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8 karet silenstvi

KOMPONENTY

Oboustranné
deska Neznédma

Deska pfib&hu

® ®

=y °
95
23 karet
nezndmych nestvur

16 oboustrannych dilkd

12 karet

o) oo 3 zékladni 5 vylepSenych
neznémych relikvii

kostky kostek

30 vkazateld

4 karty 5 barevnych podstaved s chapadly
neznédmych mytd ~ o
57 ZETONU
26 zetonv ‘ 1 Zeton postupu 4 Zetony

zranéni 3 Zetony brany néhodné lokace

12 zetond 2 Zetony 2 Zetony 6 zetony 1 Zeton
ohng& schodisté tunelu dovednosti poééteéniho
1. Grovné mista



6 KRABICEK

5 ) 5 ) S KAPITOLAMI
KRABICKA S PRASTARYM — TSATHOGGUA  KRABICKA S PRASTARYM — AZATHOTH (obsah je popsdn na zadn?

strané dané krabicky)

X2 w4

Tsathoggua Beztvary potomek AzathothSy
. tanecénik ‘ Azathoth

26 zetond 8 Zetond
dnavy kosmu

8 karet 4 karty fazi
mytG 1 karta sluzebnikG  Prastarého

8 karet 4 karty fazi
mytG 1 karta sluzebnikG Prastarého

10 figurek vysetfovateld

Julien Mike Leon Ruth Huikong Sally Stella Sandra Agatha Peters

10 desek vySetiovateld

18 nestvur

10 kultisto

X3 X3 X4 X5 X5 X2 X2 X2

Ghast Reptilidn Lovef Gyaa-Yothn Gug Nepojmenovatelny Dhol
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Znate jiz pravidla hry I smrt miize zemrit> Mlzete
prejit rovnou na stranu 21 a seznamit se s novymi

mechanismy a pravidly, které prinasi Strach z nezndma.
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ZAKLADNI PREHLED

el

Na zacatku hry si vidy vyberete libovolnou krabi¢ku s kapitolou a k ni
krabi¢ku s libovolnym Prastarym a jejich obsah smichate. Z kapitoly
zjistite rozlozeni mapovych dilkd, druh ritudlu, ktery se budete snazit
prekazit (a zptsob, jak to u¢init), a nestvury, kterym budete ¢elit. Prasta-
ry vam urci, s kym budete na zavér bojovat, a ptida do hry sva zvlastni
pravidla a své sluzebniky.

Ve hie Cthulbu: I smrt milze zem¥it — Strach znezndma 1 az 5 hracli hraje za
vysetfovatele, ktefispolupracuji a spole¢né zvitézi ¢i prohraji. Kazda hra
sleduje totozny cil: prerusit ritual a poté zabit Prastarého.



o KAPITOLY &= & PRASTAR| @

Kazd4 kapitola ma své vlastni karty kapitoly, karty myt@, karty naleza Kazdy Prastary ma své vlastni sluzebniky a nestviry, své vlastni karty
a pripadné také vlastni zetony ¢i ukazatele. mytl, které vam pékné zkomplikuji zivot, a karty fazi, jimiz bude Prasta-
ry v pribéhu hry prochazet. Na Prastarého nelze zattocit, i kdyz uz se

Atmosféricky . L A , ° s
text, ktery pre- Zpusob, jakym lze Efekt, ktery probéhne, kdyz objevi ve he, dokud se vam nepodafi prerusit rituél!
Ctéte na zacdtku prerusit ritudl a ucinit Prastary postoupi kuptedu

brani kapitoly. ~ Prastarébo zranitelnym.  na své stupnici (jak stupnice

funguje, je vysvétleno ddle).

PRO PRERUSENI RITUALY
Shromé¥déte na ndm&sti f porotce se stranou
nevinen” vzhiiru,

PRI POSTUPU PRASTAREHO
Pohni kaZdym porotcem se stranou ,vinen” vzhi-
ru o 1 pole dél od ndméstf, pokud je to moZné.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Poté, co je ritudl pFeru¥en, odstrafite viechny ¥e-
tony pordich ze hry (o od této chvile ignorujte
v¥echny efeRty, které se porotcd tykaijf).

v
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Dvé zvldstni akce, které Dalsi pravidla, kterd
mobhou vySettovatelé provddét je tfeba dodrzovat pri
pti brani této kapitoly. brani této kapitoly.

Rubova strana karty kapitoly ukazuje, jak pfipravit hru pro danou kapi-
tolu. Ptiprava hry je podrobnéji popsdna na stranach 9 a 10.

PRAVIDLA HRY — | SMRT MUZE ZEMRIT



«» DESKA PRIBEHU @

Deska pribéhu se pouziva pfi kazdé hte. Jsou na ni soustfedény dilezité
informace.

Zeton postupu a deska p¥ibéhu

Stupnice prichodu ukazuje, jak blizko je Prastary ke zhmotnéni se v na-
Sem svété. Figurka Prastarého zac¢ind na stupnici zcela vlevo a postupuje
doprava. Jakmile Prastary dosdhne ¢erveného pole, bude ptivolan do
hry (do hry miize byt privolan i dfive, pokud dojde k preruseni ritudluy).
Poté, co je Prastary ptivolan, je na misto figurky na stupnici umistén Ze-
ton postupu, ktery pak po stupnici postupuje namisto figurky Prastaré-
ho. Pokud Zeton postupu dosdhne konce stupnice, Prastary ovladne svét
avsichni vysetfovatelé prohraji.

Sem umistéte 4 karty fdzi
Prastarého licem vzhiiru
a serazené od prvni po
posledni fdzi.

Sem umistéte
kartu kapitoly
a odpovidajici
kartu nestviir.

Sem umistéte kartu
sluZebnikii Prastarého
(vétsinou je to kultista

a jedna z nestviir).

| SMRT MOZE ZEMRIT = PRAVIDLA HRY

o KARTY NALEZU «=

Kazda kapitola mé 15 vlastnich karet ndlez(. Skladaji se z pfedmétti, po-
mocnikd a stavid. Mohou vam pomoci i uskodit. Vétsinu karet nalezti Ize
ziskat splnénim pozadavkd, které jsou napsany v prostfedni ¢asti karty.
Vysetfovatelé se mohou rozhodnout, zda ziskaji pravou ¢i levou ¢ast kar-
ty, a poté ji umisti na odpovidajici stranu pod svou desku vysetfovatele.
Karty nalezt jsou podrobnéji popsany na strané 16.

Man¥ely W"//ia,-,,q

s
ziso:'((ud fak neugingy
EJ Stay P, 0y /sr};’

Pokud neni na karté pfimo napsano, kdy je mozné ji pouzit, maze jejiho
efektu vyuzit vySetifovatel kdykoli béhem svého tahu. Efektu viak nelze
vyuzit soucasné s vyhodnocovanim jiné karty, v pribéhu jiného efektu
ani béhem hodu kostkami.

Vysetfovatelé mohou mit na kazdé strané své desky vysetfovatele vice
nezjednu kartu nalezu.



o KARTY MYTU =

Karty myta ridi veskeré hrozby této hry. Brzy je budete nenavidét. Bali-
cek karet mytt je tvofen z jedné poloviny kartami mytd z krabicky kapi-
toly a z druhé poloviny kartami mytd z krabicky Prastarého.

Poté, co hrag, ktery je na tahu, odehraje své akce, dobere si a vyhodnoti
jednu kartu mytd. Nékteré z téchto karet ovladaji pfichod a pohyb ne-
pratel. Nékteré dovedou vysetfovatele k silenstvi. A dalsi tak milosrdné
nejsou. Karty mytl jsou podrobnéji popsany na strané 15.

e, zvy8 5t
gua ve i
ud e Tsathos 20
Po":oveh stresu 0 2. 28 kdi"’,ieg =
. % stresu, kteroV st :em =
V?{t ‘misto foho utrpis 1 zr
it,

Ghast, jeny ;
" Ien¥ je nejbiry
VEMY vyXettovatels
5@ k némy ¢

na stup~
d je Tsathopgyu® g
:io:‘;ﬂ‘:hodu, KALDY vytetfe

votel ziskd 1 Yeton Gnavy:

Phichézf ghast

A
PRASTAR"{ - TSATHOGGU

Na vétsiné karet mytd se nachazi symbol prichodu Prasta-
rého. Pokud se v odkladacim bali¢ku karet mytd nachazeji
karty se tfemi symboly prichodu Prastarého, postoupi fi-
gurka Prastarého na stupnici pfichodu o jedno pole doprte-
du (podrobnéji na strané 18).

«» NEPRATELE @

Terminem ,nepratelé” jsou oznacovani kultisté, nestvliry i Prasta-
ry (poté, co je privolan do hry). Pokud nepritel neni ani kultista, ani
Prastary, oznacuje se terminem ,nestvira“. Pokud se v pravidlech
hovoti o ,kultistech®, tyka se pravidlo pouze kultistd. Pokud se hovofi
o ,nestvirach®, tyka se pravidlo pouze nestvir. A zminka o ,,Prastarém®
ovliviiuje pouze Prastarého.

Karty nepratel ukazuji pocetjejich zivoti, kostky, které pouzivaji ptitto-
ku, a zvlastni schopnosti, jez se mohou aktivovat pii rznych prilezitos-
tech. Na kartach je také uveden celkovy pocet figurek, které by mély byt
ve hie k dispozici. Vzdy kdyz se v kapitole vyuziva néktery druh nestvi-
ry, umistéte vSechny figurky této nestviry, které jste neumistili na mapu
vramci pfipravy hry, do spole¢né zasoby. Mohou byt pfivolany pozdéji.

PRAVIDLA HRY — | SMRT MUZE ZEMRIT



«» VYSETROVATELE e

Kazdy vysetfovatel ma svou vlastni desku se stupnici zranéni, stupnici
stresu, stupnici pricetnosti a ttemi dovednostmi. Aktudlni stav na kazdé
stupnici je zaznamendvan pomoci ukazatele s chapadly v barvé zvolené
hracem. Po levé i pravé strané desky se nachizeji mista, kam lze umistit
ziskané karty nalezli. Pocet karet nalez(, které mtze vysetfovatel takto

umistit, neni omezen.

M STRES

Stres je prostfedek, s jehoZ pomoci se mtzete pokusit zvratit obtiznou si-
tuaci ve sv{ij prospéch. MzZete zvysit svou Groven stresu a piehodit vysle-
dek hodu 1 kostky, kterou jste pravé hodili. Casto budete nuceni zvysit si
droven stresu, abyste mohli ziskat nékterou z karet nalezt. Kdyz na stup-
nici stresu dosahnete maxima, ma to obvykle jen ten disledek, ze Gro-
ven stresu nemduzete dale zvysovat (nékteré efekty vam za to vSak mohou
udélit zranéni). Vysetfovatelé si mohou zvysit Groven stresu nejvyse o 4.
K dal$imu pouzivani stresu je tfeba jeho troven opét snizit.

® ZRANENI

Pokud ukazatel na stupnici zranéni dosahne kdykoli na pole s lebkou,
vysetfovatel je zabit (viz Smrt vySetfovatele na strané 19).

POZNAMKA: Zddny vysetiovatel ani spolecnik nemiiZe utrpét vyssi pocet zrané-
ni, nez je aktudIni hodnota jeho zbyvajiciho zdravi.

¥ DOVEDNOSTI

Tti dovednosti vasich vysetfovateld vam vzdy pfinasi nemalé vyhody.
Dovednost Giplné nahofte je vase hlavni dovednost, jedine¢na pro kazdé-
ho vysetrovatele. Zbylé dvé dovednosti jsou obecné a totozné muize mit

branice silenstvi

stupnice \
pricetnosti

i

Febled
zi tahu

stupnice

stresu \

A

stupnice zranéni dovednosti

| SMRT MOZE ZEMRIT = PRAVIDLA HRY

ivice vysetfovateld. Na za¢atku hry ma vysetiovatel vSiechny dovednos-
ti na prvni drovni (na stupnici nejvice vlevo), ale postupné bude moci
drovné svych dovednosti zvysovat. Nékdy dovednost vys$si drovné na-
hradi efekt dovednosti Grovné nizsi, ale v nékterych pripadech se efek-
ty nizsich Grovni provadéji i dale. Ridte se vzdy popisem dovednosti na
desce vysetfovatele. Popis jednotlivych obecnych dovednosti naleznete
nastrane 24.

