
to toho dopredu zeton postupu. Zkontrolujte odhalené karty fazi Prasta-
rého a kartu kapitoly a provedte popsané efekty, které se maji vyhodno-
tit pfi posunu Prastarého. Efekty z karet fazi Prastarého vyhodnocujte
jako prvni. Je lhostejno, posouva-li se na stupnici figurka Prastarého
nebo zeton postupu, vyhodnoceni efektu je v obou ptipadech totozné.

Poté, co Prastary postoupi dopredu, zamichejte vSechny karty mytd
z odkladaciho bali¢ku zpét do dobiraciho balicku mytd.

B 4. KONTROLA PRIVOLANIi PRASTAREHO

Prastary je privolan, pokud:

— figurka Prastarého dosahla ¢erveného pole na stupnici pfichodu,
NEBO

— v tomto tahu byly splnény podminky preruseni ritualu.

Kdyz je Prastary privolan do tohoto svéta, presunte kartu prvni faze
Prastarého na stranu tak, aby byla odhalena karta druhé faze. Vyhod-
notte efekt karty pri odhaleni, ktery také urci, na jakém poli se figurka
Prastarého na mapé objevi. Karta prvni fize Prastarého zlistava nadale
ve hre a jeji efekt je platny aZ do konce hry.

Umistéte zeton postupu na pole na stupnici prichodu,
kde se pfedtim nachézela figurka Prastarého. Zeton
postupu budete pouzivat nadale ke sledovani postupu
Prastarého azZ do konce hry.

PRIKLAD: Na konci tabu Sestry Bety jsou v odklddacim balicku karet mytii 4 karty
a na 3 z nich je vyobrazen symbol prichodu Prastarého. Prastary tedy bude postu-
povat a jsou vybodnoceny odpovidajici efekty na kartdch fdzi Prastarébo a karté
kapitoly.

. KTERAgy |
o NEMELA xv"rv

Aktivni brdc¢ posune figurku Prasta-
rébo na stupnici prichodu o jedno pole
kupredu. Prastary dosdbl cerveného
pole a je privoldn do naseho svéta. Ak-
tivni brd¢ nabradi figurku Prastarého
Zetonem postupu a figurku Prastarébo
umisti na pole dle instrukci na karté
fdzi Prastarébo. Po stupnici prichodu
se nyni bude pobybovat zeton postupu,

a pokud dorazi az na konec stupnice,
bra skonéi a brdci probraji.

Jelikoz je Prastary jiz privoldn do naseho svéta, aktivni brdc odbali kartu drubé faze
Prastarého a provede efekty pri odbalenti, které jsou na ni popsdny. Nakonec zami-
chd vsechny 4 karty mytii z odklddacibo balicku zpét do dobiracibo balicku mytii.

B 5. EFEKTY PRASTAREHO NA KONCI TAHU

Na nékterych kartach fazi Prastarého mohou byt popsany efekty ,Na
konci tahu®. Tyto efekty vyhodnocujte postupné na vsech odhalenych
kartach fazi v daném poradi: nejprve vyhodnotte efekty na karté prvni
faze, poté na karté druhé faze, pak treti a nakonec posledni faze. Jakyko-
li efekt, jehoz text je psan v druhé osobé jednotného ¢éisla (,ty*), se tyka
pouze aktivniho vysetfovatele.

Tah aktivniho hrace je nyni u konce a na tahu je nyni hrac po jeho levici.
Ten se stava aktivnim hracem. Hraci se postupné v tazich stridaji, az do-
kud vysetrovatelé spole¢né nevyhraji nebo neprohraji.
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Pokud je néktery vysetfovatel zabit nebo propadne silenstvi v okamziku,
kdy je figurka Prastarého stale na stupnici prichodu, hra okamzité konci
prohrou vsech vysetfovateld. Pokud je vsak jiz Prastary pfivolan do hry,
mohou ostatni vysetrovatelé ve hie pokracovat a pokouset se dale ve hre
zvitézit. Pfi smrti vySetfovatele nejprve odstrante vSechny karty nalez
a zZetony, které vysetrovateli patfily. Na karté kapitoly mohou byt po-
psany ukony, které bude tfeba provést s nékterymi specialnimi Zetony,
pokud je mél vysetfovatel u sebe.

Pokud vysetrovatel zemrel béhem svého tahu, preskocte vsechny nasle-
dujicifaze az k fazi Kontrola odklddaciho balicku karet mytd. Pokud se v

odkladacim bali¢ku nachazeji 3 symboly pfichodu Prastarého, Prastary
postoupi na stupnici pfichodu, jsou vyhodnoceny vSechny s tim spoje-
né efekty (pokud je tfeba urc¢it pozici mrtvého vysetfovatele, pouzijte
k tomu pole, na kterém zahynul). Od této chvile jsou dalsi tahy hrace,
jehoz vysetiovatel zahynul, zcela preskakovany.

