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VITEJTE V ARKHAMU!

Pise se rok 1926 a nastava vrchol bourlivych let dvaca-
tych. Mladez az do svitant tancuje v nelegalnich lokalech
plnych cigaretového kouie a popiji alkohol potajmu
opatieny paSerdky a mafii. Je to oslava uzavirajict
vSechny oslavy konce vdlky, jez mela byt koncem vSech
valek.

Avsak v mésté Arkham roste temny stin. V nezmérné
prazdnoté mezi ¢asem a prostorem se skryvaji nezemské
bytosti znamé jako Prastaii cekajici na prileZitost
prekonat brany mezi svéty. Tyto brany se pravé zacaly
otevirat a musi byt uzavreny drive, nez Prastaii projdou
branaminands svét a ucini znéj své panstvi smrti, prachu
apopela.

Jen hrstka odvaznych vysetiovatelil stoji proti nezmér-
nym hriizam ohrozujicim Arkham. Dokazou ale uspét?

Arkham Horror, ¢i téZ Hraza v Arkhamu, je hra
urcena pro 1 az 8 hraci (doporucujeme vam ale hrat ve
3 az 5 hracich), jejiz herni doba jsou 2 az 4 hodiny. Hra je
zasazena do fiktivniho méstecka Arkham v Massachusetts,
které ve své imaginaci vytvoril famézni spisovatel H. P.
Lovecraft a posléze ho proslavil ve svych dilech o mytech
Cthulhu.

Poznamka piekladatele: Preklad téchto pravidel
vychazi z druhé edice hry Arkham Horror opravené
oerrataveverzii1.2.

CIL HRY

Ve hie Arkham Horror pomalu procita strasliva bytost
sidlici za hranicemi ¢asu a prostoru a snazi se do naseho
svéta dostat dimenzionalnimi branami, které se otviraji po
celém mésté. VSichni hrdd¢i musi spojit své sily, aby
dokéazali uzavrit tyto brany dfive, nez se Prastary aplné
probudi a vtrhne na nas svét. Pokud hrac¢i Prastarému
v tomto nerovném boji podlehnou, vSe v Arkhamu bude
odsouzeno kzahubé.

Hrédi, jez jsou ve hre predstavovani skupinou vySe-
trovatelli, musi vzajemné spolupracovat na zavirani
otevienych dimenziondlnich bran, jejich trvalém
zapeceténi nebo, pokud ve svém konani selzou, v pokusu
porazit Prastarého, ktery procitne ze své dfimoty.

PRUBEH HRY

Ve hfe Arkham Horror prozkoumavaji vysSetifovatelé
mésto a setkavaji se s misty, lidmi i bytostmi, které mohou
byt zcela bézné, ale i naprosto se vymykajici nasemu
chipani. B€hem téchto dobrodruzstvi se vySetfovatelé
snazi ziskat stopy a prostiedky potiebné k prekazeni plant
akonecné porazce mytické hrozby Prastarého.

V zacétcich hry se vySetrovatelé snazi vyhybat silnéjsim
nestviram a prochazeji méstem, aby ziskali zbrané,
kouzla, stopy a dalsi predméty, jez by jim mohly byt vjejich
boji uziteéné.

Pozdéji se vySetiovatelé snazi uzaviit tolik bran, kolik jen
bude mozZné, a trvale zapecetit ty, které jsou nejvice aktivni.

V z&véru, jakmile je jiz n€kolik bran bezpec¢né zapeceténo
a vySetfovatelé ziskali dostateény pocet stop a mocné
zbrané, kouzla ¢i uzitecné spojence, se mohou konecné
odhodlat k poslednimu zoufalému ttoku a pokusit se
zapecetit nékolik poslednich zbyvajicich bran. Bud' ve
svém snazeni uspéji a sveét bude zachranén pred zkézou,
nebo selZou, Prastary procitne ze svého eény dlouhého
spankua nastane zavérecné bitva o budoucnost lidského
rodu.

Bud'te ve stiehu: Procitne-li Prastary ze svého spanku,
vySetiovatelé s nim musi bojovat o holy Zivot!

CASTI HRY

A JEJICH PRIPRAV A

Vbaleni hry Arkham Horror je mozné nalézt nasledujici
herni komponenty:

kniha pravidel (Rulebook)
hraci plén (Game Board)
Zeton pI'VHihO hrace (First Player Marker)
5  kostek (Dice)
16 karetvySetfovateld (Investigator Sheets)
16 zetonu vySetfovatelli (Investigator Markers)
16 plastovych podstavci (Plastic Investigator Stands)
196 stavovych Zetont vySetiovateli (Status Tokens)
56 Zetonid penéz(Money Tokens)
34 Zetony pticetnosti (Sanity Tokens)
34 Zetonyzdravi (StaminaTokens)
48 Zetond stop (Clue Tokens)
24 ukazatele dovednosti (Skill Sliders)
189 karet pro vySettovatele (Investigators Cards)
44 karty béznych predmétti (Common Items Cards)
39 karetunikatnich pfedméti (Unique Items Cards)
40 karet kouzel (Spell Cards) &
20 Kkaret dovednosti (Skill Cards) [
11 karetspojencti (Ally Cards) !
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35 zvlastnich karet (Special Cards) .

karet zaloha (Retainer Cards)

karet ¢lenstvi v Lo6zi Stiibrného Soumraku
(Silver Lodge Membership Cards)

karet ptijcky od banky (Bank Loan Cards)
karet pozehnani/prokleti (Blessing/Curse Cards)
karty pro zastupce Serifa (Deputy Cards) 3
8  karet Prastarych (Ancient Ones Sheets)
20 Zetonu zkzy (Doom Tokens)
179 Kkaret pro Prastaré (Ancient One Cards)
63 Kkartylokaci (Location Cards)
67 Kkaret myta (Mythos Cards)
49 karetbran (Gate Cards)
60 Zetonud nestvir (Monster Markers)
16 Zetoni bran (Gate Markers)

W o wow

Zetony priizkumu (Explored Markers)
Zeton Girovné strachu (Terror Track Marker)
Zetonu uzavreni (Closed Markers)

Fetony aktivity (Activity Markers) sy
WiLL
.
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Pred svoji prvni hrou z plat opatrné vyloupejte vSechny
Zetony a znacky tak, aby se neposkodily. Dale nasuiite
16 plastovych podstaved na spodni hranu 16 Zetoni
vySetfovatelt. Davejte pozor, aby vSechny ¢asti hry byly
mimo dosah malych déti a zvirat.

PREHLED CASTI HRY

Na nasledujicich fadcich je uveden piehled nejriznéjsich
hernich komponent obsazenych ve hfe Arkham Horror.
Tento prehled by vim mél pomoci naudit se poznéavat
jednotlivé herni komponenty a porozumét, k ¢emu jsou ve
hteurceny.

HRACI PLAN (Game Board)

Na hracim planu je zachyceno mésto Arkham a ,Jiné
svety”, které mohou vySetrovatelé v pribéhu hry navstivit.

Pro podrobnéjsi popis se podivejte na stranu 20 do sekce
»Popishractho planu”, kde je vSe detailné rozebrano.

ZETON PRVNIHO HRACE (Fisst Player Marker)

Tento Zeton dostava ten hrac, ktery
v daném kole zac¢ina hrat jako prvni. Na
konci kazdého kola preda hraé, ktery
zacinal hrat v tomto kole jako prvni,
Zeton prvniho hrace hracipo svélevici.

KOSTKY (i)
. ; Hraci hazi kostkami, aby otestovali své dovednosti,
® ' bojovali v bitvach nebo urcili vysledek rtznych

™/ dal$ichudalosti.