B PRICETNOST

Kdykoli vas vysettovatel ztraci pri¢etnost, posuiite 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 bry na strané 20).

Stupnice pricetnosti obsahuje pole se symboly hranice $ilenstvi | je-
jichz dosazeni aktivuje efekt vysetfovatelovy karty $ilenstvi a umozni mu
také zvysit iroven jedné z dovednosti. Nékterd z poli navic pridavaji vy-
lepSené (zelené) kostky. V pripadé, Ze ma vysetfovatel ztratit (at uz vy-
sledkem hodu, nebo vlivem karty nalezi a myt) vice bodd pricetnosti,
nez kolik jich je tfeba k dosaZeni nejblizs§iho  , ukazatel sena  zastavi

avysetfovatel jiz zbylé body pricetnosti neztraci.

¢ Zisk vylepsenych kostek

Ctytizpoli  majive spodni ¢asti zobrazenou zelenou vylepsenou kost-
ku ‘ Pokazdé kdyz ukazatel dosdhne nékterého z téchto poli, ziska
vysetfovatel ke viem svym hoddm (av$ak nikoli k hodim proti sobé sa-
mému) az do konce hry 1 vylep$enou kostku navic (viz strana 11).

ziskané
‘* karty ndlezii

troven dovednosti



¢ Aktivace vySetiovatelova Silenstvi

Na zacatku hry obdrzi kazdy vysetfovatel jednu kartu silenstvi. Vidy kdyz
ukazatel na jeho stupnici pri¢etnosti dosdhne , karta silenstvi se akti-
vuje. Provedte efekt popsany na karté. V pripadeé, Ze ~ dosdhne soucas-
né vice vysettfovateld, efekty jejich karet silenstvi jsou vyhodnocovany
postupné ve sméru hodinovych ruc¢ic¢ek od hrace, ktery je pravé na tahu.

¢ ZvySeni Orovné dovednosti

Kdyz ukazatel dosdhne , zvysivySetifovatel poté, co provede efekt své
karty silenstvi, irovenjednéze svych dovednosti — zvolisijednuze svych
dovednosti a posune ukazatel na jeji stupnici o jedno pole doprava.

@« DiLKY A POLE &=

prichody

jedno pole

Kazdy dilek je pro snazsi orien-
taci pfi pripravé hry oznacen ¢i-
selnym kédem a strana kazdého
dilku odlisena pismenem (a, b).

Neékteré dilky obsahuji pouze jedno pole, jiné dilky mohou obsahovat
i dvé nebo tfi pole (viz obrazek vyse). Jednotliva pole na dilcich jsou vy-
mezena zdmi a prichody. Na mapé se lze pohybovat mezi sousedicimi
poli pouze v pfipadé, ze jsou obé pole spojena z obou stran priichody se
spojovacimi Sipkami. Pokud se priichod nachéazi pouze na jedné strané
az druhé strany je zed (nebo okraj mapy), nelze timto prichodem nikam
projit. Pocet figurek, které mohou byt v jednom okamziku na jednom
poli, neni omezen.

Pokud je mezi jednim polem a nékterym jinym polem vzdalenost 1, jsou
tato pole navzdjem povazovana za sousedici. Jinymi slovy, pokud je
mozné, aby se jakakoli figurka pohnula z jednoho pole na druhé, jsou
tato pole povazovana za navzajem sousedici.

Pokud néktery efekt umoznuje vysetfovateli povazovat néktera pole za
sousedici, mohou byt za né povazovana jen pro tohoto vySetfovatele
a pouze tehdy, kdy je zminéno v popisu efektu (obvykle pfi provadéni
akce Pohyb).

dvé pole

Na kazdé mapé se nachazeji

3 brany — Cervena, zlutd a mod-

rd. Témito branami prichazeji

do hry novi nepratelé.

Na nékterych mapach se mohou objevit Zetony se schodisti ¢i tunely.
Z pole obsahujiciho takovy Zeton lze pohnout vysetfovatelem na pole
obsahujici Zeton se stejnym symbolem. Takto propojena pole jsou pro
vsechny ucely ve hie povazovana za navzajem sousedici. Pokud je jeden
zzetond z jakéhokoli divodu odstranén, polejiz nadale sousedici nebudou.

«» BEZPECNA POLE @

Pole je povazovano za bezpe¢né, neni-li na ném zadny nepritel.

PRAVIDLA HRY — | SMRT MUZE ZEMRIT



karty fdzi

Prastarého karta sluzebnikii

figurka
Prastarého

6.

ribéhu
. karta ‘
kapitoly

N\

karty mytit karty ndlezii

Pripravte desku pribéhu, zetony a kostky.

Vyberte si Prastarého. Z odpovidajici krabicky Prastarého vytahné-
te jeho figurku a umistéte ji na prvni pole stupnice prichodu. Na
desku pribéhu umistéte kartu sluzZebnikd. Prichystejte si 8 karet
myth avsechny pfipadné Zetony z krabi¢ky. Na desku pribéhu umis-
téte licem vzhtlru na sebe 4 karty fazi Prastarého sefazené od prvni
po posledni. Faze ¢islo 1 je nahote.

Vyberte si kapitolu. Z odpovidajici krabicky vytahnéte 8 karet
mytd, 15 karet nalezi, kartu kapitoly a Zetony. Na desku pfibéhu
umistéte kartu nepratel.

Prichystejte si vSechny figurky vSech nepratel zobrazenych na karté
sluzebnik i na karté nepratel (Zadné jiné figurky nepratel nebudete
v této partii potfebovat, pokud nebudete hrat s nezndmymi nestva-
rami, viz strana 21).

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 ptibéhu. Zbylé figurky kultistd a nestvir, které jste neumistili
na mapu v ramci pfipravy hry, umistéte do spole¢né zasoby — mo-
hou byt ptivolany pozdéji.

Zamichejte spolecné viech 16 karet mytu a vytvoite z nich dobiraci
balicek s kartami oto¢enymi licem dold.

| SMRT MOZE ZEMRIT = PRAVIDLA HRY

wreyneprce. PRIPRAVA HRY | ot

vySetfovatelil karty

deska a karta nestviir el Silenstvi

deska
vysetrovatele

Zetony

kostky

/

ukazatele
s chapadly

7. Zamichejte karty nilez@ a vytvoite z nich dobiraci balicek s karta-
mi otoc¢enymi licem dold.

8. Kazdy z hract 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 hract
umistéte na mapu na pocatecni misto vyznacené na karté kapitoly.
V SOLOVE HRE si zvolte dva vysetiovatele. Ovlidite oba. Jejich
tahy se stridaji.

9. Kazdy hra¢ umisti na desku svého vysetfovatele 6 ukazatel s cha-
padly v barvé odpovidajici barvé podstavce jeho vySetfovatele:
3 ukazatele da na prvni trovné tii stupnic dovednosti a zbylé 3 uka-
zatele d4 vidy na zac¢atek stupnic zranéni, stresu a pri¢etnosti.

10. Zamichejte karty silenstvi, rozdejte kazdému vysetrovateli 1 kartu
azbytek odlozte. Kazdy hra¢ umisti svou kartu $ilenstvi licem vzhi-
ru pobliz desky svého vysetrovatele.

11. Nahodné uréete zaginajiciho hrace. Tento hra¢ si k sobé vezme bali-
¢ek karet myt a mdze svym tahem zacit hru.



KOSTKY A HODY
el

V pribéhu hry hraci hazeji kostkami, aby
urcili vysledek nékterych akci nebo vy-
hodnotili nékteré efekty. Nejcastéji se
hazi kostkami, kdyz je hra¢im feceno, aby
,provedli hod®, nebo v pfipadé dtoku ne-
pritele.

Provedte hod

Nékteré akce a karty naleza vas vyzyvaji, abyste ,,provedli hod". Po-
kud ma vysetfovatel provést hod, vidy k nému pouziva 3 zdkladni
cerné kostky (a za urc¢itych podminek miize pridat i vylepsené zelené
kostky).

Utok nepiiatel
Nepratelé pouzivaji ke svému tGtoku vzdy konkrétni kombinaci kos-
tek, ktera je popsdna na jejich karté.

Hod proti sobé samému

Nékteré akce a karty nédlezt vas vyzyvaji, abyste ,,provedli hod proti
sobé samému“. Hody proti sobé samému jsou hody, pri kterych kaz-
dy padly tspéch vySetfovateli néjak ublizuje. Typickymi priklady
,hodl proti sobé samému* jsou Gtoky nepratel a hody na ohen (viz
strana 17).

Na kostkach se nachazi tyto 4 symboly:

USPECH: Tento symbol znaéi, ze vysetiovatel (nebo nepfi-
tel) ve svém snazeni uspél (nebo ¢astec¢né uspél). Pokud se

jednalo o vysetiovatelv Gtok, znamena to, ze nepftitel byl
zasazen. Pokud utocil nepritel, zasahl vysetfovatele. V né-
kterych pripadech je tfeba hodem dosahnout uréitého po-
¢tu tspéchd.

ZNAMENI STARSICH: Mize aktivovat nékteré dovednosti
svého vysetfovatele nebo karty, které mate. Jinak bez efek-

y
e

tu.

CHAPADLO: Silenstvi! Za kazdou kostku s timto vysledkem
ztraci vysetfovatel 1 pricetnost — posunte ukazatelem na

N

stupnici pficetnosti o jedno pole doprava.
DULEZITE: Tento vysledek znamend ztrdtu pFicetnosti u KAZDE-
HO hodu, at uz iitocite, je na vds titoceno, ¢i jen ,,provddite hod*“.

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

o VYLEPSENE KOSTKY e

Neékteré dovednosti a karty vam umozni pouziti zelenych vylepse-
nych kostek. Tato moznost je vidy na dovednosti ¢i karté popsana.
Nékdy muze vysetiovatel ziskat vylepsené kostky k hodu na konkrét-
ni tkon, pokud ma tu spravnou dovednost. A kone¢né Ize také ziskat
vylepsené kostky ke vSem hodiim (krom hodi proti sobé samému) az
do konce hry poté, co vysetrovatel na stupnici pfi¢etnosti dosdhne

pole se symbolem hranice pricetnosti, které ma ve spodni ¢asti zob-
razenou zelenou vylepSenou kostku.

POZNAMKA: Vylepsené kostky na sobé nemaji symbol chapadla.

POZNAMKA: Pocet béznych a vylepsenych kostek, které miizete pro jeden hod
ziskat, neni omezen (pokud hrd¢ nemd dostatek kostek, zaznamenejte si vysle-
dek hodu a bodte stejnymi kostkami znovu).

POZNAMKA: PFi hodu kostkami si hrdci nemohou zvolit mensi pocet kostek,
nez maji povoleno (pokud nenf efekt priddni kostky volitelny).

&» PREHAZOVANI| KOSTEK @

Poté, co kostkami hodite, muZete
zvysit svou droven stresu a preho-
dit vysledek hodu 1 kostky. PGvodni
vysledek hodu je ignorovan a pocita
se vysledek novy. Hrac¢i mohou tento
postup opakovat pfi jakémkoli hodu
libovolné casto (kolikrat uznate za
vhodné), dokud neni vysetfovatelova
droven stresu na maximu.