PRERUSENI RITUALU

V kazdé kapitole jsou stanoveny specifické podminky, které musi vyset-
fovatelé splnit, aby prerusili ritual kultistd a ucinili tak alespon na ma-
lou chvili Prastarého smrtelnym. Dokud ritual neni prerusen, nelze na
Prastarého Gtocit ani mu udélovat zranéni (avsak pokud je jiz Prastary ve
hfe, on na vase vysetfovatele samoziejmeé tGtocit muze)! Pokud vysetfo-
vatelé ritudl prerusi, Prastary je do hry pfivolan na konci tahu (viz ,,Kon-
trola privolani Prastarého® na strané 17).
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Jakmile je Prastary privolan do hry, chova se stejné jako bézni nepratelé
a zaltoci na aktivniho vysetrovatele, pokud se ve fazi boje nachazeji na
stejném poli. Druh a pocet kostek, které Prastary pouziva pti provadéni
hodu na Gtok, je urcen souc¢tem vsech kostek zobrazenych na vsech od-
halenych kartach fazi Prastarého.

Dokud ritual neni prerusen, nelze na Prastarého utocit ani mu udélovat
zranéni, a to ani v pripadé, ze byl jiz privolan do hry tim, Ze na stup-
nici prichodu dosahl ¢erveného pole. Poté, co je ritual prerusen, lze na
Prastarého Gtocit a udélovat mu zranéni jako béznym neprateldm. Pfi
souboji prochézi Prastary nékolika fazemi, predstavovanymi karta-
mi fazi Prastarého. Kazda karta zobrazuje pocet zranéni, ktery je tfeba
Prastarému udélit, aby presel do dalsi faze. Je tfeba postupné porazet
jednu fazi Prastarého po druhé, az je kone¢né pfemozen.

Pocinaje kartou 2. fize Prastarého kazda karta faze zobrazuje:

— Jednorazovy efekt, ktery je vyhodnocen v okamziku, kdy je karta faze
odhalena.

— Trvaly efekt, ktery ma platnost az do konce hry.

— Pocet zivotl udavajici pocet zranéni, které je tfeba k pfekonani této
faze Prastarému udélit.

— Druh a pocet kostek, ktery tato faze pfidava Prastarému k jeho hodu
na utok.

Kdyz pocet zranéni udélenych Prastarému v této fazi bude vyssi nebo ro-
ven poctu zivotli zndzornénych na karté aktudlnifaze, je tato faze preko-
nana. Presunte stavajici kartufaze nastranu, odhalte tak kartu nasleduji-
ci faze Prastarého a provedte popsany efekt ,PRIODHALENTI*. Ptipadna
zranéni, ktera bylaudélenanavica presahuji pocet zivott stavajicifaze, se
do nové faze NEPRENASEJT. Nezapomente také, ze karty viech piedcho-
zichfazizlistavajinadaleve hfe azdokonce hry ajejich efektyjsou aktivni
a zobrazené pocty a druhy kostek se stale pouzivaji pri Gtoku.

PRIKLAD: Vysettovatel zatitoci na Hastura, ktery se nachdzi ve fdzi 2. Na této fdzi
se jiz z piedchozich titokii nachdzi 9 zetonit zranéni. Utocici vySetiovatel udéli Has-
turovi 5 zranéni. Celkem md tedy Hastur nyni 14 zranéni, coz prevysuje 12 Zivotii,
které md tato fdze. Drubd fdze je tedy prekondna, jeji karta je presunuta na stranu
vedle karty fdze 1 a je odhalena karta fdze 3. I kdyz vysetiovatel potieboval udélit ve
fdzi 2 Hasturovi jen 12 zranéni a udélil mu 14, dvé zranéni udélend navic se do fdze 3
NEPRENASEJL. Hastur se nyni presune na cervenou brdnu a kazdému vysetrovateli,
ktery md alespori 2 zetony Zlutébo znament, je udéleno 1 zranéni. Hastur bude od této
chvile pouzivat pfi hodu na iitok 3 vylepSené a 3 zdkladni kostky.
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Vsichni hraci vitézi, pokudse vysetfovateltim podafi porazit Prasta-

rého v jeho posledni fazi.

Pokud dojde soucasné k vice situacim spoustéjicim konec hry, pfednost-
neé se vyhodnocuje situace vedouci k vitézstvi ve hre.

PRIKLAD: Ve stejny okamzik je zabit Prastary i posledni vySettovatel. Hrdci za-

chrdnili svét a bru vyhrali.