KARTY A ZETONY

VYSETROVATELU
(Investigators Shects and Markers)

Kazdy hra¢ dostane na zacatku hry jednu
kartu vySetiovatele, na niz jsou popsany
schopnosti, dovednosti a pocatecni vyba-
veni vySetfovatele, kterého hra¢ ve hte
predstavuje. Kazdy hraé rovnéz dostane
jeden prislusny Zeton vySetifovatele, jenz
slouzi k urfeni pozice vySetrovatele na
hracim pldnu. Pro podrobnéjsi popis se
podivejte na stranu 20 do sekee ,,Popis karty
vySetiovatele”.
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STAVOVEZETONY VYSETROVATELU

(Investigator Status Tokens)

Stavové zetony se pouZzivaji k oznaceni aktualni hodnoty
dovednosti, pricetnosti, zdravi, penéz a poctu ziskanych

- Ukazatelé dovednosti ve hie ukazuji aktualni
vysi dovednosti vySetfovatele. Béhem hry
vySetfovatelé provadé€ji hody na dovednosti,
které urcujivyvojjejich dobrodruzstvi.

. Zetony piidetnosti predstavuji aktualni
dusevni stav vySetiovatele.

stavvySetrovatele

« Zetony stop predstavuji zivotné délezité
znalosti a informace, které vysettrovatel ziskal
pred hrou nebo i béhem ni. VySetrovatelé
mohou pouZzit Zetony stop, aby ziskali bonusy
pfi hodech na dovednosti nebo trvale
zapecetili brany.

- Zetony penéz predstavuji aktualni finanéni
majetek vySetfovatele. Je mozné je utratit za
nakup vybaveni, zaplaceni pokut a dalsich.

stop.
9 « Zetony zdravi predstavuji aktudlni fyzicky
%

KARTY PRO VYSETROVATELE
(Investigator Cards)

Malé karty, které se nachazeji ve hie Arkham Horror, se
nazyvaji karty pro vysetfovatele. Tyto karty predstavuji
uzitecné spojence, s nimiz se vySetfovatelé mohou setkat,
a rozlicné predméty, jez mohou v prubéhu hry ziskat.
Existuje Sest riznjch druhti karet pro vySetfovatele:

Unikatni Dovednosti  Kouzla

Bézné

pfedméty predméty

Spojenci

Bézné predmeéty jsou obycejné (ovSem uzitecné) pred-
méty denni potteby, které mohou pomoci vysettovatelim
vjejich snazeni.

Unikatni predmeéty jsou neobvyklé, casto velice
bizardni a obéas i magicky aktivni pfedméty, které mohou
byt vySetfovatelim velmi uZite¢né. Starodavné symboly,
pomoci kterych jde trvale zapecetit brany, jsou soucasti
praveé tohoto balicku.

Dovednostni karty predstavuji zvlastni schopnosti
vySetiovateli. Dovednostni karty obvykle bud’ pridavaji
néjaky bonus k urcité dovednosti, nebo umoznuji
vySetiovateli pii urcitych druzich hodt tyto hody prehodit.
Zisk dovednostnich karet ve hie je velice naro¢na a draha
zaleZitost.

Kouzla jsou magické ritudly a zaklinadla, které muze
vySetiovatel provadét za pouziti dovednosti ,védomosti’.

Spojenci jsou lidé, ktefi vySetfovatelim nabidli pomoc

v jejich dobrodruzstvich. Spojenci patfi k nejsilné€jsim

kartdm pro vysSetrovatele a lze je ziskat v Mdminé hotylku
(Ma’s Boading House), coZ je lokace nachézejici se na
hracim planu, a nebo pti setkdnich v n€kterych nebezpec-
néjsich a nestalych lokacich v Arkhamu.

Zvlastni karty predstavuji unikatni vyhody nebo
povinnosti, coz jsou naptiklad zalohy, ¢lenstvi v Lo6zi
Stribrného soumraku, ptjcky od banky, poZehnéni,
prokleti a karty zastupce arkhamského Serifa. Zvlastni
karty maji vysokou pestrost aéinki.
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Clenstvi Puajcka Zaloha Zastupce  Pozehnani/
v Lozi od banky Serifa Prokleti
Stiibrného
soumraku

KARTY PRASTARYCH (Ancient One Sheets)
Na zacatku kazdé hry si hraci ﬁq
nahodné zvoli, ktery z Prasta- [
rych bude ohrozovat mésto. Na
karté Prastarého jsou uve-
deny bojové statistiky, sily,
kterymi disponuje, a uctivaci
spojeni s kaZdou z téchto
nepozemskych bytosti. Pro

svvs

na stranu 19 do sekce ,Popis =
karty Prastarého, kde je vse
podrobné popséano.

ZETONY ZKAZY (Doom Tokeas)

Zetony zkazy se umistuji na poéitadlo zkazy na karté
Prastarého pokazdé, kdyz se v Arkhamu otevie nova brana.
Jakmile je celé pocitadlo zkazy zaplnéné Zetony zkazy,
Prastary procita ze svého spanku a nastava kone¢na bitva!

Zeton Zeton
zkazy starodavného
symbolu

Na rubu kazdého zZetonu zkazy se nachizi malba
starodavného symbolu. Kdyz se vySetfovateli podafi
aspésné pouzit starodavny symbol, aby trvale zapecetil
branu, z pocitadla zkazy Prastarého se vezme Zeton zkazy,
otodi se a stranou se starodavnym symbolem se poloZi na
lokaci, v niZ byla brana zapeceténa. Zapeceténi brany za
vyuziti Zetonl stop nijak nesnizuje pocet Zetont zkazy na
pocitadle zkazy Prastarého. Pro vice informaci, jak
zapecCetit brany at jiz s vyuzitim staroddvnych symbold,
nebo Zetond stop, se podivejte na stranu 16.

KARTY PRO PRASTARE (Ancicnt Onc Cards)

Velké karty, které se nachazeji ve hie Arkham Horror, se
nazyvaji karty pro Prastaré. Tyto karty predstavuji
udalosti, které se vySetfovatelim mohou ptihodit
v Arkhamu nebo Jinych svétech. Existuji tfi riizné druhy
karet pro Prastaré:

Lokace

Lokace jsou karty predstavujici udalosti, které se vySetio-
vatelim mohou prihodit na rtiznych mistech v Arkhamu.
Kazdé z deviti arkhamskych étvrti nachézejicich se na
hracim planu je prifazen balicek sedmi karet a na kazdé
znich jsou uvedeny popisy setkani pro lokace vyskytujici se
v dané ¢tvrti. Pro podrobnéjsi informace o lokacich nebo
jednotlivych ¢tvrtich se podivejte na stranu 21.

Brany jsou karty predstavujici udalosti, které se vySetto-
vatelim mohou ptihodit v Jinjch svétech. Narozdil od
karet lokaci, které se rozdéluji do zvlastnich balicka podle
jednotlivych c¢tvrti, se karty bran nachazeji vSechny
v jednom balicku. Pro vice informaci o Jinych svétech se
podivejte na strany 8 a 21.

Myty jsou karty popisujici dilezité udélosti, které se
prihodily v Arkhamu. V kazdém kole ve fazi mytu je
vytazena jedna karta mytu. Karta mytu vnasi do hry
rozli¢né jevy: Urcuje lokaci, v niz se otevie brana, ovliviiuje
pohyb nestviir v Arkhamu a popisuje udélosti, které
mohou ovliviiovat vySetfovatele. Na mnoha kartach myta
je rovnéz uvedeno, kde se objevila stopa, kterd by
vySetfovatelim mohla pomoci.

zET ONY NESTVUR (Monstcr Markers)

Strana pohybu

Bojova strana

Zetony nestviir predstavuji nestviiry potulujici se po
ulicich Arkhamu. Kazdy Zeton ma dvé strany: stranu
pohybu a bojovou stranu. Dokud se nestviira jen pohybuje
po hracim planu, nehte jeji Zeton otoceny stranou pohybu
vzhiru. Jakmile vSak zacne vySetfovatel s nestviirou
bojovat, otocte zeton nestviiry bojovou stranou vzhiru.
Hréci se samoziejmé mohou podivat na obé strany zetony,
kdykoli se jim jenom zachce. Pro vice informaci se
podivejte na stranu 20 do sekce ,,Popis Zetonu nestviry”.

ZET ONY BRAN (Gatc Markers)

Tyto Zetony se pokladaji na hraci plan, aby oznacdily mista,
kde se oteviely dimenzionalni brany vedouci do Jinych
svétli. Na kazdém Zetonu brany je uvedeno, do jakého
Jiného svéta brana vede. Kromé toho je na Zetonu uveden
modifikator obtiZnosti uzavreni této brany.