«» PRAVA HODU &=

Neékteré efekty nebo dovednosti mohou vysledek hodu upravovat. Ne-
ni-li uvedeno jinak, tyto efekty ¢i dovednosti se vztahuji na VSECH-
NY hody, které vysetrovatel provede, véetné hodd proti sobé samému.
Povsimnéte si viak, Ze nékteré z nich jsou nepovinné.
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«» VYHODNOCENI| VYSLEDKU HODU &»

Poté, co jste se rozhodli vysledky hodu jiz nepfehazovat, sectéte jed-
notlivé typy symbold (nezapomente, Ze nékteré strany kostek zobra-
zuji 2 typy). Ujistéte se, Ze jste nezapomnéli vyuzit efektd dovednosti
(naptiklad, ze X se pocita jako Gspéch).

POZNAMKA: Pokud efekt umoziiuje pocitat néktery symbol jako néjaky jiny
symbol (napriklad dovednost Tajné védénti), prestane se ptivodni symbol poci-
tat, pokud neni v popisu efektu receno jinak. To znamend, ze symbol nemiize
byt zménén dvéma riiznymi dovednostmi, pokud nékterd z nich nerikd, Ze se
ptivodni symbol i naddle pocitd.

Poté provedte vyhodnoceni hodu v nasledujicim poradi:

1. Vyhodnoceni aspéchi:
« Pokud se jedna o utok vysetrovatele, kazdy Gspéch znamena jedno
zranéni udélené cili jeho Gtoku.

« Pokud se jedna o Gtok nepfritele, kazdy uspéch znamen4 jedno zra-
néni udélené cili jeho Gtoku (obvykle vysetfovateli).

« Pokud jste byli zvlastni akci vyzvanik tomu, abyste ,,provedli hod®,
postupujte dle instrukci zminénych v popisu akce ¢i efektu. V né-
kterych pripadech musite ziskat alespon stanoveny pocet Gspécht
nebo vice, aby byla akce tispésné provedena. V ostatnich pripadech
hraci za kazdy hozeny tspéch ziskaji mozZnost néco provést.

&, Pro ostotnf nepfatele d V-
~6mku za neprachoz( zdi-

Kif¥d zpét do spoletne Zasuwy
\ohou prochézet pouze kultist
, prochody oznatend Fetonem

Tato kapitola umoziiuje vysetro-
vateli provést zvldstni akci. Pokud
se vySettovatel nalézd na poli bez
kultistii, miize provést hod. Poté
za kazdy hozeny iispéch pohne nej-

blizsim kultistou o 1 pole bliz smé-
rem Rk sobé.

2. Vyhodnoceni efektii:
« Vyhodnotte veskeré efekty spojené s vysledkem hodu.

NAPRIKLAD: ,,Pokud je zranén...“, , Pokud preZije iitok...“, , Pokud je ne-
pritel zabit...“ atd.

3. Vyhodnoceni efektu chapadel:

vy

« Vysetfovatel ztraci 1 pricetnost za kazdy hozeny symbol chapadla

vy

(posuiite ukazatel na stupnici pficetnosti o 1 pole doprava).

« Pokud ukazatel dosahne pole , pohyb ukazatele se zastavi (a to
iv pripadé, ze jste jeSté neztratili vSechny body pricetnosti urcené
vysledkem hodu), aktivujte efekt vySetfovatelovy karty Silenstvi

a poté zvyste iroven jedné z jeho dovednosti (viz Pricetnost na stra-
ne 8).
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PREHLED FAZI TAHU

e |

1. Provedeni tfiakci

2. Dobranikarty myta

3. Prohledavaninebo boj
4

. Vyhodnoceni konce tahu

«» 1. PROVEDENI| TRi AKC| =

Ve svém tahu muze vysetfovatel provést 3 akce. Stejnou akci maze vy-
Setfovatel provést i vickrat nez jednou. Ma na vybér ze ¢tyt béznych akei
dostupnych v kazdé kapitole a dvou zvlastnich akci jedineénych pro kaz-
dou kapitolu. Nékteré efekty také mohou hrac¢m umoznit pfistup k ak-
cim zdarma a zvla$tnim akcim.

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

B AKCE ZDARMA

Nékteré schopnosti a efekty mohou byt provedeny jako akce zdarma.
Akce zdarma lze provadét jenv této fazi hracova tahu, a to pred provede-
nim jiné akce nebo po ni.

B ZVLASTNI AKCE

Nékteré schopnosti a efekty mohou byt provedeny jako zvlastni akce.
Zvlastni akce 1ze provadét jen v této fazi hrac¢ova tahu. Provedeni zvlast-
ni akce spotfebovava hraci jednu ze tii akei, které ma k dispozici.

B POHYB

Vysetfovatel se mlize pohnout az o 3 pole. Na mapé se 1ze pohybovat
mezi sousedicimi poli pouze v ptipadé, Ze jsou spojena z obou stran pri-
chody (spojovaci Sipky se musi nachazet na obou stranich prichodu).
Déle se lze pohybovat mezi dvéma poli, kterd obsahuji totozné zetony
tunelu nebo schodisté.

Pokud vysetfovatel opousti pole obsahujici nepratele, VSICHNI nepia-
telé, ktef{ jsou na tomto poli, nasleduji vysetfovatele na pole, na které
vysetfovatel odchdzi (atoiv pfipadé, ze na opousténém poli ztstava jiny
vysetfovatel). Pokud vysetfovatel opousti pole obsahujici Zetony ohné

, umistéte ze zasoby na desku tohoto vysetfovatele 1  za kazdy ze-
ton ohné, ktery se nachazi na opousténém poli. Zetony na opousténém
poli zGstavaji (viz Hofil na strané 17).

POZNAMKA: Pokud nenf uvedeno jinak, vySetiovatel ziskdvd zetony ohné a ne-
prdtelé jej ndsleduji i v pfipadé, ze jeho pobyb nebyl zpiisoben akci Pobyb, a i v pii-
padé, Ze se pobybuje mimo sviij tah. Jedinou vyjimkou jsou efekty, které vysetio-
vatele na nékteré pole ,,umisti“. V takovém pripadé se na toto pole vysetiovatel
prosté premisti — Zetony ohné neziskdvd a ani neptdtelé jej nendsleduji.

PRIKLAD: Mike chce provést akci Pohyb a pobnout se o 3 pole. Nejprve se pohne
na pole s kultistou, ktery md 1 zranéni.

Pokracuje ddl v pobybu a kultista jej ndsleduje na dalsi pole. Nové pole obsahuje
2, ale nejsou zde zddni neprdtelé.

Akci Pobyb ukonci Mike na tietim poli, kde se nachdzi lovci z nezndma. Kultista
jej sem opét ndsleduje. Vysettovatel také opustil pole, na némz se nachdzeji 2,
takze Mike dostane ze zdsoby 2~ a umisti je na svou desku vySetiovatele. Mike je
nyni na poli s lovéim z nezndma a kultistou, ktery jej sem ndsledoval. A navic hofi.
Typicky priibéh vecera.
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B UTOK

Vysetfovatel si zvoli jednoho z nepratel, ktefi se nachézeji na stejném
poli jako on, a provede hod na Gtok (podrobnéji na strané 11). Kazdy
uspéch, ktery na kostkach padne, zplsobi zvolenému nepftiteli 1 zrané-
ni — umistéte pobliz podstavce figurky zvoleného neptitele odpovidajici
pocet zZetont zranéni. Pokud je pocet Zetond zranéni stejny jako pocet
zivotd neptitele (nebo vyssi), je neptitel zabit — odstrante jeho figurku
zmapy. Nezapomeiite, ze i kdyZ je figurka Prastarého ve hfe a nachazi se
na nékterém poli, Gtok na néj lze provést az poté, co je prerusen ritudl
(podrobnéji na strané 19).

PRIKLAD: Mike provede akci Utok, aby zaiitocil na kultistu i na lovéiho z ne-
zndma. Jiny vySettovatel by musel urcit, zda titok povede na kultistu, ¢i na lovéibo
z nezndma, ale Mike md dovednost Rvd¢ na drubé tirovni, coZ mu umoziuje titok
cilit na VSECHNY neprdtele na jebo 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.

‘Il

Provede hod a na kostkdch mu padnou tyto symboly:
prdzdnd strana, chapadlo, iispéch a chapadlo a Zname-
ni Starsich. Mike nemd zddnou dovednost, kterd by mu
umoznilavyuzit Znameni Starsich, a symbol tedynemd
Zddny efekt. Mike si zvysi tirover stresu o 1 a prebodi
kostku se Znamenim Starsich, protoze by si kviili nému
stejné musel zvysit tiroveri stresu kviili zvldstni schop-
nosti lovciho z nezndma, a padne mu prdzdnd strana.
Mikova blavni dovednost Zdatnost mu umoznuje pre-
bozeni jedné kostky navic. Mohl by znovu prehodit

stejnou kostku, ale rozhodne

se prebodit prdzdnou stranu
na zdkladni kostce a padne
mu uspéch! Rozhodne se,

Ze ddl uz prebazovat
vysledek hodu nebude.
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Kultista md 2 zivoty, pFicemz 1 zranéni uz md, a lovci z nezndma md Zivoty 3.
Mikovi padly 2 tispéchy a miize tedy udélit 2 zranéni. Rozhodne se udélit 1 zranéni
kultistovi, ¢imz je kultista zabit a jebo figurka je odstranéna z mapy. A diky doved-
nosti Rvd¢ miize Mike zbyvajici zranéni udélit lovéimu z nezndma.

POZNAMKA: Pokud by vysetiovatel nemél dovednost Rvdé, musel by viechna zra-
néni udélit jednomu nepftiteli, kterého by navic vybiral jesté pred hodem. Zranénti,
kterd by neptiteli udélil navic, by neméla Zddny efekt.

Na zdvér ztrati Mike 2 pricetnosti kvili tomu, ze mu padly 2 symboly chapadel.
Zase o dva kroky blize k Silenstvi.

B ODDECH (pouze na bezpeéném poli)

Pokud se vysetfovatel nachazi na bezpecném poli (nejsou zde zadni ne-
pratelé), mize provést akci Oddech a vylécit si zranéni nebo snizit Groven
stresu v libovolné kombinaci az o celkovou hodnotu 3. Jednd se o 3 pole
celkové, nikoli o 3 pole na kazdém ukazateli. Akci Oddech 1ze provést i vi-
cekrat za tah.

DULEZITE: POMOCI AKCE ODDECH NELZE NIJAK UPRAVOVAT URO-

VEN PRICETNOSTI!

PRIKLAD: Agatha md jedno zranéni a na stupnici stresu dosdhla maxima. Prove-
de akci Oddech. Mobla by si vylécit 1 zranéni a tiroven stresu snizit o 2, ale rozhod-
ne se snizit uiroveri stresu 0 3 a zranéni si nelécit.

B SMENA

Vysetfovatel a vSichni ostatni vysSetfovatelé, ktefi se nachazeji na stej-
ném poli jako on, si mezi sebou mohou pfedat libovolné mnozstvi pred-
meéth a pomocnikd. I kdyz se na nékterych kartach nalezd nachazeji
predméty nebo pomocnici na pravé i levé ¢astikarty, musi byt pfi vymé-
né karta umisténa vidy na stranu odpovidajici jejimu plivodnimu umis-
téni. Karty stavi sménovat nelze.



B ZVLASTNI AKCE KAPITOLY

V kazdé kapitole jsou dostupné i 2 zvlastni akce, které jsou vidy popsa-
ny na karté kapitoly. Tyto akce miizete provadét stejné jako bézné akce
a vétsinou s jejich pomoci muazete prerusit ritual nebo vim pomdahaji
v preziti.

PRO PRERUSENI RITUALU
Ktergkoll vySetfovatel musf vstouplt do véZe.
PRI POSTUPU PRASTAREHO

Ka2dy vySetfovatel si zvy¥ Gravel stresu o 1 za ka¥dého kultistu ve v&2i, Pokud byl
ji rituél prerufen, pohni ka¥dym kultistou o 1 pole blf¥ k tvému vy¥etfovateli. Jinak
pohni ka¥dym kultistu o 2 pole bl k v&Zi a pfivale] do véze 1 kultistu.