Vsichnihraci prohraji, pokud dojde k nékteré znasledujicich situaci:

— Vysetrovatel je zabit nebo propadl silenstvi predtim, nez je Prastary
privolan do hry (nachéazi se ve fazi ).

— Vsichni vysSetfovatelé jsou zabiti nebo propadli Silenstvi poté, co byl
Prastary pfivolan do hry (nachazi se ve fazi 2 ¢i nasledujicich fazich).

— Zeton postupu postoupi na posledni (osmé) pole stupnice prichodu.
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B 1. PROVEDENI 3 AKCi VYSETROVATELE
« POHYB

Pohni se az o 3 pole. Nepratelé té nasleduji. Pridej l@ na desku svého
vysetiovatele za kazdy @ na poli, které opoustis.

« UTOK

Proved hod na ttok proti 1 nepriteli na svém poli.

« ODDECH

Jen na bezpe¢ném poli. Sniz si Groven stresu/vyle¢ zranéni celkem az
O

« SMENA
Libovolné mén predméty a pomocniky mezi vSemi vysetfovateli na
svém poli.

« ZVLASTNI AKCE KAPITOLY
Popsany na karté kapitoly.
7z z 7 o

B 2. DOBRANI KARTY MYTU

1. Zajisti viditelnost symboli pfichodu Prastarého.

2.Vyhodnot udalost.

3. Umisti prichazejici nepratele na brany (jsou-li figurky v zasobé).
B 3. PROHLEDAVANI NEBO BOJ

« Pokud jsi na bezpe¢ném poli, dober si kartu naleza.

« Pokud jsou na tvém poli nepratelé, vSichni na tebe postupné zaudtoci
(proved’ hody na atok kostkami dle karet neptatel).

M 4. VYHODNOCENI KONCE TAHU
1. EFEKTY NA KONCI TAHU
2. HORI!
Hod'1l @ za kazdy @ na desce vysetfovatele, Zetony pak odstran.

3. KONTROLA ODKLADACIHO BALICKU KARET MYTU
Pokud jsou zde 3 @, Prastary postupuje. Vyhodnot efekty na odhale-

nych kartach fazi Prastarého a na karté kapitoly, poté zamichej odlo-
zené karty mytl do dobiraciho balicku mytd.
4. KONTROLA PRIVOLAN PRASTAREHO

Pokud Prastary dosahl cerveného pole nebo byl prerusen ritual, dej
na stranu kartu faze 1, odhal kartu faze 2, proved efekty pri odhaleni,
privolej Prastarého.

5. EFEKTY PRASTAREHO NA KONCI TAHU
Vyhodnot postupné efekty vsech odhalenych fazi.

&> KOSTKY A HODY &
,,PI‘OVCd’hOd“ — Hod tfemi Q avsemi e, které mas k dispozici.

Prehozeni kostky - Pri provadéni JAKEHOKOLI hodu miize aktivnivy-
Setfovatel zvysit troven svého stresu o 1 a prehodit vysledek hodu 1 libovolné
kostky (tuto ¢innost maze provadeét tolikrat, kolikrat chce nebo muze).

-

Uspéch - pii ttoku udéli zranéni.

\4{{) Znameni Starsich - 1ze jim aktivovat dovednost. Jinak bez
ya efektu.

?JZ Chapadlo — Ubira 1 pricetnost.

@ PRICETNOST &=
Kdyz ukazatel dosdhne :
« Ignoruj ztratu zbylych bodl pricetnosti.
Vyhodnot efekt své karty silenstvi.

« Zvys troven jedné ze svych dovednosti.

Pokud je ukazatel na poli se symbolem @ pridavej ke vSem svym hoddm
+1 e

@« SOUBOJ S PRASTARYM &

« Poté, coje privolan, pouziva prititoku Prastary vSechny kostky zobrazené
na vsech odhalenych kartach fazi Prastarého.
Na Prastarého je mozné dtocit jen poté, co je prerusen ritual.
Poté, co je Prastarému udélen pocet zranéni shodny nebo prevysujici po-
cet zivotl aktualni faze, dej kartu faze na stranu, odhal néasledujici fazi
avyhodnot jeji efekt pfi odhaleni.

@« KONEC HRY &=
VSICHNI VYHRAJI, KDYZ:

+ Porazite Prastarého v jeho posledni fazi.

VSICHNI PROHRAJI, KDYZ:
+ Jezabit nebo propadne silenstvi vysetfovatel predtim, nez je Prastary pri-
volan do hry.

« Jsou zabiti nebo propadli silenstvi vSichni vysSetfovatelé.

« Zeton postupu dosahne posledniho pole na stupnici piichodu.