ZETONY AKTIVITY A PRUZKUMU
(Activity and Explored Markers)
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Zeton aktivity Zeton prizkumu

[

Zetony aktivity urcuji oblasti na hracim planu, kde se déje
néco neobvyklého. Zeton priizkumu se umisti pod Zeton
vySetiovatele v okamziku, kdy se odvazné vydal skrze
dimenzionélni brdnu do Jiného svéta a vratil se Zivy
azdravy zpét do Arkhamu.

zETONY STRACHU (Terror Markers)

Tento Zeton se umistuje na pocitadlo strachu
a znaci duSevni stav a moralku obyvatel
Arkhamu. Jak se ftroven strachu ve mésté
zvySuje, obchodnici zaviraji své kramky a lidé
prchaji z mésta, umozniujic tak stviirdm zcela
zamorit ulice.

ZETONY UZAVRENI (Closed Markers

Tyto Zetony se pokladaji na mista, ktera jsou |
uzaviena, at je to jiz zplisobeno strachem ve
mésté nebo specifickou udalosti danou hrou. Do
uzavienych lokaci nemohou vstoupit ani
vySetfovatelé, ani nestviry.

PRIPRAVA HRY

Na jednu stranu hraciho planu
polozte vsechny komponenty
souvisejici s myty:

9 bali¢ki lokaci
Bali¢ek bran
Baliéek myta

Kartu Prastarého
a zetony zkazy
.
Zetony bran

.
Zetony nestviir
(v nepriuhledném zasobniku)
.
Zetony stop
.
Zetony aktivity,
uzavireni a priuzkumu

Kazdy hraé si vezme kartu a Zeton svého vySetfovatele a poté si
nabere tolik Zetont zdravi a pticetnosti, kolik je jeho maximalni — =——
mez zdravi a pii¢etnosti. Dale si kazdy hra¢ vezme pocateéni o
majetek, ktery je zaznamenan v karté vySetiovatele. Uplné
nakonec hra¢ vezme Zeton svého vySetfovatele a umisti ho na
hraci plan do domovské lokace vySetrovatele.

PRIPRAVA HRY

K ptipravé hrani hry Arkham Horror postupujte podle
néasledujicich krok:

1. PRIPRAVA HERNI PLOCHY

Rozlozte herni plan a umistéte jej do stiedu herni plochy.
Ujistéte se, Ze kolem hraciho planu je dostatek mista na
karty vysettovatele a vSechny balicky karet. RozlozZte kolem
herniho planu vsechny potfebné Zetony a kostky, jak je
zachyceno na obrazku uvedeném niZe. Zeton strachu
poloZte na pocitadlo strachu na pole oznacené ,,0”.

2. UMISTENI POCATECNICH STOP

Na kazdou lokaci nachazejici se na hernim planu a oznace-
nou cervenym kosoc¢tvercem polozZte jeden Zeton stopy.
tyto lokace se oznacuji jako nestalé a predstavuji mista, kde
se mohou oteviit dimenzionalni brany a objevit nestviry.
Lokace 1ze poznat podle kruhovych ilustraci prekryvajicich
meéstsky plan Arkhamu.

3. VYBER PRVNIHO HRACE

Nahodné vyberte jednoho z hraét. Tento hra¢ bude prvni
hraé¢, ktery bude hru zacinat. Dejte tomuto hraci zeton
prvniho hrace.

s T e

4. VYBER VYSETROVATELU

Prvni hra¢ promicha vSech 16 karet vySetfovateli. Potom,
aniz by se na né dival, ndhodné rozda kazdému hraci
(vCetné sebe samého) jednu kartu vysettovatele.

Alternativné si hrac¢i rovnéz mohou svého vySetfovatele
vybrat pfimo, pricemz vybirat za¢ina prvni hraé a déle se
s vybérem pokracuje po sméru hodinovych ruciéek, dokud
nemaji vichni hraci svého vysetrovatele.

5. ODHALENI PRASTAREHO

Prvni hrac promiché vSech 8 karet Prastarych. Potom, aniz
by se na né dival, ndhodné vybere jednu kartu a polozi ji
licem vzhiru vedle hraciho planu. Vybrana karta urcuje
Prastarého, ktery v této hie bude ohroZovat Arkham.
Ma-li Prastary néjaké schopnosti, které ovliviiuji zacatek
hry (jako je napriklad Nyarlathotepova schopnost , Tisice
podob”), projevi se pravé vtéto chvili.

Hrééi si rovnéZ mohou pfimo zvolit, jakému Prastarému
se postavi tvari v tvar. To je Casto uziteéné, pokud je hra
omezena ¢asem ¢i z jinych diivodi (napriklad Yig déla hru
mirné kratsi, zatimco Cthulhu predstavuje opravdovou
vyzvu).

6. ROZTRIDENI KARET

Roztrid'te vSechny karty pro vySetifovatele a Prastaré do
prislusnych balickl a umistéte je vedle hraciho planu, jak
jeukazano na obrazku uvedeném nize.

i Na kazdou z 11 nestalych

. "r-v lokaci (oznacenych ¢ervenym

kosoctvercem) polozte jeden
Zeton stopy.

Na druhou stranu hraciho
i 1 planu polozte vsechny
K komp

ty C
s vySetrrovateli:

ojici

Bali¢ek spojencii, béznych

e piredmétii, unikatnich
5~  predmétii, kouzel a dovednosti

! .

Bali¢ek zvlastnich karet

Nepouzité Zetony
zdravi a pri¢etnosti

Nepouzité Zetony penéz

Dejte zeton prvniho hrace

hradi, kterého vyberete, Ze
bude hrét jako prvni. Zeton

prvniho hrace se na konci
kazdého kola posune doleva.
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7. VYBER ZAKLADNIHO MAJETKU

Na vétSiné z karet vySetfovateli se mohou nachazet
predméty nadepsané jako zékladni majetek. Kazdy hrac,
poc¢inaje prvnim hracem a dale po sméru hodinovych
rucicek, ziskava vSechny predméty oznadené na karté
vySetiovatele jako ,zakladni majetek”. Prvni hrac¢ by mél
v kartach pro vySetiovatele vyhledat prislusné predmeéty
a rozdat je jednotlivym hractim podle toho, jaké vybaveni
jim prislusi.

8. PROMICHANI KARET
PRO VYSETROV ATELE
Hrééi promichaji bali¢ky béZnych predméti, unikatnich
predméti, kouzel a dovednosti a po té je vratilicem dold na
jejich mista vedle hraciho planu. Kdykoli je feceno, Ze si
hradi maji vzit kartu z ptislusného balicku, vezmou si kartu
zvrsku tohoto balicku.

9. ZISKANI NAHODNEHO MAJETKU

Na kazdé karté vySetrovatele je uvedeno, Ze tento
vySetfovatel mize mit néjaky ndhodny majetek. Kazdy
hréé, pocinaje prvnim hracem a dale po sméru hodinovych
rucicek, si vezme dany pocet karet z prislu$nych balicka
uvedenych na karté vySetfovatele jako ,ndhodny majetek”.

Poznamka: Vsechny schopnosti, které néjakym
zpusobem ovlivnuji brani karet z balicku, jako je
napriklad schopnost ,Archeologie” Monterey Jacka,
funguji i pii ziskGuani nahodného majetku na zacatku
hry.

10. DOKONCENI PRIPRAVY
VYSETROV ATELU

Kazdy vysetfovatel nyni dostane tolik Zetont pric¢etnosti
a zdravi, kolik ¢ini hodnoty pticetnosti a zdravi uvedené na
jeho karté. Kazdy hrac by si mél tyto zetony umistit do mist
k tomu na karté€ uréenych.

Kazdy hrac rovnéz dostane tfi ukazatele dovednosti. Tato
ukazatele umisti na stupnici dovednosti takovym
zpusobem, Ze na kazdé stupnici bude prave jeden ukazatel.
Ukazatel pfitom musi byt poloZen na jednu ze ¢tyt pozic
kazdé stupnice. Vice informaci o stupnicich a ukazatelich
dovednosti miiZete nalézt v kapitole ,,Uprava dovednosti”
nastranés.