ZVLASTNI PRAVIDLA

« Kdy¥ vy¥etfovatel zabije kultistu, vezme si ze 2dsoby 1 Zeton klfZe a umistl jof bex
prohliZent [fcem dold na svou desku vy¥etfovatele. Tyto Zetony si mohou vy¥etfova-
telé pfeddvat, ale vZdy zistévaif oto¥eny lficem dol 8. Pokud je vy¥etfovatel zabit, za-
micheijte jeho fetony k&l zp&t do spoleéné zésoby.

s Skrz Zetony zémkd mohou prochdzet pouze kultisté. Pro ostatnf neprétele a vy-
¥etfovatele povaZujte prichody ozna¥ené fetonem zémku za nepréchozf zdi.

OSTROV PROKLETYCH

zvldstni akce
kapitoly

& 2. DOBRANI{ KARTY MYTU «=

Doberte si svrchni kartu z bali¢cku karet mytl a vyhodnotte ji. Poté kartu
odlozte licem vzharu na odkladaci balicek karet mytd.

Karty myta jsou vidy rozdéleny na nékolik ¢asti. Téchto ¢asti jsou tfi
druhy. Casti karty je vzdy tfeba vyhodnocovat postupné v poradi shora
dolt. Az poté 1ze kartu odlozit na odkladacibali¢ek. Pokud nékterou ¢ast
karty nemtzete vyhodnotit, pfeskocte ji a pokracujte vyhodnocovanim
dalsi ¢asti karty.

# PRICHOD PRASTAREHO

Symbol pfichodu Prasta-
rého nema zadny efekt
v okamziku, kdy je kar-
ta dobrana, muze ale na
konci tahu zpusobit po-
stup Prastarého na stup-
nici pfichodu (podrobnéji
na strané 18). Pokud se na
vyhodnocované karté ob-
jevi tento symbol, zajisté-
te, abybylviditelnyipoté,
co je karta odloZena na
odkladacibalicek.

KAZDY kultista
a Azathothdv

B UDALOST

Karty myta pfinaseji do hry celou fadu udalosti, které délaji vysetiova-
telim ze Zivota peklo. Pokud neni feceno jinak, postihuje efekt udalosti
pouze vysetiovatele, ktery je pravé na tahu, a netyka se ostatnich vy-
Setfovateld. Pokud je souc¢asti uddlosti jakakoli volba (naptriklad kterou

z nejblizsich figurek pohnout), je jeji vyhodnoceni pouze na hraci, jenz
je pravé na tahu.

Pokud ma vlivem udalosti dojit k pohybu nepfitele smérem k uré¢itému
poli, mél by se k tomuto poli pohybovat nejkratsi moznou cestou. Vzdy
prozkoumejte vSechny mozné cesty, které muize nepftitel pouzit, a vyber-
te tu, kterd ma nejniz$i pocet poli. V ptipadé shody rozhoduje hrag¢, ktery
je pravé na tahu. Nepritel 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.

# PRICHOD NEPRATEL

Spodni ¢ast karty mytd zndzornuje 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 hte, tento krok preskocte.
V pfipadé, Ze je na karté znazornéno vice bran a vice druht nepratel, vy-
hodnocujte jejich pfichod postupné. Preskoéte vyhodnocovani jakych-
kolibran, kde uznazornénych neptratel nematek dispozici zadné figurky.

2 %2

Tato karta mytii obsabuje ve své horni Cdsti symbol
piichodu Prastarého, ktery v této fdzi nemd zddny
efekt, ale bude opét kontrolovdn ve fdzi Vyhodno-
ceni konce tabu.

P¥i vybodnocovdni této karty je tfeba nejprve po-
bnout v§emi lov¢imi z nezndma ve be o 2 pole blize
k poli, kde se nachdzi vysetiovatel brdce, ktery je
nyni na tabu. Pamatujte, Ze pokud md vySetiovatel
stav Paranoidni, lovct se pobnou az pitmo k nému.
Pokud ve bie neni zddny lovci z nezndma, preskocte
tento krok.

KAZDY lov¥f
z neznéma se pohne
0 2 pole blf% k tvému
vySetfovateli.
Pokud mé¥ stav
Paranoidni, pohne
se pifmo na tvé pole.

P¥ichdzf lové&l
z neznédmal!

Poté do bry ptichdzi lovci z nezndma, a to na pole
obsahujici Zlutou brdnu. Pokud jsou viechny figurky
lovcich jiz ve bie, preskocte tento krok.

Tato karta obsabuje uddlost, jejiZ efekt postibuje
viechny vysettovatele a nikoli jen aktivnibho hrdce.

POZNAMKA: Pokud diky efektu karty prichdzi
do bry vice neptdtel najednou bez presného urcent
poradi jejich prichodu (napt. ,,na kazdou brdnu
pFichdzi 1 kultista®), urcuje poradi ptichodu
nepridtel aktivni hrdc. To je diileZité zejména

v pripadé, Ze neni k dispozici dostatecny pocet
figurek, které by mély byt umistény na mapu.

Na pole KAfDEHO

vyieﬁ‘ovafele, ktery mg
ules?oh’ 1 Zeton Unavy,
Privolej 1 kultisty,

PRASTARY - TSATHOGGUA
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«» 3. PROHLEDAVANI NEBO BOJ «=»

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

Pokud se aktivni vysetfovatel nachazi na bezpec¢ném poli,
musi pole PROHLEDAT: Doberte si svrchni kartu z bali¢ku karet
nélez( a prec¢téte nahlas text ve stfedni ¢asti karty.

Neékteré karty obsahuji podminku, kterou je tfeba splnit v pripade, Ze
mate urcitou kartu stavu ¢i pomocnika. Vétsina karet vam nabizi nékolik
moznostia vy si musite nékterou vybrat. Vybér nékteré moznosti na kar-
té miize vést k ZISKANT pomocnika, pfedmétu nebo stavu. Pokud kartu
ZISKATE, umistéte ji na odpovidajici stranu pod svou desku vysetfova-
tele a stane se souc¢asti vaSeho vybaveni (anebo, pokud je to karta stavu,
ovlivni vasi psychiku). Pokud vysetfovatel nemtze nebo nechce (v pfi-
padg, Ze je to nepovinné) ZISKAT ani jednu stranu karty, kartu odlozte.

SILNY PACIENT

flenstvf dodévé sflu
1&m, které posedne.

MoZe¥ si zvysit Grovell siresu
© 2 a ZISKAT silného
pacienta Noema.

Pokud tak nev¥inf%,
2iSKEJ stav Paranoidnf.

VZzdy kdyz si doberete kartu ndlezil, piectéte nejprve nablas text uprostted karty.
Na vySe zobrazené karté je nejprve krdtkd atmosférickd promluva silnébo pacien

ta. Poté si miiZete vybrat, Ze si zvysite iiroveii stresu 0 2 a Noema ziskdte. Pokud si
viak NEMUZETE nebo nechcete iiroveri stresu zvysit o0 2, ziskdte stav Paranoidni.
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POMOCNICI: Zranéni, jez by mélo byt udéleno vasemu vysetiovateli, Ize
misto toho udélit libovolnému pomocnikovi, kterého jiz vysetfovatel
predtim ziskal a ma jej k dispozici. Takto udélené zranéni se pro Gcely
vyhodnocovani efekt( karet povazuje za zranéni udélené vysetfovateli.
Pomocnikiim nelze zranéni 1é¢it. Dosahne-li pocet zranéni poctu zivotd
uvedenych na karté pomocnika, je karta pomocnika odstranéna a efekt
jeho karty okamzité pozbyva platnosti. Pomocnici mohou také zvysovat
droven dovednosti vaseho vysetfovatele. Pokud vas vysetfovatel danou
dovednost viibec nema, ziska tuto dovednost na prvni drovni (vezméte si
odpovidajici Zeton) a muze ji pouzivat, dokud o pomocnika, ktery mu
tuto dovednost poskytuje, neptijde. Pokud vas vysetfovatel danou do-
vednost ma, posunte ukazatel na jeji stupnici o jedno pole doprava na
vyssi droven. Pokud o pomocnika vysetfovatel prijde, posunte ukazatel
na stupnici dané dovednosti o jedno pole doleva na nizsi droven.

Pokud mdte jako pomocnika
Noema, silného pacienta, zis-
kdvdte 1 uroveri dovednosti
Rvdc. Je také mozné udélit mu
1 zranéni, které md byt udéle-
no vasemu vysetovateli (¢cimz
ale Noema zabijete).

Efekty nékterych karet ndlezi umoznuji hracdm zpétné vyuzit druhou
stranu dfive ziskané karty ndlez(. To znamena, Ze hra¢ miize pfemistit
drive ziskané karty ndalezli z jedné strany desky vysetfovatele a zasune je
nastranu druhou. Pokud se jednd o pomocnika, viechny Zetony zranéni,
které se na ném nachazi, jsou odstranény.

POZNAMKA: Pokud se v balicku ndlezii nenachdzeji zddné karty, nelze jiz naddle
probleddvat.

POZNAMKA: Pokud se vysetfovatel nachdzi na bezpecném poli, musi vzdy toto
pole povinné probledat (i kdyby nechtél).

Pokud se vysetfovatel nenachazi na bezpe¢ném poli, bu-
dou s nim nepratelé BOJOVAT: Kartu nalezi si nedobirate. Misto
toho na aktivniho vysetfovatele zatitoc¢i postupné v jim zvoleném pofadi
v$ichni nepratelé, ktefi se nachazeji na stejném poli jako on (ostatni vy-
Setfovatelé na poli jsou ignorovani). Faze skon¢i poté, co zadtoc¢i viichni
nepratelé, ktefi na vysetfovatele zatitoc¢it mohli.

DULEZITE: Pokud néjaky efekt jakkoli ovlivni pole aktivniho vysetto-
vatele, je tato zména okamzité platna a jeji efekt trva az do konce vyhod-
nocovani celé této faze.

Pokud néjaky efekt zpisobi, Ze se aktivni vySetfovatel pfesune na jiné
pole obsahujici nepritele, nebo zpisobi, ze se nepritel presune na pole
aktivniho vysetfovatele, tento nepftitel bude s vySetfovatelem bojovat,
ikdyzsenazacatkutétofazenenachazelnastejném polijakovysetfovatel.
Plati rovnéz, ze pokud nepftitel, jenz byl na poli s vySetfovatelem, toto
pole opusti pfed vyhodnocenim boje, tento boj se jiz poté nevyhodnocu-



je. Pokud néjaky efekt zplisobi, Ze se pole aktivniho vysetfovatele stane
bezpeénym polem, nepratelé pfestanou ihned Gtocit. Vysetfovatel viak
jiznemuze pole prohledat, protoze pole nebylo bezpe¢né na zacatku této
faze. Totézplatirovnézivopacném poradi: Pokudse poprohleddninacha-
zi na poli aktivniho vysetfovatele z jakéhokoliv divodu néjaky nepfritel,
tentonepfitel nezattodi, protoze polebylonazacatkutétofazebezpecné.

#® VYHODNOCENI UTOKU NEPRATEL

Kdyz na vySetfovatele Gto¢i nepftitel, provedte hod na Gtok. K tomuto
hodu pouzijte pocet a druh kostek zobrazenych na karté nepfitele. Za
kazdy symbol aspéchu, ktery pfi hodu padne, utrpivysetfovatel 1 zrané-
ni. Za kazdy symbol chapadla ztraci vySetfovatel 1 pfi¢etnost. Znameni
Starsich ma efekt pouze v ptipadé, Ze je jeho vyuziti popsdno na karté
nepfitele ¢i u dovednosti vysetiovatele. Abyste snizili dopad Gtoku ne-
pritele, miizete pomoci zvySovani irovneé stresu pfehazovat kostky a dle

své volby vyuzivat dovednosti svého vysetfovatele.

PRIKLAD: Po vyhodnoceni karty myitii se na poli s Mikem nachdzi lovéi z nezndma.
Mike si proto nedobird kartu ndlezu a lovéi z nezndma na néj tito¢i! Utok provddi
pomoci jedné zdkladni (¢erné) a dvou vylepsenych (zelenych) kostek. Hrdc provede
bod témito kostkami a padne mu prdzdnd strana, tispéch a tispéch.