11. VYTVORENI
ZASOBNIKU NESTVUR

Dejte zZetony nestvir do neprithledného zasobniku (nebo
pytliku) a dikladné je promichejte. Pro tyto ticely mize
jako z&sobnik slouzit stejné dobfe hrnek, plastova krabicka
¢ilatkovy pytlik. Ve hie budeme takovému zasobniku rikat
jednoduse zasobnik nestviir. Kdyz se ve hie objevi nestvii-
ra, prvni hra¢ ndhodné vytahne ze zasobniku nestviir Zeton
nestviiry a podle instrukei uvedenych v téchto pravidlech
nebo podle textu dané karty jej umisti na hraci plan.

Vyjimbky: Neni-li Prastarym Nyarlathotep, nedavejte do
zasobniku nestvir pét ,,maskovanych’nestviir. Masko-
vané nestutiry lze poznat podle slov ,,maskovand stviira”
na bojové strané Zetonu nestviiry.

12. PROMICHANI KARET PRO
PRASTARE A ZETONU BRAN

Nyni hraéi promichaji karty bran, lokaci a myta a poloZi je
zpét na jejich misto vedle hraciho planu. Dale promichaji
16 Zetonl bran a umisti je na hromadku licem dold vedle
hraciho planu.

13. UMISTENI ZETONU
VYSETROVATELU

Kazdy hra¢ vezme svij Zeton, ktery znazornuje jeho
vySetfovatele a umisti jej na lokaci na hracim planu, ktera
je v karté vySetfovatele nadepséna jako ,,domov”. Karty
a Zetony vSech ostatnich vySetifovateld, stejné jako
nepouzité karty Prastarych, se nyni mohou vréatit zpét do
krabice.

14. VYTAZENI A VYHODNOCENI
KARTY MYTU

Na zavér pripravy vezme prvni hra¢ horni kartu z balicku
mytt a vyhodnoti ji podle pravidel popsanych v kapitole
s,Faze mytu”. Jestlize byla vytaZzena Zvést (Rumor),
odhod'te ji a pokracujte v brani karet z balicku mytt tak
dlouho, dokud vytazena karta nebude Zvést. Karty myta
urcuji nestalé lokace, kde se objevuji brany a nestviry.
Vsechny nestalé lokace nachézejici se na hracim planu jsou
vzdy oznaceny ¢ervenym kosoctvercem. Pro vice informaci
o fazi mytu se podivejte na stranu 9.

Dhiilezité: Nezapomerite dat na pocitadlo zkazy Zeton
zkazy, kdyz se poprvé otevice néjaka dimenzionalni brana.

Po Gplném vyhodnoceni tazené karty mytu zac¢ind prvni
kolo hry, které zahajuje prvni hrac.

KOLO HRY

Kazdé kolo hry se v Arkham Horroru d€li do péti
riznych fazi. BEhem kazdé z téchto fazi, pocéinaje
vZzdy prvnim hrac¢em a pokracujic ve sméru hodi-
novych ruéiéek, provadéji hraci své akce, které
dané fazi prislusi. Jakmile vSichni hraéi dokon¢i v dané
fazi své akce, zacina dalsi faze kola. Na konci posledni faze
kazdého kola ptedé prvni hrac Zeton prvniho hrace hraci

vso2

po svélevici, ¢imz zaroven zac¢ina kolo nové.

Faze vkazdém kole jsou nasledujici:

Fazel: Udriba

Fazell: Pohyb

Fazelll: SetkanivArkhamu
FazelIV: SetkanivdJinyjchsvétech
FazeV: Mytus

Béhem kazdé faze, pocinaje vzdy prvnim hracem
a pokracujic ve sméru hodinovych rucicek, provadéji
hraci své akee, které dané fazi prislusi.
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FAZE I: UDRZBA

Béhem faze adrzby provedou hraci tyto akce (v takto
uvedeném poradi):

1. OBNOVA VYCERPANYCH KARET

Nékteré karty se pri svém pouziti vyéerpaji, coz znamena,
Ze jsou na zbytek kola otoceny svym licem dolti. Na zac¢atku
faze Gdrzby si miiZze hra¢ obnovit vSechny tyto karty tak,
Ze je jednoduse oto¢i opét licem vzhtru. Pamatujte si, ze
karty otocené licem vzhiru pouzit mizete, zatimco karty
otocené licem dolt neni mozné pouZit az do té doby, dokud
jevpristifazi adrzby neotodite opét licem vzhiru.

Priiklad: Richard, ktery hraje za profesora Harvey
Walterse, seslal v minulém kole kouzlo ochromeni, takze
musel kartu tohoto kouzla otocit licem dolii. Pri své fazi
tdrzby Richard kouzlo opét otoci licem vzhiru. Je tak
pripraveno k dalsimu seslant.

2. PROVEDENI AKCi UDRZBY

Po obnoveni vycerpanych karet musi kazdy hrac
nahlédnout do karty svého vysettovatele, zda v ni nejsou
uvedeny néjaké akce udrzby. V kazdém tahu musi hraé
provést vSechny akce adrzby uvedené v jeho karté
vySetfovatele. Akce tdrzby je mozné provadét v libovol-
ném poradi. V prvnim kole po té, co vySetrovatel dostal
kartu pozehnani, prokleti, pijcky od banky nebo zélohy,
neni tieba provadét zadny hod.

Priklad: Richard se podiva na své karty a zjisti, ze ma
kartu zaloha, pro kterou je treba provést akci udrzby.
V popisu karty je uvedeno, Ze Richard ziska $2. Vezme si
tedy 2 Zetony penéz prislusné hodnoty z hromadky
nepouzitjch Zetonu penéz. Poté si Richard musi hodit
kostkou, zda mu karta zalohy ziistane i naddle, nebo o ni
prijde. Ma stésti amiize sinechat kartu do dalstho kola.

3. UPRAVA DOVEDNOSTI

Na zavér faze adrzby si kazdy hra¢ mutze upravit vysi
dovednosti svého vySetfovatele pomoci ukazateld
dovednosti umisténych na kartu vySetfovatele béhem
pripravy hry. Jak pii tipravé dovednosti postupovat, stejné
jako popis toho, jak vlastné ukazatele dovednosti funguyji,
je vysvétleno na obrazku ,Uprava dovednosti” na
néasledujici stran€.

Vyjimka: Béhem pripravy hry mohou hrac¢i umistit
vSechny tii ukazatele dovednosti na jakoukoli za ctyr
pozic danych stupnic dovednosti. Beéhem piipravy hry
tedy neplati pravidlo o maximdlnim mozném poctu
presunit ukazatelii, jenz miize byt proveden kazdé kolo.

FAZE II: POHYB

Béhem faze pohybu mize kazdy hraé vybrat jednu ze
dvou nésledujicich moznosti pohybu v zavislosti na tom,
zda se jeho vySetrovatel nachazi v Arkhamu nebo v Jiném
svété (viz ,Popis hraciho planu”, strana 20):

Pohyb v Arkhamu
nebo
Pohyb v Jiném svété



Dva mozné druhy pohybu vySetfovateld jsou popsany nize.

POHYB VARKHAMU

Pokud se vysettovatel nachazi v Arkhamu (tedy znacka
vySettovatele se nachéazi v oblasti mésta na hracim planu),
dostava tento vysetfovatel tolik bodi pohybu, kolik je
jeho hodnota rychlosti, kterou lze nalézt na karté
vySetfovatele. Hra¢ mtize pouzit jeden bod pohybu, aby se
jeho vySetrovatel na hracim planu pohnul po Zluté ¢are
zjednoho mista na misto s nim touto ¢arou spojené. To lze
provadét tak dlouho, dokud mé vysetiovatel néjaké body
pohybu. Bod pohybu umozni vysetiovateli pfesunout se
zlokace na ulici, nebo zjedné ulice na jinou, nebo z ulice na
lokaci.

Lokace je mozné poznat podle kruhové ilustrace na planu
Arkhamu. Ulice jsou predstavovany obdélnikovymi poli.
Pro kazdou méstskou ctvrt existuje praveé jedna ulice
(napriklad ulice Miskatonické univerzity nebo ulice
Rivertownu).

VYHNUTI SE STVOURAM V ARKHAMU

V arkhamskych lokacich a ulicich se mohou nachézet
nestviiry, jez mohou ovlivnit pohyb vySetfovatele.
Pokazdé, kdyz chce se chce vysetfovatel pokusit odejit
z lokace ¢i ulice, na které se pohybuje néjaka nestviira ¢i
nestviiry, musi vysetfovatel s kazdou touto stviirou
bojovat, nebo se ji pokusit vyhnout a bez boje
uniknout (pro vice podrobnosti se podivejte na strany
13-14 do kapitol ,Vyhybéani se stviirAm” a ,Souboj”).
Podobné zakonci-li vySetfovatel sviij pohyb na lokaci ¢i
ulici, v které je jedna nebo vice nestvlir, musi s kazdou
ztéchto stviir bojovat, ¢i seji pokusit vyhnout.

V pripadé, Ze se vySetfovateli nepodafi nestvtife vyhnout
a uniknout ji, tato nestviira ho zrani za tolik zdravi, kolik
¢ini jeji Gtocnost (viz ,Souboj”, strana 14), a vySetrovatel
s ni okamZzité zacina bojovat.

Jakmile vySettovatel jednou za¢ne z jakéhokoliv divodu
s nestviirou bojovat, jeho pohyb kon¢i. Nezévisle na tom,
zda vboji zvitézi, ¢ine, vySetrovatel ztraci pro tento sviij tah
vSechny své body pohybu a musi ztistat tam, kde je.

ZiSKANi STOP

Pokazdé, kdyz vySetfovatel ukonéi sviij pohyb na lokaci,
v které se nachazi néjaké Zetony stop, miize si vSechny
tyto Zetony stop vzit. VySettovatel si nemiize vzit Zetony
stop, pokud pi'es lokaci jenom prochéazi a pokracuje déle ve
svém pohybu. Chce-li stopy ziskat, musi v této lokaci sviij
pohyb zastavit.

POHYB V JINYCH SVETECH

Jiné svéty jsou symbolizovany velkymi kruhovymi poli
podél okraje herniho planu. Tato pole predstavuji bizardni
mista, cizi dimenze a alternativni svéty, jeZ se vyznamné
tykaji mytd Cthulhu. VySetfovatelé bézné vstupuji do
téchto prapodivnych svétl priizkumem bran (viz ,Lokace
sbranou”, strana 8).

Povsimneéte si, ze kazdé kruhové pole predstavujici Jiny
svét je svislou ¢arou rozdéleno na dvé ¢asti. Oblasti vlevo

a vpravo od d€lici ¢ary jsou dve rizna mista nachazejici se
vJiném svéte.

Nachazi-li se vySetfovatel na pocatku své faze pohybu
v Jiném svéte, neziskava zadné body pohybu. V takovém

UPRAV A DOVEDNOSTI

Amanda
Sharpe

the Student

5 sanity

Home: Bank of Arkham
Fixed Pessessions:
§1, 1 Clue Token

Random Possessions:

I Common Tiem, 1 Tlnigue Tem,

Studious
Amy Phase: Whenever Amandsa draws
one or move cards from the Skill deck,
she drwws one extra card and then
discurds eme of the cards.

FIGHT 2 3 4
WILL 5
LORE 1 r';' 4
LUCK J
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Béhem faze Gdrzby mizes upravit doved-
nosti svého charakteru jako reakci na
soucasnou situaci vySetirovatele. Sousttedéni
predstavuje schopnost vySetfovatele rozd€lit
svoji pozornost mezi rtzné tulohy. To zna-
mena, o kolik pozic mizeS v kazdém kole
upravit své dovednosti.

Priklad: Na obrazku vyse je vidét, Ze sou-
stredéni Amandy je 3. Amanda tedy miize
v kazdém kole pohnout ukazateli dovednosti
az o 3 pozice. V tomto kole se rozhodne
pohnout ukazatelem na stupnici rychlost/pli-
Zent o 2 pozice doprava. Zbyuva ji jesté 1 bod
soustredént, ktery vyuZije na presunuti
ukazatele na stupnici védomosti/stesti
01 pozicivlevo.

pripadé zélezi, zda se vySetrovatel nachazi v prvni (levé)
poloviné Jiné svéta, nebo v druhé (pravé) poloviné Jiného
svéta.

- Pokud je vySetfovatel v prvni poloviné Jiného svéta,
prresune se dojeho druhé poloviny.

- Pokud je vySetfovatel v druhé poloviné Jiného svéta,
vraci se zpét do Arkhamu. Hra¢ si mtize zvolit, Ze se jeho
vySetfovatel objevi v jakékoli lokaci s branou vedouci do
toho svéta, jenz prave opustil. Jakmile si vybere lokaci,
umisti do ni Zeton svého vySetfovatele a polozi pod néj
Zeton priizkumu, aby tak naznadil, Ze tato brana jim jiz
byla prozkoumana. Zeton prizkumu zistava ve hie tak
dlouho, dokud vysettovatel neopusti prislusnou lokaci.

Home: Rank of Arklam
Fixed Possessions
31, I Clue Token

Random Possessions:

| Cammon Tier, | Tnique Tiem,

Studious

Any Phase: Whenever Amanda draws
o o e cards from the Skdll deek,
she draws one exira card and then
discards one of the cards.

LORE 1 2
LUCK 1 "

i

Priklad: V tomto kole se Amanda rozhodla
vyuzit své soustiedéni, aby presunula
ukazatel dovednosti na stupnici sila/viile o 3
pozice doprava. A protozZe ji jiz Zadné body
soustiredéni nezustaly, aby mohla pohnout
ukazateli na jinych stupnicich, zistavaji
zbyvajici dva ukazatele tam, kde byly
iv predchazejicimkole.

Upravujte své dovednosti velice uvazlive,
zvlasté je-li hodnota vySetrovatelova sou-
stfedéni nizk4. Pokud by byly vase dovednosti
zaméfeny prili§ jednostranné, mohlo by se
snadno stit, ze v rozhodujicim okamziku
nebude schopni adekvatné reagovat.

Neni-li na hracim planu otevi‘ena zadné brana do svéta,
z kterého se chce vySetfovatel vratit, je tento nebohy
vySettovatel ztracen v ¢ase a prostoru (viz strana 16).

ZPOZDENI VYSETROVATELE

Béhem hry mohou nastat situace, kdy se vySettovatel stane
zpozdénym. Kdyz se tak stane, polozte Zeton vySetiova-
tele na bok, abyste naznacili jeho zpozdény stav. Zpozdéni
vysetiovatelé neziskavaji zadné body pohybu, ani se ve fazi
pohybu nemohou pohybovat. Misto toho mtiZe hrac ve fazi
pohybu postavit Zeton predstavujici jeho vysetfovatele
zpét do vzprimené polohy, ¢imz naznaci, Ze vySetrovatel jiz
neni vice zpozdény. V nasledujicich kolech se uz vySetto-
vatel mtize pohybovat zcela normalné.
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Amanda Sharpe zacina své kolo na hrbitové (Graveyard) v Rivertownu. Jeji
rychlost je pravé 4, ziskava tedy pro toto kolo 4 body pohybu. Rozhodne, Ze se chce
presunout do administrativni budovy Miskatonické univerzity (Administration
Building). Jeji pohyb miize tedy vypadat takto:

1) Za1bod pohybu se pohne ze hi‘bitova (Graveyard) do ulic Rivertownu.

2) Za 1 bod pohybu se pohne z ulic Rivertownu do ulic Francouzského vrchu
(French Hill).

3) Za 1 bod pohybu se pohne z ulic Francouzského vrchu (French Hill) do ulic
Miskatonické univerzity (Miskatonic University).