Mike pouzije svou dovednost Odolnost, kterou md na prvni tirovni, prebodi s jeji
pomoci jednu kostku s tispéchem a padne mu znovu tispéch. Zvysi si iiroveri stresu
0 1, kostku znovu prehodi a tentokrdt mu padne prdzdnd strana.

72

Jelikoz je jeho jedinecnd dovednost, Zdatnost,
pouze na prvni tirovni, nemd k dispozici zddny dal-
$§i preboz zdarma. Za 1 zbyly symbol tispéchu utrpi
Mike 1 zranéni.

- 4. VYHODNOCENI| KONCE TAHU *=»
B 1. EFEKTY NA KONCI TAHU

Nyni se vyhodnoti viechny efekty, které se maji vyhodnotit na konci
tahu, s vyjimkou efektd Prastarého (ty jsou vyhodnocovany v samostat-
né fazi). Poradi vyhodnocovani téchto efektt urc¢uje aktivni hrac.

M 2. HORI!

Vas vysetfovatel mlze byt v plamenech. Mozna kvuli tomu, zZe opustil
pole, na némz se nachdazely Zetony ohné. MozZnd ohen zapdlil néktery
znepratel. V tuhle chvili je to asi uz jedno, ne?

Béhem této faze aktivni hra¢ provede hod na ohen. Po-
uzije k nému 1 zakladni kostku za kazdy umistény
na desce jeho vySetfovatele. Za zvyseni Grovné stresu
lze tyto kostky prehazovat. Za kazdy symbol dspéchu,
ktery padne, utrpi vySetfovatel 1 zranéni, za kazdy
symbol chapadla ztraci 1 pricetnost.

Poté odstrani vSechny Zetony ohné ze své desky vysetfovatele a vrati je
zpét do zdsoby.

POZNAMKA: Nepfdtele, ktefi opousti pole s zetonem obné, tento obe nijak ne-
ovlivije.

POKUD NENI DOST ZETONU OHNE: Pocet Zetonit obné na mapé je omezen
poctem Zetontt obné v zdsobé. Mdte-li pFidat na pole Zeton obné, ale v zdsobé jiz
Zddny nenti, tento efekt ignorujte a Zddny Zeton nepriddvejte. AvSak pocet Zetonil
ohné na desce vysetrovatele omezen neni — mdte-li pridat zeton obné na desku vy-
Setrovatele, ale v zdsobé jiz tento Zeton neni, pouzijte misto néj vhodnou ndbhradu
(naptiklad zeton zranéni). Pokud nemdte v zdsobé jiz zddné zetony obné, ale na
deskdch vysettovatelil se Zetony ohné nachdzeji, nabradte je Zetony zranéni, abyste
méli k dispozici Zetony obné, které miizete umistit na mapu.

PRAVIDLA HRY — | SMRT MUZE ZEMRIT



M 3. KONTROLA ODKLADACIHO
BALICKU KARET MYTU

Plichézf X
poto PlichGz loyer
Z neznémay

Prichéa! kv

apTARd -~ TEATHOSE PRASTARY - TSATH

Pokud se v odkladacim bali¢ku karet mytd nachazeji karty se tfemi nebo
vice symboly prichodu Prastarého, priblizi se Prastary k dosaZeni nepo-
razitelnosti!

Pokud jsou v ném alespon 3 symboly pfichodu Prastarého:
Posunite figurku Prastarého na stupnici pfichodu o jedno pole dopfedu.
Pokudjejiz figurka Prastarého ve hie, posunte na stupnici pfichodu mis-
to ni Zeton postupu. Zkontrolujte odhalené karty fazi Prastarého a kartu
kapitoly a provedte popsané efekty, které se maji vyhodnotit pfi postupu
Prastarého. Efekty z karet fazi Prastarého vyhodnocujte jako prvni. Je
lhostejno, posouva-li se na stupnici figurka Prastarého nebo zeton po-
stupu, vyhodnoceni efektu je v obou pfipadech totozné.

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

B 4. KONTROLA PRICHODU PRASTAREHO

Prastary je privolan, pokud:
— figurka Prastarého doséhla ¢erveného pole na stupnici ptichodu,

NEBO
— vtomto tahu byly splnény podminky preruseni ritualu.

Kdyz je Prastary privolan do tohoto svéta, dejte kartu prvni faze Prasta-
rého stranou tak, aby byla odhalena karta druhé faze. Vyhodnoftte efekt
karty pfi odhaleni, ktery také urci, na jakém poli se figurka Prastarého
na mapé objevi. Karta prvnifize Prastarého zlistava nadile ve hi'e a jeji
efekt je platny az do konce hry.

Umistéte Zeton postupu na pole na stupnici ptichodu,
kde se pfedtim nachézela figurka Prastarého. Zeton
postupu budete nadale pouzivat ke sledovani postupu
Prastarého azZ do konce hry.
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PRIKLAD: Na konci tabu Ruth jsou v odklddacim balicku karet mytii 4 karty a na
3 znich je vyobrazen symbol prichodu Prastarébo. Prastary tedy postoupi kupredu
a vybodnoti se odpovidajici efekty na kartdch fdzi Prastarého i karté kapitoly.

Phichéa beztvory
potomeki

PuAsTASt-TIATHGGOIA

PRehSal ghast

Aktivni brd¢ posune figurku Prasta-
rébo na stupnici prichodu o jedno
pole kuptedu. Prastary dosdbl cer-
venébo pole a je ptivoldn do naseho
svéta. Hrdc odbali kartu drubé fdze
Prastarébho a vyhodnoti efekty pri
odhaleni, které jsou na ni popsdny.
Nabradi figurku Prastarého Zetonem
postupu a figurku Prastarébo umis-
ti na pole dle instrukci na karté fdzi
Prastarého.

Po stupnici prichodu se nyni bude pobhybovat Zeton postupu, a pokud dorazi az na
konec stupnice, bra skonci a brdci probraji. Nakonec aktivni brd¢ zamichd vSechny
4 karty mytit z odklddacibo balicku zpét do dobiracibo balicku mytil.

B 5. EFEKTY PRASTAREHO NA KONCI TAHU

Na nékterych kartach fazi Prastarého mohou byt popsany efekty ,na
konci kazdého tahu®. Tyto efekty vyhodnocujte postupné na viech od-
halenych kartach fazi v daném pofadi — nejprve vyhodnotte efekty na
karté prvni faze, poté na karté druhé faze, pak tfeti a nakonec posledni
faze. Jakykoli efekt, jehoz text je psan v druhé osobé jednotného ¢isla
(,ty"), se tyka pouze aktivniho vysettfovatele.

Tah aktivniho hrace je nyni u konce a na tahu je nynihrac po jeho levici.
Ten se stava aktivnim hracem. Hraci se postupné v tazich stridaji, az do-
kud vysettovatelé spole¢né nevyhraji nebo neprohraji.



SMRT VYSETROVATELE

-

Pokud je néktery vysetfovatel zabit nebo propadne silenstviv okamziku,
kdy je figurka Prastarého stale na stupnici pfichodu, hra okamzité konci
prohrou vsech vysetfovateld. Pokud je viak jiz Prastary pfivolan do hry,
mohou ostatni vysSetfovatelé ve hie pokracovat a pokouset se dale ve hie
zvitézit. Prismrti vySetfovatele nejprve odstrante vSechny karty nalezd,
zetony a dalsi herni komponenty, které vysetfovateli patfily. Na karté
kapitoly mohou byt popsany tkony, které bude tfeba provést s néktery-
mi specidlnimi Zetony, pokud je mél vysetfovatel u sebe.

Pokud vysetfovatel zemiel béhem svého tahu, preskocte vSechny na-
sledujici faze az k fazi Kontrola odklddacibo balicku karet mytu. Pokud se
v odkladacim bali¢ku nachézeji alespon 3 symboly pfichodu Prastaré-
ho, Prastary postoupi na stupnici pfichodu a jsou vyhodnoceny viechny
s tim spojené efekty (pokud je tfeba urc¢it pozici mrtvého vysetfovatele,
pouzijte k tomu pole, na kterém zahynul). Od této chvile jsou dalsi tahy
hréce, jehoz vysetfovatel zahynul, zcela vynechavany.

PRERUSENI RITUALU

-

V kazdé kapitole jsou stanoveny specifické podminky, které musi vyset-
fovatelé splnit, aby prerusili ritual kultist{, a u¢inili tak alesponl na ma-
lou chvili Prastarého smrtelnym. Dokud ritudl neni pferusen, nelze na
Prastarého ato¢it ani mu udélovat zranéni (avsak pokud je jiz Prastary ve
hfe, on na vase vysetfovatele samozfejmé Gtocit mutze)!

Pokud vySetfovatelé ritual prerusi, Prastary je do hry ptfivolan na konci
tahu (viz Kontrola pFichodu Prastarébho na strané 18).

SOUBOJ S PRASTARYM

R |

Jakmile je Prastary privolan do hry, chova se stejné jako bézni nepratelé
a zaltoc¢i na aktivniho vysetfovatele, pokud se ve fazi boje nachazi na
stejném poli. Druh a pocet kostek, které Prastary pouziva pti provadéni
hodu na Gtok, je urcen souctem vsech kostek zobrazenych na viech od-
halenych kartach fazi Prastarého.

Dokud nenfi ritudl pferusen, nelze na Prastarého Gtocit ani mu udélovat
zranéni, a to ani v ptipadeé, zZe byl jiz pfivolan do hry tim, Ze na stup-
nici pfichodu dosahl ¢erveného pole. Poté, co je ritual prerusen, lze na
Prastarého ttodit a udélovat mu zranéni jako béznym nepratelim. Pri
souboji prochazi Prastary nékolika fazemi, pfedstavovanymi 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.

Poc¢inaje kartou 2. fize Prastarého kazda karta fize zobrazuje:

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

— Trvaly efekt, ktery plati az do konce hry.

— Pocet zivotli udavajici pocet zranéni, ktera je tfeba k prekonani této
faze Prastarému udélit.

— Druh a pocet kostek, které tato faze pridava Prastarému k jeho hodu
na ttok.

Kdyz pocet zranéniudélenych Prastarému v dané fazi dosdhne nebo pte-
konapocetzivotliznazornénychnakarté tétofaze, je tatofaze piekonana.
Nyni se také vyhodnoti viechny efekty, které se spusti, kdyz nepfitel ze-
mienebojezabit. Presuntestavajicikartufazenastranu, odhaltetakkartu
nasledujici fize Prastarého a provedte popsany efekt ,,PRT ODHALENT*.
Pripadnazranéni, kterabylaudélenanavica piesahuji pocet zivott stava-
jicifaze,se donové faize NEPRENASEJT. Nezapomenite také, ze karty viech
predchozich fazizastavajinadale ve hfe azdo koncehry, jejich efektyjsou
aktivnia zobrazené pocty a druhy kostek se stale pouzivaji ptittoku.

PRIKLAD: Vysettovatel zaitoci na Tsathogguu, ktery se nachdzi ve fdzi 2. Na této
fdzi se jiz z predchozich titokii nachdzi 9 zetonti zranéni. Utocici vySetiovatel udéli
Tsathogguovi 5 zranéni. Celkem md tedy Tsathoggua nyni 14 zranéni, coz prevysuje
pocet 12 Zivotii, které md jeho soucasnd fdze. Drubd fdze je tedy prekondna, jeji
karta je pFesunuta na stranu vedle karty fdze 1 a je odbalena karta fdze 3. I kdyz
vySetfovatel potieboval udélit ve fdzi 2 Tsathogguovi jen 12 zranéni a udélil mu
jich 14, dvé zranéni udélend navic se do fdze 3 NEPRENASEJI. Tsathoggua se nyni
presune ke zluté brdné a kazdy vysetiovatel ziskd 1 zeton tinavy, pokud si nezvysi
uiroven stresu o 2. Tsathoggua bude od této chvile pouzivat pri bodu na titok 3 vy-
lepsené a 2 zdkladni kostky.
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OMEZENI POCTU
KOMPONENT

R . | o

S vyjimkou kostek a Zetond zranéni (a také Zetonl ohné na deskach vy-
Setfovatel(l) je pocet vSech komponent ve hfe omezen. Pokud neni k dis-
pozici dostatek zetond (nebo jinych komponent), pouzijte k vyhodnoce-
ni efektu vSechny, které jsou k dispozici, ale za chybéjici Zetony Zadnou
ndhradu neposkytujte. Dédle, pokud je néktera komponenta ze hry od-
stranéna ¢i vyfazena, vratte ji zpét do spole¢né zdsoby a je opét k dispo-
zici, pokud neniuvedeno jinak.

Pokud kombinujete dohromady nékolik riznych zakladnich her Cthulbu:
I smrt miize zemrit, zvyste pocet Zetond ohné ve spolecné zasobé. Napri-
klad spole¢na zasoba Cthulbu: I smrt miize zemiit obsahuje 8 Zetont ohné
aspole¢né zasoba Cthulbu: I smrt milZe zemyit — Strach znezndma obsahuje
12 Zetonl ohné, méli byste tedy pro hru s obéma zakladnimi hrami pou-
zivat celkem 20 Zetont ohné.

Pamatujte vSak, Ze pocet ostatnich komponent se timto zptisobem nena-
vysuje. Napriklad celkovy pocet kultisti v kapitole je vidy omezen na 10,
jak je uvedeno na karté sluzebnikd Prastarého.

RESENI SHOD .
A NEJASNOSTI

R . o

Pokud existuje vice mozZnosti, jak néjaky efekt vyhodnotit, rozhoduje
o zplisobu jeho vyhodnoceni vidy aktivni hraé¢, pokud neni feceno ji-
nak. Pokud ma napfiklad efekt pfesunout nejbliz§iho nepftitele a ve stej-
né vzdalenosti se nachazi vice neptatel, nepritele, ktery se pfesune, vy-
bere aktivni hra¢. Také pokud se ma ve stejny okamzik vyhodnotit vice
efektd, ur¢i aktivni hra¢ potadi, vnémz budou efekty vyhodnocovany.
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KONTROLA
VZDALENOSTI

W

U nékterych efektl je tfeba urcit nejblizsi nebo nejvzdalenéjsi prvek
(pole, figurku nebo Zeton) od uréeného vysetfovatele nebo jiného prv-
ku na mapé. Pti ur¢ovani nejblizsiho nebo nejvzdalenéjsiho prvku vzidy
pouzivejte nejkrat$i moznou cestu na pole, kde se prvek nachazi. Pokud
se cilovy prvek nachazi na stejném poli jako prvek, od néjz se vzdalenost
méfi, je vzdalenost mezi obéma prvky rovna 0. Nachdazi-li se tedy cilovy
prvek na stejném poli jako vysetfovatel, je cilovy prvek tim nejbliz§im.
Pokud se ve stejné vzdalenosti nachazi vice moznych cilovych prvk, vy-
bere jeden z nich jako cil aktivni hrac.

Pfiurcovani nejkrat$i mozné cesty je tfeba brat v ivahu efekty omezujici
pohyb (napriklad Zetony zamku). Pres zablokované prichody neni moz-
né cestu trasovat. Jedinou vyjimkou je pfipad, kdy by efekt pohnul po-
stavou, kterd muze tato omezeni ignorovat. Napriklad ve 3. fadé - 2. ka-
pitole: Ostrov prokletych se mohou kultisté pohybovat skrz Zetony zamka.
Pokud by mél tedy néktery efekt pohnout nejbliz§im kultistou k vasemu
vysetfovateli, tento Zeton ignorujte, nebot se pres néj kultista mtze po-
hybovat (i kdyzjiné figurky se pres néj pohnout nemohou). Avsak efekty,
které néjak ovlivnuji, Ze jsou vybrana pole za urc¢itych podminek pova-
zovana za sousedici (napfiklad karta relikvie Tajemny RIi¢), jsou pfi urco-
vani nejkrats$i mozné cesty ignorovany.

KONEC HRY

. | .o

Vsichni hracivitézi, pokudse vysetiovatelim podati porazit Prasta-
rého v jeho posledni fazi. Pokud dojde sou¢asné k vice situacim spousté-
jicim konec hry, prednostné se vyhodnocuje situace vedouci k vitézstvi
ve hre.

PRIKLAD: Ve stejny okamzik je zabit Prastary i posledni vySetiovatel. Hrdci za-
chrdnili svét a bru vybrdli, i kdyz pfi tom brdinné zemfeli.

Vsichni hraci prohraji, dojde-li k nékteré z nasledujicich situaci:

— Vysetfovatel je zabit nebo propadl $ilenstvi predtim, nez je Prastary
ptivolan do hry (nachézi se ve fazi 1).

— Vsichni vysetfovatelé jsou zabiti nebo propadli silenstvi poté, co byl
Prastary privolan do hry (nachazi se ve fazi 2 ¢i v nasledujicich fazich).

— Zeton postupu postoupi na posledni (osmé) pole stupnice pfichodu.



PRAVIDLA PRO
NEZNAMO

W

Hledaji-1i hraci vétsi vyzvu, mohou ke kterékoli zakladni hie Cthulbu:
I smrt miize zemfit piidat nasledujici sadu doplinkovych pravidel. Tato
pravidla umoznuji hra¢lm pridat do jednotlivych kapitol rizné nestvi-
ry a také do hry pridavaji jedineéné relikvie, jez mohou vySetfovatelé
ziskat. Méjte vSak na paméti, ze tato pravidla zvysuji celkovou obtiznost
hry anedoporucujeme je nezku$enym hra¢tm. Pfi prvnim pouZiti pravi-
del pro Nezndmo doporucujeme hrat jen s jednou nezndmou nestvirou
misto dvou (viz Uprava obtiznosti, strana 23).

«» NOVE PRVKY @
B DESKA NEZNAMA

Pti hte s pravidly pro Neznamo umistéte vedle des-
ky pribéhu desku Nezndma. Na desce Nezndma se
nachazi prehled faze Vybodnoceni konce tabu, véetné
krokil navic, tykajicich se hry s pravidly pro Ne-
znamo. Obsahuje také 2 pole pro karty neznamych nestvir. Kazdé pole je
oznaceno rozdilnym symbolem. Tyto symboly slouzi jako identifikitory
jednotlivych nestvar.

7z / O

B NEZNAME NESTVURY

i Stejné jako na béznych kartach nestvar,

9 i na kartach nezndmych nestvlr je zna-

zornén pocet jejich zivotd, kostky, které

pouzivaji pfi dtoku, zvlastni schopnosti

a celkovy pocet jejich figurek dostupnych
ve spole¢né zasobé.

GHAST

B =
Pokud fe na n#] proveden ftok, alo
nenf zablt, (to¥nfk utrpf

——

PRI POSTUPU PRAST.
Ka2dg ghost se pohne o
K nejbligimu vyfotfovate

2 ghasty na nebliZ3l

Mohou také obsahovat informace o pfi-
chodu nestvary béhem pfipravy hry (viz
Dodatecnd priprava bry, strana 22) a efekty,
kterésevyhodnotiptipostupu Prastarého.

Béhem hry je s neznamymi nestvirami zachazeno stejné jako s béznymi
nestvirami — jakykoli efekt ptsobici na bézné nestviry ptsobi i na né.

Pfi postupu Prastarého nejprve vyhodnotte efekty z karet fazi Prastaré-
ho a karty kapitoly a poté efekty na kartdch neznamych nestvar v pevné
daném potradi — nejprve vyhodnotte efekt  a poté efekt

POZNAMKA: Toto baleni hry obsabuje karty nezndmych nestviir pro nestviiry ob-
sazené nejen ve hie Cthulbu: I smrt miiZe zem¥it — Strach z nezndma, ale i v zd-
kladni b¥e Cthulbu: I smrt mitZe zem¥it a v rozsireni Rada 2.

B KARTY NEZNAMYCH MYTU

Pti hie s pravidly pro Neznamo zamichejte do balicku karet myta také
4 karty neznamych mytd. Tyto karty pohybuji nezndmymi nestvirami
a po jejich vyhodnoceni hra¢i musi dobrat a vyhodnotit dalsi kartu myta.

Kdyz si hraci doberou kartu s timto symbolem, musi ji po jejim
vyhodnoceni odlozit. Poté si musi dobrat a vyhodnotit dalsi kar-
tumytd. V dobirani a vyhodnocovani karet mytt pokracuji az do

okamziku, kdy je vyhodnocena karta bez tohoto symbolu.

POZNAMKA: Pokud néktery z hernich efektit zpiisobi, ze md byt vybodnocena
karta s <lf', aniz by byla fakticky dobrdna (naptiklad karta Silenstvi Posttrau-
matickd stresovd porucha ze zdkladni hry Cthulbu: I smrt miize zemfit), efekt
karty vybodnotte, ale dalsi kartu uz NEDOBIREJTE ANINEVYHODNOCUJTE.

B NEZNAME RELIKVIE

Dal3im novym prvkem jsou ve hie kromé neznadmych nestvdr i neznamé
relikvie. Kazdy vysetfovatel za¢ina hru s 1 relikvii, kterd ma jedinec-
nou schopnost. Relikvie za¢inaji hru obraceny zékladni (bilou) stranou
vzharu. Jakmile vysetfovatel dosahne svého tfetiho , relikvie se pre-
méni a je obracena na pfeménénou (Cernou) stranu se silnéjsi schopnos-
ti. Tato proména predstavuje ztratu pricetnosti, kvali niz se vysetfovatel
domniva, ze relikvie je néco vic nez jen pouhy artefakt.

Preménénd strana

Zdkladni strana

DULEZITE: Relikvie se nepovazuji za predméty ani za karty ndlezii a nelze je od-
lozit ani je smériovat.
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. DODATEC NA PRIPRAVA HRY 3. Privolejte 1 figurku kazdé nezndmé nestviiry a umistéte je na rtizné,

nahodné urcené brany: Vezméte si 4 Zetony nahodnych lokaci a od-

Po provedeni viech krokd bézné pripravy hry provedte nasledujici doda- lozte stranou ten, ktery znazoriiuje pocate¢ni misto. Zastanou vam
te¢né kroky: tedy jen 3 Zetony znazornujici brany. Ndhodné vyberte 1 z Zetond

a na pole s odpovidajici branou umistéte 1 figurku nestvlry se sym-
1. Umistéte desku Neznama vpravo vedle desky ptibéhu. bolem . Zeton brany odlozte a ze zbyvajicich dvou Zetont vyberte

jesté jeden. Poté na pole s odpovidajici branou umistéte 1 figurku ne-

2. Naihodné vyberte 2 nezndmé nestviiry, které se lisf od nestviir jiz se R
stvliry se symbolem

vyskytujicich vdané kapitole. Obé jejich karty ndhodné umistéte na
odpovidajici pole na desce Nezndma a z krabice si vezméte VSECH-

NY odpovidajici figurky. POZNAMKA: Nékteré karty nezndmyjch nestviir mohou také obsahovat do-

datecnd pravidla o prichodu nestviiry p¥i pripravé bry. Ujistéte se, Ze je pri
pFichodu nestviiry vybodnotite.