4) Za 1 bod pohybu vstoupi Amanda z ulic Miskatonické univerzity do auly
administrativni budovy univerzity (Administration Building).
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POHYB V JINYCH SVETECH
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Amanda Sharpe se nachazi v pruni
poloviné Snovych ¥isi (The Dreamlands).
Béhem své faze pohybu se piesune do
druhé poloviny Snovych risi. V dalSim
kolem, ve fazi pohybu, se Amanda vrati
zpét do Arkhamu, pricemz se milzZe
presunout do libovolné lokace, v které je
brana otevicena do Snovych 7isi. Jakmile je
Zeton vysetrovatele umistén na tuto lokact,
vloZi se pod négj Zeton prizkumu, ktery
naznacuje, Ze se vySeti-ovatel pravé vratil
zJiného svéta.

NAVRAT DO ARKHAMU

—_—
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Amanda Sharpe se vract ze Snovych st
zpét do Arkhamu. Pro svilj navrat si miize
zvolit jakoukoli lokaci, v které se nachdzi
brana vedouct do Snovych risi. Jakmile tak
ucini, je pod Zeton jejtho vySetiovatele dan
Zeton pruzkumu. Kdyby v Arkhamu nebyla
brana otevirena do Snovych 7isi, byla by
Amanda ztracenav ¢ase a prostoru.




FAZE III:
SETKANI V ARKHAMU

Béhem faze setkani v Arkhamu kazdy hraé, jehoz
vySettovatel se nachazi v lokaci v Arkhamu (nikoli na ulici
nebo v Jiném svété), musi provést jednu z nésledujicich
akci. Akce, kterou vySettovatel provede, zavisi na tom, zda
jevjeholokaci oteviena brana, nebo neni.

1. LOKACE BEZ BRANY

V ptipadé, Ze v lokaci neni oteviena brana, dojde v této
lokaci k setkdni. Hra¢ zamicha balicek lokaci, jenz
odpovida prislusné méstské étvrti, v niz se vySetiovatel
nachazi, a vytdhne z tohoto balicku kartu. Poté na karté
najde zdznam odpovidajici lokaci, v které se vySetiovatel
nachazi, nahlas jej precte a provede vSechny akce plynouci
z precteného textu. VSimnéte si, Ze na karté muze byt
napsano ,objevuje se stvlira” ¢i ,vynoruje se stvira”.
V takovém piipadé se musi vySetiovatel nestviife bud
vyhnout (viz ,,Vyhybani se stviiram”, strana 13), nebo s ni
bojovat (viz ,Souboj”, strana 14). Jakmile hraé vyresi
vSechny akce urcené kartou, vrati tuto kartu zpét do
prislusného bali¢ku lokaci.

Nestviiry ani brany se nemohou objevit v lokacich, jez byly
zapecetény, dokonce i kdyZ je to pfimo napsano v textu

karty.

Nestviiry, které se objevi v dtisledku tazeni karty lokace
nebo brany, nikdy nezlstavaji po dokonceni setkani na
hernim planu. Vyhnul-li se vySetfovatel nestvife,

SETKANI V LOKACI
(BEZ BRANY)

Amanda Sharpe se nachazi ve Spolku
historiki (Historical Society) v Southside.
Nahodné si tedy vytdhne kartu z balicku
lokact pro Southside a podiva se na text
urcéeny pro Spolek historikii. Dle textu na
karté ji spravce nabidne, Ze ji odveze do
lesit (Woods). Pokud jeho nabidku prijme,
presune se Amanda do lesti, kde dojde
k dalsimu setkant.

jednoduse ji vratte zpét do zasobniku nestvir (viz
»Nestviryvsetkanich”, strana 21).

2. LOKACE S BRANOU

Nachazi-li se v lokaci brana, je vySetfovatel vtazen do této
brany a prenesen do prvni (levé) poloviny Jiného svéta,
ktery je zobrazen na Zetonu brény.

Vyjimka: Jakmile vysetrovatel jednou prosel branou
a vratil se zpét do Arkhamu, je pod jeho Zeton polozen
Zeton priizkumu. V takovém pripadeé nemiize byt po dobu
svého setrvani v lokaci vtazen do brany, z niz vysel. Miize
se vsak pokusit tuto branu uzavrit anebo zapecdetit
(viz,, Zavirani a peceténi bran”, strana 16). Opusti-li vySe-
trovatel lokaci pred tim, neZ je brana uzavrena nebo
zapecetena, odhod'te Zeton prizkumu. Pokud se vySetio-
vatel pozdgji do této lokace vrati, bude do brany znovu
vtazen a must podstoupit setkani v Jiném svété, nez se
bude moci vrdtit zpét a pokusit se uzavrit nebo zapecetit
branu.

Dhilezité: V pripadg, Ze je vysetiovatel vtazen do brany
Jjako vysledek néjakého setkant (jako ,objevuje se brana”
nebo ,,objevuje se brana a z ni se vynoruje nestviira”, je
zpozdeén, stejné jako kdyby byl vtazen do brany ve fazi
mytu.

FAZE IV: SETKANI

V JINYCH SVETECH

Béhem faze setkani v Jinych svétech dochazi k setkani
vySetiovateldi, ktefi se nachazeji na polich Jinych svétd.

SETKANI V LOKACI
(s BRANOU)

= Sy
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Amanda Sharpe se nachdzi v Cerné
Jjeskyni (Black Cave), kde je vsak rovnéz
dimenzionalni brana vedouci do Snovijch
7is1 (The Dreamlands). ProtoZe nema pod
sebou Zeton priizkumu, je Amanda vtazena
branou a objevuje se v pruni poloviné

Snovych Fisi.
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Jiné svéty jsou na hracim planu oznaceny kruhovymi
symboly rznych barev. Témto barevnym kruhim se rika
znacky setkani. V okamziku, kdy m4 v Jiném svété dojit
k setkani, si hrac hrajici za vysetiovatele vezme z balicku
bran kartu a podiva se na ni. Neni-li karta stejné barvy, jako
je barva Jiného svéta, v kterém se vySetrovatel nachéazi,
pokracuje hraé v postupném brani karet tak dlouho, dokud
nebudou znacky setkani (barvy) souhlasit. Tazené karty
bran, jez svoji barvou neodpovidaji barve znacky setkani,
sevratilicem dolu dospodu bali¢ku bran.

Kdyz hrac vytahne kartu brany, jez svoji barvou odpovida
barvé znacky setkani, podiva se, zda se na této karté
nachézi specifické setkani pro Jiny svét, v kterém se jeho
vySetiovatel pravé nachazi. Pokud se na karté nachazi
setkani urcené primo pro tento svét, hrac ho nahlas precte
a provede vSechny akce z néj plynouci. Neni-li zde vSak
specifické setkani uvedeno, hra¢ nahlas precte text
uvozeny nadpisem ,Ostatni svéty” (Other) a provede
vSechny akee, které z néj vyplyvaji.

Text na kartach setkani v Jinych svétech mtize obsahovat
oznameni, Ze se objevila nestviira. V takovém piipadé se
vySetfovatel bud’ musi této nestviire vyhnout (viz ,Vyhy-
bani se stvliram”, strana 13), nebo s ni bojovat (viz
»,Souboj”, strana 14). Jakmile hra¢ vyresi vSechny akce
urcené kartou, vrati tuto kartu do spodu balicku bran.

Nestviry, které se objevi v dasledku tazeni karty lokace
nebo brany, nikdy nezistavaji po dokonceni setkani na
hernim planu. Vyhnul-li se vySetfovatel nestvife,
jednoduse ji vratte zpét do zasobniku nestvir (viz
sNestviiry vsetkanich”, strana 21).

SETKANIV
JINYCH SVETECH

Amanda Sharpe se nachazi ve Mesté
Velkych (City of the Great Race), jehoZ
znacka setkani ma zlutou a zelenou barvu.
Zacne si tedy brat karty z balicku bran.
Pruni vytazena karta je cervena, nent tedy
urcena pro setkani ve Meéste Velkych. Hrac
ji odhodi a pokracuje v brani karet.
Vytdhne modrou kartu, jeZ opét nent
vhodna, a znovu ji odhodi. Konecné, do
tiretice vSeho dobrého, se mu podari
vytahnout zelenou kartu. Podiva se, zda
obsahuje setkani uréené primo pro Mésto
velkych. Neni tomu tak, a proto se podiva
na popis pro Ostatni svéty (Others) a bude
seriditjeho instrukcemi.