4. Do bali¢ku karet myta zamichejte 4 karty neznamych mytii.

karty pr"ivolané 5. Nahodné vyberte pocet karet neznamych relikvii odpovidajici
nezna’m)?ch nestviir nezndmé nestvﬁry poctu vysetfovateld ve hie. Po¢inaje za¢inajicim hracem a déle po

sméru hodinovych rucicek si kazdy hrac¢ vybere 1 relikvii a umisti ji
vedle své desky vysetfovatele zakladni (bilou) stranou vzhiru.
deska Nezndma
Zetony
ndhodné lokace

balicek karet mytii
(vCetné karet
nezndmych mytii)

nezndmé relikvie
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UPRAVA
OBTIZNOSTI

el

Pokud si hraci chtéji upravit obtiZnost hry, mohou provést nékteré
z nasledujicich zmén:

Rozdéleni pravidel pro Neznédmo

Ackoli byly prvky neznamych relikvii a nezndmych nestvir navrze-
ny tak, aby se pouzivaly spole¢né, hraci se mohou rozhodnout, Ze je
budou pouzZivat samostatné, pokud chtéji jednodussi nebo tézsi hru.

— Neznamé relikvie: Pro snazsi hru
Pokud si hraci chtéji hru zjednodusit, mohou do ni pridat pouze
neznamé relikvie bez neznamych nestvtr. Pokud se tak rozhod-
nou, pridejte do hry pouze relikvie (krok 5 v dodatecné pripravé
hry) a ostatni komponenty Neznama nepouzivejte.

— Neznadmé nestviry: Pro tézsi hru
Pokud si naopak hraci chtéji hru ztizit, mohou do ni pfidat pouze
nezndmé nestviry bez neznamych relikvii. V tomto pfipadé ne-
pouzivejte relikvie a pfeskocte krok 5 v dodate¢né pripravé hry.

Ndéhodné lokace pfi pFichodu Prastarého:

Poté, co budete ve hie opakované celit totoZznému Prastarému, bu-
dete mocijeho chovani snadnéji odhadnout. Pokud byste chtéli celit
dalsi vyzvé, miizete pti hrani pouzit Zetony nahodné lokace, které
nahodné urc¢i, kam bude Prastary ve svych poslednich dvou fazich
privolan.

— Misto toho, aby byl Prastary pri odhaleni jeho faze III pfesunut
na uréené pole, nahodné odhalte 1 ze 4 Zeton nahodné lokace
a presunte jej na toto pole. Odhaleny Zeton odstrante ze zasoby.

— Misto toho, aby byl Prastary pri odhaleni jeho posledni faze pre-
sunut na urc¢ené pole, ndhodné odhalte 1 ze 3 zbyvajicich Zetond
nahodné lokace a presunte jej na toto pole.

Jedind nezndma nestvira
Pro snaz$i hru se hraci mohou rozhodnout pridat do hry pouze jednu
neznamou nestvaru misto dvou.

Zmény v dodate¢né piipravé hry:

1. Pouzijte zadni stranu desky Nezndma s pouze jednim polem pro
neznamou nestviru.

2. Vyberte pouze jednu nezndmou nestviruy, s niz budete hrat.

3. Nahodné vyberte pouze 1 z zeton(i ndhodné lokace a umistéte
1 figurku nestviry se symbolem

4. Do bali¢ku karet mytii zamichejte pouze 2 karty neznamych
mytd se symbolem

PRAVIDLA HRY — | SMRT MUZE ZEMRIT




PREHLED DOVEDNOSTI

- Hbitost

P¥i provédéni akce
Pohyb se mbze$ pohnout
o 1 pole navic.

P¥i provadéni akce
Pohyb t& mbZe pfi
opousténf stdvajictho
pole nésledovat
1 jiny vyZetfovatel.

Ve svém tahu
mZe¥ provést
1 libovolnou
akci navic.

1X za svdj tah
mbZe¥ zdarma
provést akci Pohyb.

Pfi dovednosti Hbitost na tfeti ¢i vyssi drovni se vysetfovatel maze roz-
hodovat, zda jej bude jeden jiny vysetfovatel nasledovat na dalsi pole,
pokazdé, kdyz pri vyhodnocovani akce Pobyb opousti pole s vysetfovateli.

PRIKLAD: Leon se pti zahdjeni akce Pohyb nachdzi na stejném poli jako Julien. Kdy2
pole opousti, vezme Juliena s sebou. PFi opousténi ndsledujiciho pole se rozhodne na
ném Juliena zanechat (nikdo jej nendsleduje) a presune se na pole s Mikem a Ruth. PFi
svém tfetim presunu se rozhodne vzit s sebou Mika. Poté akci Pohyb ukonci.

- Nenépadnost

P¥i provédéni akce Pohyb
moze§ 1X proklouznout
(1 nepfitel t& p¥i pohybu

nenésleduje).

Misto toho
P¥i provadén{
akce Pohyb mdZe¥
proklouznout,
kolikrat budes chtft.

Misto toho
P¥i provédénf
akce Pohyb mdZe¥
3x proklouznout.

KaZdému nepfiteli,
kolem kterého
proklouznes,
udé&l 1 zrané&nf.

Popis této dovednosti urcuje, Ze proklouznout mize vysetfovatel pouze
ptiprovadéni akce Pobyb. Pokud by jej k pfesunu primél néjaky jiny efekt,
nepriatelé jej nasleduji jako obvykle, pokud neni uvedeno jinak.

Ix proklouznout znamena, ze kdyz vysetiovatel opousti pole s nepriteli,
muze si libovolné zvolit jednoho z téchto nepratel, ktery jej na nové pole
nenasleduje. Misto toho zlstane zvoleny nepfitel na poli, které vysetfo-
vatel opousti.

Dovednost Nendpadnost na druhé tGrovni umoznuje vysetfovateli pro-
klouznout béhem jedné akce Pohyb az trikrat. Jelikoz se vySetiovatel mize
rozhodnout, kdy béhem provadéni akce Pohyb proklouznuti pouzije, mtze
napiiklad nechat 3 nepratele, aby jej nasledovali pfes dvé pole a pfi po-
slednim pohybu nechat nepratele pomoci proklouznuti za sebou. Mize se
také rozhodnout nechat kazdého nepritele najiném poli tak, ze proklouz-
ne ptikazdém presunu jednomu z nich. Vysetfovatel také mtze proklouz-
nout béhem jedné akce Pobyb vicekrat stejnému nepfiteli, kdyz se znovu
vrati na pole, které predtim opustil, a znovu je opusti. Pamatujte vsak, Ze
proklouznout dvakrat témuz nepriteli se stale pocita jako dvé proklouz-
nuti.

Pridovednosti Nendpadnost na ¢tvrtédrovnistale platiiefekttfetiirovneé,
kdy vysetfovatel udéluje 1 zranéni nepriteli, kolem néhoz proklouzne.
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- Odolnost

P¥i Gtoku nepfitele nebo
pfi hodu na oheli més
k dispozici 1 pfehozeni
kostky zdarma.

Misto toho
MbZe¥ si sniZit 0 2
polet udé&lenych
zranéni a ztrétu
pricetnostio 1 z JA-
KEHOKOLI ZDROJE.

Misto toho
M©EZe¥ si sniZit o 1 po-
&et udélenych zranéni

a ztrdtu pFietnosti
rovn&% o 1 z JAKE-
HOKOLI ZDROJE.

Misto toho
P¥i Gtoku nepfitele &
hodu na ohel si mdZe¥
sniZit po&et ud&lenych
zranénf o 1 a ztrdtu
pricetnosti rovnéz o 1.

Dovednost Odolnost na druhé ¢i tfeti Grovni umoziuje vysetfovateli si
o 1 snizit pocet udélenych zranéni nebo ztracené pricetnosti, ptipadné
obojiho soucasné, pokud tyto ztraty pochézeji z totozného zdroje.

- RVGE

Je-li cil tvého Gtoku
na stejném poli jako

ty, ziskej ‘

Je-li cil tvého Gtoku
na stejném poli jako
ty, mOZe¥ udé&lit
viechna zranénf,
kterd ti padnou,
KAZDEMU nepfiteli
na tomto poli.

Cilem tvého Gtoku
m%e byt LIBOVOLNE
MNOZSTVI neptétel
na tvém poli (zran&nf

mezi né rozdél dle

vlastnfho uvézent).

Je-li cfl tvého Gtoku
na stejném poli jako
ty, més k dispo-
zici 2 prehozen{
kostky zdarma.

Pri dovednosti Rvd¢ na druhé ¢i vys$si arovni musi vzdy hrac urcit cile své-
ho dtoku predtim, nez hodi kostkami. Pokud vysetfovatel Gto¢i na vice
cilli, vyhodnoti se u viech cild efekty , kdyz na néj Gtoéi vysetrovatel . Po-
fadi, vnémz budou efekty vyhodnocovany, uréi aktivni hrac.

B Tainé vedeni

P¥i provadéni libovolného
hodu mbze¥ potitat 1
jako 1 Gspéch.

Misto toho SniZ si Groven
Jako Gsp&chy mizes| stresu o 1 za kazdé
poé&itat libovolné K, kterd po&itds
mnoZstvi Y. jako Uspé&ch.

Kazdé K
miZe¥ poditat
jako 2 Gsp&chy.

Tajné védéni 1ze pouzit pro jakykoli hod, véetné hodd proti sobé samému,
pokud si to hra¢ preje.

- Zkuseny strelec

Cilem tvého Gtoku
muZe byt nepfitel na
poli ve vzdélenosti
1 (sousedici pole).

Cfilem tvého Gtoku

Je-li cil tvého Gtoku | mbze byt nepritel
na jiném poli neZ | na poli ve vzdéle-
ty, ziskej “ nosti 2 (sousedfcf &

ndsledujicf pole).

1X za svdj tah
miZe¥ zdarma
provést akei Urok
na cfl na jiném
poli, neZ jsi ty.

Cil vevzdalenosti 1 je takovy cil, k némuz se Ize pohnout za pomoci 1 bodu
pohybu. A podobné je cil ve vzdalenosti 2 takovy cil, k némuz se lze po-
hnout za pomoci 2 bodd pohybu. Figurka na poli, na které se nelze z jaké-
hokoliv d@vodu pohnout, se nemtze stat cilem.

Dovednost Zkuseny stielec na ¢tvrté drovni umoznuje vysetfovateli béhem
jeho tahu zdarma provést akci Utok proti cili, ktery se nachazi na jiném
poli nez sam vySetrovatel.



POPIS KAPITOL
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Kapitola 1 = Cas truchleni

Kapitola 3 = Zbav nés od zlého

Kilkenny se nikdy nevzpamatovalo z ¢arodéjnickych procesii a z trestu, ktery po-
stibl Petronilu de Meath a Alici Kytelerovou. Jedna z nich byla navic obvinéna ne-
prdvem. I kdyz jejich téla shorela na popel uz pred mnoba staletimi, jejich neklidné
duse zde stdle dli, pohdnény zdsti a tajemnou moci.

Jejich zalobci s nimi sdileji spolecny osud, bloudi prokletymi ulicemi mésta a domd-
haji se konecné spravedlnosti. A kultisté se mezitim zivi poziistatky sily, kterd zde
dosud pretrvdvd. Pdtrejte po stopdch, které byly kdysi preblédnuty, protoze mir do
tohoto mésta carodéjnic prinese jen novy proces a konecné odhalent pravdy.

Kapitola 2 — Ostrov prokletych

Na malém ostrové pobliz Bendtek se schyluje k bouti. Dunici hrom preblusuje vy-
kiiky téch, které ostatni, neschopni spat¥it skrytou ¢ihajici briizu, problasuji za
Silené. Kdysi se v tomto sanatoriu lidé skutecné lécili, ale nyni se z néj stalo vézent.
Lékari a dozorci jsou ve skutecnosti jen prestrojent kultisté a tryznitelé a Silenstvi
je zde bnacim strojem jejich nekalych zdmérii.

Zamcené dvere vds nesmi zastavit. A v temnych chodbdch a zapomenutych celdch
Ize nalézt i necekané spojence. Musite se dostat na svobodu drive, nez bude do-
koncen ritudl, i kdyz Septajici stiny budou na mnohé moznd prilis. Nevérte ani na
okamzik tomu, co tvrdi Iékari. Nestviiry jsou skutecné a na cesté k vam.

vy

V blubindch parizskych katakomb, v mistech, kde spolecné poméruji své sily smrt
a cas, jakysi zlovolny timysl hanobi rovnym dilem prdchnivé kosti i cerstvou Rrev.
Byl zde postaven necisty oltdr, na némz Rultisté a jejich pdni obétuji nevinné ko-
lemjdoucti i prizraky z rozli¢nych obdobi minulosti.