Béhem faze mytu vytidhne prvni hra¢ kartu mytu a pro-
vede nasledujici akce:

1. Otevirenibrany a objevenise nestviry
2. UmisténiZetonu stopy

3. Pohyb nestviir

4. Aktivace acéinka mytu

Kazdéa z téchto akci probihé takto:

1. OTEVRENI BRANY A OBJEVENI SE
NESTVURY

Prvni hrac se nejdrive podivé na levy dolni roh karty mytu,
kterou vytahl z balicku mytd, aby zjistil, kde zvracené
dimenzionalni mocnosti udefi na Arkham tentokrat. Mze
nastat jedna ze ti moZznych eventualit v zavislosti na tom,
zda je vlokaci uvedené na kart€ jiz otevirena brana, nachézi
sevnistarodavny symbol, nebo anijedno z toho.

A.V LOKACI SE NACHAZi STARODAVNY SYMBOL
Je-li na lokaci uvedené na kart€é mytu umistén Zeton
starodavného symbolu, nic se nestane. Neotevie se zadna
brana, ani se neobjevi nestviira. Diky starodavnému
symbolu je brana v této lokaci trvale zapeceténa a zadné
nové brany se zde jiznemohou otevrit.

B. VLOKACI SENACHAZi OTEVRENA BRANA

Je-li vlokaci uvedené na karté mytu oteviena brana, vynoti
se z kazdé otevirené brany nachézejici se na hracim
planu nestviira. Této skuteénosti se fika prival stvir.
KdyZ nastane ptiliv stviir, je ze zdsobniku nestviir vytazeno
a umisténo na hraci plan tolik nestvir, kolik je
otevirenych bran, nebo kolik je ve hite hrac¢a (podle
toho, co je vyssi). Prvni hrac¢ bere Zetony nestvir ze
zasobniku a dava je na kazdou lokaci s otevienou branou.
Nestviiry by mély byt rozdéleny rovnomérné mezi vSechny
oteviené brany — neméla by ale nastat situace, kdy se
zjakékoli brany vynori vice nestvir, nezz brany, v niz doslo
k privalu. Presahuje-li pocet nestvir, jez maji byt pii
privalu stvliir umistény, dovoleny limit nestviir ve mésté
(viz ,Limit nestvir ve mésté a jeho okoli”, strana 16),
mohou se hrac¢i rozhodnout, kam budou nestviry
umistény. Toto rozhodnuti vsak musi byt provedeno jesté
pred tim, nez jsou nestviry vytazeny ze zasobniku. Pokud
se hra¢i nemohou dohodnout, kam budou nestviiry
umistény, rozhodne prvnihrac.

Priklad: Na hracim planu se nachazeji tri otevicené
brany: v Cerné jeskyni (Black Cave), védeckém tistavu
(Science Building) a opusténém ostritvku (Unvisited Isle).
Hry se ti¢astni 7 hracit a po Arkhamu se nepotuluji Zadné
nestvtiry. Je vytaZena karta mytu, jez vika, e v Cerné
Jeskyni se ma otevrit novd brana. To vyvola piival stvtir —
ze zasobniku nestvur je vytazeno 7 nestviir (ve hie je
7 hracit), které maji byt umistény na oteviené brany.
Nestviiry maji byt rozdéleny rovnomérné, na kazdou ze
ti'i bran budou tedy umistény 2 nestuiiry. Posledni, sedma
nestvtira, bude umisténa do Cerné jeskyné, kde k piivalu
stvtir doslo. V' Cerné jeskyni se nyni tedy nachdzeji
3 nestvury, ve zbyvajicich dvou lokacich je v kazdé po
2nestvtirach.

C. V LOKACI NENi ANI BRANA, ANI STARODAVNY
SYMBOL

Neni-li vlokaci uréené kartou mytu ani oteviené brana, ani

se zde nenachazi Zeton starodavného symbolu, otevie se

zde nova brana a z ni se vynori nestviira. To znamena, Ze se

stane nasledujici:

1. PRIDANI ZETONU ZKAZY NA POCITADLO ZKAZY

Prvni hra¢ vezme Zeton zkazy a symbolem oka nahoru ho
umisti na prvni volné pole na pocitadle zkazy Prastarého.
V pripadé, Ze je Zeton umistén na posledni volné pole na
pocitadle zkazy, Prastary procita a nastava pocatek konce
hry (viz ,Prastary procita!”, strana 18). Pokud se Prastary
probudi, neni tfeba pokracovat ve zbytku fize mytu:
Rovnou dochézi ke koneéné bitve s Prastarym.

Nezapomerite, Ze Prastary miiZze rovnéz procitnout, kdyz je
v Arkhamu otevieno prili§ mnoho bran nardz. Pro blizsi
podrobnosti, kdy se miize Prastary probudit, se podivejte
nastranu 18 do kapitoly ,,Prastary procita!”.

2. OTEVRENI BRANY

Prvni hraé vezme Zeton brany se hromadky nepouzitych
bran a polozi ho licem vzhtru na lokaci, kde se brana
oteviela. VSechny zetony stop, jeZ se v lokaci nachazely,
jsou z ni odstranény — vysettovatelé jednoduse promeskali
moznost ziskat nové stopy, které by jim pomohly v jejich
patrani.

3. OBJEVENI SE NESTVURY

Prvni hra¢ ndhodné vytdhne ze zdsobniku nestvlr Zeton
nestviry a umisti ho na danou lokaci. Pokud by tazenim
této stviiry byl prekrocen limit nestviir ve mésté, umisti
prvni hra¢ misto toho tuto nestviiru do okoli mésta (viz

29

Limit nestviir ve mésté a jeho okoli”, strana 16).

Vijjimka: Nachazi-li se ve hite pét nebo vice vysetio-
vatelil, jsou misto jedné nestviiry vytazeny nestvtiry dveé.

Dhilezité: Nestvury, narozdil od vySetrovatelil, nikdy
nemohou byt vtazeny do otevrené dimenzionalni brany.

Priklad: Vilém je prunim hracem a vytahl kartu mytu,
jez byla popsana v predeslém piikladu. V levém dolnim
rohu karty je vyobrazena Cernd jeskyné (Black Cave),
v které dosud neni otevirena brana, ani zde neni Zeton
starodavného symbolu. Ze vseho nejdrive Vilém prida na
pocitadlo zkazy Prastarého Zeton zkazy. ProtoZze na
pocitadle zkazy ziistavaji jesté néjaka volna pole, vezme
zhromadky bran jeden Zeton brany a poloZijej na Cernou
jeskyni na hractm planu. Tato nové otevicena brana je
Jjednou z branou vedoucich na Yuggoth, temnou planetu
nachazejici se na okraji Slunecni planety. Na zavér Vilém
vytahne ze zasobniku nestuiir Zeton nestviiry — zplozence
temnot (Dark Young) a da jej stejné jako Zeton brany na
Cernoujeskyni.

OTEVRENI BRANY V LOKACI S VYSETROVATELEM
Pokud se v lokaci, v které se otevie brana, nachazi vysetio-
vatel, je do této brany okamzité vtaZzen a premisti se do
prvni poloviny prislusného Jiného svéta. Disledkem
nahlého vtaZeni vySetfovatele do brany je prudka
dezorientace, coz vyvola zpoZzdéni vySettovatele — polozte
Zeton vysetfovatele na bok. Tento vySetrovatel se ve své
dal§i fazi pohybu nemutze pohybovat (viz ,Zpozdéni
vySettovatelé”, strana 16).

1. Otevi‘eni brany a
objeveni se nestviiry

2. Umisténi Zetonu
stopy

3. Pohyb nestviir
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4.Zvlastni schopnosti

karty

A. Kazd4 karta mytu mé pod svym jménem napséano, jakého
je druhu. Karty mytii mohou byt bud’ titulky (Headlines),
prostiredi (Environments), nebo zvésti (Rumors). Kazdy
druh karty mytu se vyhodnocuje mirné odlisné a v§echny
jsou podrobné popséany vtéchto pravidlech.