Neztratte se v tomto spletitém bludisti chodeb. Snazte se nevsimat si tobo, jak téz-
ké jsou kosti, jez nesete v rukdch, ani toho, jaky zvuk délaji stény, které se kolem
vds sviraji. Aby Zivi byli uchrdnéni a v katakombdch znovu zavlddl klid, mus{ byt
oltdr za kazdou cenu znicen.

PRAVIDLA HRY - | SMRT MUZE ZEMRIT



Kapitola 4 — Na préni krélovny

Kapitola 6 — Panna a netvor

Neni zddnym tajemstvim, ze kdmen, jenz byl kdy zkropen krvi, si uchovdvd vzpo-
minky téch, ktefi na ném byli zabiti. A je tomu tak i s timto hradem, myty oprede-
nym domovem Vlada Nardzece, ztracenym v mlzném oparu désivych povér a jesté
straslivéjsich pravd.

Jediné, co tyto zdi i jejich obyvatelé znaji, je Zizen. A krom pitvodnich obyvatel zde

nyni sidli i kultisté a snazi se ovlddnout prastaré sily. Jediny zpiisob, jak je zasta-
vit, je vyhodit cely brad do povét¥i, at se ddvné zlo konecné obrdti v prach.

Kapitola 5 — Slavnosti smrti

Maji-li se naplnit tajné tuzby, vzdy musi utrpét nevinnost. Je ldkavé podlebnout
kouzlu pestrobarevnych svétel a détskébo smichu, ale nenechte se zmylit — tento
karneval je ve skutecnosti jen pasti nastrazenou kultisty, aby slouzZila jejich ritudl-
nim zdmérim.

Budete potrebovat trochu Stésti a notnou ddvku umu, abyste se s touto vyzvou vy-
porddali. Prizptisobte se jejich hie, snazte se v ni zvitézit a pFitom drzte obyvatele
mésta stranou. Jen tak budou v bezpeci.
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Koreny této pobddky maji ostré trny: Sladkd ldska zkysne zdrlivosti a zhorkne
vrazdou. Naslouchejte peclivé ndiku ptizrakil, které tento piibéh opakuji stdle
Znovu a znovu. Snazte se nalézt zenu, jez uvérila tomu, ze krdsa vychdzi zevnitf. ..
a draze za to zaplatila.

Netvor se ukryvd v podzemi. Je strdzcem prizrakil i jejich vézném. A ekd, az bude
nakrmen. To on zpiisobil, Ze zdmek je nyni proklety a po jeho moci bazi kultisté.
Abyste je zastavili, musite se misto obéti stdt lovci.



N/
REJSTRIK e AUTOR| «=
Autofihry: Marco Portugal (vedouci) a Rob Daviau
W Autofi pivodni hry: Rob Daviau a Eric M. Lang
Vyvoj: Leo Almeida (vedouci), Jordy Adan, Patrick Fernandes a Brian Neff

AKCE. oo 13 Prachod .....ooo.oooovveiieeeeeennn. 9 YNOJEO ¢ i
B “né pol 9 Pieh ik K 11 Vedouci vyroby: Guilherme Goulart

e?pecnev Po e. .......................... fe aVZOV,aI%I ?ste ................. Vyroba: Marcela Fabreti (vedouci), Thiago Aranha, Daryl Choo, Randall
BO) S neprateh ............... 16, 17, 19 Preruseniritualu..................... 19 Chua, Vincent Fontaine, Rebecca Ho, Isadora Leite, Kenneth Tan, Erwann
BIaNY covvvvvviiiiiiiiiiieeeeeeeeaaaaaennn 9 Prichod nepratel ..........cccc...... 15 Le Torrivellec, Nicholas Sia a Gregory Varghese
Chapadlo....ccoeveviiiiiiininan.e. 11 Prichod Prastarého............. 15,18 Iustrace: Helder Almeida, Nicolas Fructus, Stefan Kopinski, Karl Kopinski,

s .. ’ Prosper Tipaldi, Iwo Widulinski, Richard Wright a Daniel Zrom

Deska pribéhu......cccoeevviiinniinnne. 6 Pripravahry.........ccocoooenin. 10 . o
Desk Lo : 8 PHe 8 Titulni ilustrace: Stefan Kopinski

eska Vyse.trovate € i ricetnost e SR Spoluautor kapitol: Brian Neff
Dov’ednostl ........................ 8,24 Shody‘a nejasnosti.................. 20 Umélecky vedouci: Mathieu Harlaut
Horil o, 17 SchodisSté......oovviviiiiiiii, 9 CGraficka liprava: Marc Brouillon (Vedouci), Louise Combal, Fabio de Castro,
Karta fazi Prastarého ........... 5,19 St 19 Jalia Ferrari a Max Duarte
Karta kapitoly......cccoccevienniinnnes 5 SmMéna.......coccooviiiiiiiiiiiiniiinnn, 14 Vizualizace figurek: Edgar Ramos
Kartamytu ....cooceveenennenn. 7,15, 18  StreS..cciuiiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiniieenenns 8 Vedouci vyroby figurek: Mike McVey
Kartanalezu ........ccueeeevnnn... 6,16 Silenstvi.....cooveeiiiiiiieneeiiiiinn, 8 Névrh figurek: Studio McVey
KOStKY . eueviiiiiiiiiiciciecicee e 11 Tah.iiiiiiiiin 13 Konzultant svéta Cthulhu: Francesco Nepitello
Kultista ..oovvvviiiiiiiiiiiieeeens 7 Tunel......ocociiiiiiiiiiii 9 Al s B el Ly (Yedouci) & Hileealie Lebie
Nepritel...oooviiiiiiiinn, 7 (Jspéch .................................. 11 Retiiakce: Ia;on ‘IZO;pp'a CEmSe;
NeStvlra ..occeveeeneiinniiineeiineennnes 7 UtOKeuiiooiiioiieeiieeieeeie e 14 ¥y tavzjte’;l av; dretlAlb Y S

. L ‘estovani hry: Andre Albuquerque, Matheus Almeida, Daniel Alves, Rafae

Neznamé relikvie ................... 21 Vylepsena kostKa.........evnenenen. 11 Assaf, Davi AUgUStO, Fabio Binder, Euclides Cantidiano, Pedro Ferreira, Fe-
ODbtiZNost veeevneevneiiiieiieeinennnn. 23 Vysetfovatel .....c.ccoeeviineiinninnnnn. 8 lipe Galeno, Luciana Keller, Cassiano Kruchelski, Alexandre Najjar, Rafael
Oddech ...covvviiiiiiiiiiiieieieans 14 Vzdalenost.......cocovvevvininininnnns 20 N, Dmiiell Lol e pe Sousa e Aemenele Sl
Pohyb....ciiii 13 Znameni Starsich ................... 11 )4 {
Pole coviiiiii 9 Zranéni........o.cociiiiiiiiiiiiininn.n. 8 d CESKA VERZE -
Pomocnik........coooiiiii, 16  Zvlastni akce kapitoly ............. 15 Pieklad: Jan Bfezina
Prastary ....ccoeeveiniiiiiniiiinean, 5 Zakladnikostky .........cccooceunei. 11 Graficka Gprava: Black Light Studio
Pravidla pro Neznamo............. 21 Ziskat......cocoiiiiiiiiininin, 6, 16 Jazykova tprava: Eliska Pospisilova
Prohledavani ............ccocoevnennnns 16 Zeton postupuU.......ccooviiiiininnn 18 Redakce prekladu: Martin Hrabalek, Vladimir Smolik a Ondfej Kurka

PRAVIDLA HRY — | SMRT MUZE ZEMRIT



& FAZE TAHU &=

# 1. PROVEDENI 3 AKCi VYSETROVATELE

. POhYb — Pohni se aZ o 3 pole. Nepratelé té nasleduji. Pfidej 1  na
desku svého vysetfovatele za kazdy  na poli, které opoustis.

. thok — Proved’hod na atok proti 1 nepriteli na svém poli.

¢ Oddech - sniz si tiroven stresu / vyle¢ zranéni celkem az o 3 (jen na
bezpecném poli).

¢« Sména - Libovolné predavej predmeéty a pomocniky mezi vsemi vy-
Setfovateli na svém poli.

+ Zvlastni akce kapitoly - Popsany na karté kapitoly.

# 2. DOBRANI KARTY MYTU

« Zajisti viditelnost symboli prichodu Prastarého.

« Vyhodnot udalost.

« Umisti pfichazejici nepratele nabrany (jsou-li vzaso-
bé odpovidajici figurky).

# 3. PROHLEDAVANI NEBO BOJ

+ Pokud jsi na bezpe¢ném poli, dober si kartu nélez.

. POkUdjSOU natvém pOli nepfételé, v$ichnina tebe postupné
zaltoci (proved hody na atok kostkami dle karet nepratel).

B 4. VYHODNOCENI KONCE TAHU
1. Efekty na konci tahu

2. Hori! - Hod 1@ za kazdy
odstran.

na desce vysetfovatele, Zetony pak

3. Kontrola odkladaciho balicku karet myti - Pokud jsou
zde3 , Prastary postupuje. Vyhodnot efekty na odhalenych kartach
fazi Prastarého a na karté kapitoly. Pii hfe s nezndmymi nestvrami
vyhodnot efekty  a . Potézamichej odlozené karty mytt do dobi-
raciho bali¢ku myta.

4. Kontrola privolani Prastarého - Pokud Prastary dosahl
cerveného pole nebo byl prerusen ritual, dej stranou kartu faze 1, od-
hal kartu faze 2, proved efekty pifi odhaleni, privolej Prastarého.

5. Efekty Prastarého na konci tahu - Vyhodnot postupné
efekty vSech odhalenych fazi.

PREHLED PRAVIDEL

-s’\.\.’\.

- KOSTKY A HODY «=»

Proved’hod - Hod tfemi ‘ avsemi ‘, které mas k dispozici.
USpéCh — Pfidtoku udéli 1 zranéni.

T Znameni Starsich - Lze jim aktivovat dovednost. Jinak bez
efektu.

?/Z Chapadlo — Ubira 1 pricetnost.

Piehozeni kostky -Pii provadéni JAKEHOKOLI hodu muze aktivni vy-
Setfovatel zvysit droven svého stresu o 1 a prehodit 1 libovolnou kostku (tuto
¢innost mlze provadét tolikrat, kolikrat chce nebo muize).

«» PRICETNOST &=

Kdyz ukazatel dosahne :

« Ignoruj ztratu zbylych bodl pric¢etnosti.

H&

« Vyhodnot efekt své karty $ilenstvi.
« Zvys Uroven jedné ze svych dovednosti.

« Zakazdé pole se symbolem ‘ , kterého ukazatel dosahl, pridej ke vSem
svym hodim +1 ‘ .

«» SOUBOJ S PRASTARYM &=

« Poté, cojeptrivolan, pouziva Prastary prittoku vSechny kostky zobrazené
na vsech odhalenych kartach fazi Prastarého.

« Na Prastarého je mozné Gtocit az poté, co je prerusen ritual.

Poté, co je Prastarému udélen pocet zranéni shodny nebo prevysujici
pocet zivotd aktudlni faze, dej kartu faze stranou, odhal nasledujici fazi
avyhodnot jeji efekt pri odhaleni.

«» KONEC HRY -
VSICHNI VYHRAJI, KDYZ:

« Porazite Prastarého vjeho posledni fazi.

VSICHNI PROHRAJI, KDYZ:

« JevySetfovatel zabit nebo propadne silenstvi pfedtim, nezje Prastary pfi-
volan do hry.

« Jsou zabiti nebo propadli silenstvi vSichni vysetfovatelé.

« Zeton postupu dosdhne posledniho pole na stupnici ptichodu.