2. UMISTENI ZETONU STOPY

Na vétsiné karet myta je zaznamenéna lokace, v které se
objevi Zeton stopy. Stopa se zde objevi ovSem pouze
v pripadé, Ze se v dané lokaci nenachazi oteviena brana.
Nachazi-li se v lokaci se Zetonem stopy jeden ¢i vice
vySetiovatell, jeden z nich (vySetfovatelé se musi sami
rozhodnout, ktery z nich to bude) mize tento Zeton stopy
okam?zité sebrat. V pfipad€, Ze se vySetfovatelé nemohou
dohodnout, ktery z nich Zeton stopy vezme, rozhodne
o tom prvnihrac.

3. POHYB NESTVUR

PrestoZe nestviiry zacinaji v lokaci s branou, ze které se
vynotily, brzy ji opoustéji a vydavaji se do ulic Arkhamu.
Pro urceni, jak se nestvliry budou pohybovat, se prvni hrac¢
podivd do pravého dolniho rohu karty mytu, jez byla
v tomto kole vytazena. Zde je napsano, které se nestviry se
béhem tohoto kola budou pohybovat, a rovnéz zde je urcen
smeér, kterym se nestviiry mohou pohnout.

Kazda karta mytu na sobé zobrazeny dveé oblasti pohybu,
jez jsou predstavovany cernym a bilym obdélnikem.
Z kazdé lokace nebo ulice nachazejici se na hracim planu
vychéazi cerna nebo bila Sipka (n€kdy dokonce obé).

V kazdé oblasti pohybu na karté mytu se rovnéz nachazeji
dimenziondlni symboly. Tyto symboly koresponduji
s dimenzionalnimi symboly uvedenymi na pohybovych
stranéch Zetont nestvir.

Vsechny nestviiry na hracim planu, jejichZz dimenzionalni
symbol odpovida néjakému symbolu z pohybové oblasti
karty mytu, se pohnou podél ¢erné ¢i bilé Sipky do lokace
nebo ulice. Ptitomto pohybu plati nasledujici pravidla:

+ Nachazi-li se dimenzionalni symbol pfislusejici
nestviite v bilé oblasti, pohybuje se tato nestviira ve
smeéru bilé Sipky vedouci z méstské ¢asti (lokace ¢i
ulice).




» Nachézi-li se dimenziondlni symbol prislusejici
nestviife v éerné oblasti, pohybuje se tato nestviira ve
smeéru cerné Sipky vedouci z méstské ¢asti (lokace ¢i
ulice).

Diilezité: Sipky vedouct z nékterijch lokact jsou z polo-
viny ¢erné a z poloviny bilé. Takové Sipky se berou, jako by
mely obé barvy, bilou i cernou, takze vyskytne-li se
dimenzionalni symbol nestviiry v jakkoli zbarvené oblasti
pohybu, nestviira se pohne ve sméru sipky.

POHYB NESTVUR A VYSETROVATELE

Nestviira, jeZ se nachazi v lokaci nebo na ulici, v které se
zaroven vyskytuje néjaky vySetfovatel, se nepohybuje
a zlstava stat na svém misté. Nékteré nestviiry se mohou
pohnout vicekrat (podivejte se dale do popisu ,rychlych”
nestviir); jakmile vSak takova stvlira vstoupi do oblasti,
v které se nachizi vysetfovatel, ihned se prestava
pohybovat. V této fazi nedochazi k Zdidnému stietnuti mezi
nestviirami a vySetfovateli, ti vSak budou s témito
nestviirami nuceni bojovat ¢i se jim vyhybat béhem své
faze pohybu.

Priklad: Zplozenec z hvézd se pohne do Uptownu, kde se
pravé nachazeji Joe Diamond a Prddk Pete. Behem jejich
dalsi faze pohybu se jeden z nich (nebo mozna oba) bude
muset se zplozencem vyporadat.

ZV1LASTNOSTI POHYBU NESTVUR

Velk4 vétSina nestviir se pohybuje zptisobem, ktery byl
popsan vySe, nékteré dal$i nestviiry vSak maji urcité
zvlastni schopnosti, které ovliviiujijejich pohyb a pro které
plati zvlastni pravidla popsand dale. Ve hie Arkham
Horror se nachézi pét riznych druh@ nestvir lisicich se
svymi moznostmi pohybu. Jednotlivé druhy lze rozlisit
podle barevnych okraji pohybové strany Zetonti nestvir:

Bézné stviry (¢erny okraj): Bézné stviiry se pohybuji
zcela normélnim zpasobem, ktery byl popsan na predcha-
zejicich radcich.

Nepohyblivé stviiry (zluty okraj): Nepohyblivé stviiry
se nikdy a za Zadnych okolnosti nepohybuji. Vidy
tak ztistavaji vlokaci, vkteré vstoupily do hry.

Rychlé stviiry (éerveny okraj): Rychlé stviry se
pohybuji dvakrat, pfi¢emz v obou krocich svého pohybu
sleduji prislusné Sipky. Pohyb rychlych nestviir kondi,
pokud se vjakékoli méstské ¢asti setkaji s vySetrovatelem.

Zvlastni stvary (zeleny okraj): Nestviry, pro které
plati zvlastni pravidla pro pohyb (jako naptiklad pro psa
z Tindalu), maji tato pravidla popsana na bojové strané
svého Zetonu nestviiry. Otoéte Zeton nestviiry a postupujte
podle instrukei zde uvedenych.

Létajici stviiry (modry okraj): Létajici stviry se
mohou pohnout k nejbliz§imu vySetrovateli, ktery se
nachéazi na ulici. Nemohou-li takto ptelétnout k Zidnému
vySetfovateli, vydavaji se krouzit na oblohu - jsou
presunuty na pole ,obloha” nachazejicim se na hracim
planu. Létajici nestviry jsou dopodrobna rozebrany na
néasledujici strané.

.. l

POHYB NESTVUR

Priklad 1: Byla vytazena karta
mytu, kterou je mozné spatrit vlevo.
V bilé oblasti jsou dimenzionalni
symboly nestvir (lomitko, troj-
tthelnik a hvézda), které se budou
pohybovat po bilych Sipkach.
V ¢erné oblasti je dimenzionalni
symbol nestviir (Sestitthelnik),
které se budou pohybovat podél
Sipek cernych. Konkrétné tedy
vtomto prikladé:

A. Zplozenec temnoty se nepohne.
Prestoze je oznacen Sestitthelnikem,
je tento zplozenec nepohyblivou
stutirou (Zluty okraj), takzZe se hybat
nemiiZe.

B. Gug oznadeny lomitkem sleduje
dernobilou Sipku vedouct z lokace,
vkteré se azdoposud nachazel.

Priklad 2: Byla vytaZzena karta mytu, kterou je mozné spatvit nahore. V bilé oblasti jsou dimenzionalni
symboly nestvtir (¢tverec a kosoctverec), které se budou pohybovat po biljch Sipkach. V éerné oblasti je
dimenzionalni symbol nestviir (kruh), které se budou pohybovat podél Sipek ¢ernych. Konkrétné tedy
vtomto priklade:

C. Dhol se nepohybuje. PrestozZe je oznaceny symbolem kruhu, nachazi se ve stejné lokaci jako Amanda
Sharpe, takZe misto svého pohybu zde i nadale ziistava.

D. Dimenziondlni slidi¢ oznaceny ¢tvercem se pohne podél bilé Sipky smérujict ven z lokace, v niz se
pravé nachazi. Ddle, nebot'se jedna o rychlou nestviiru (ma cerveny okraj), se ve smeéru bilé Sipky pohne
jestéjednou.
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4. AKTIVACE SCHOPNOSTI MYTU

Na zavér se prvni hra¢ podiva na zvlastni text uvedeny na
karté mytu, vztahujici se k druhu karty mytu, jez je uveden
pod nizvem karty. Rozlisné druhy karet mytd se
vyhodnocuji riznymi zpisoby, které jsou popsany na
nésledujicich radcich:

Titulek (Headline): Prvni hrac okamzité vyhodnoti
zvlastni text uvedeny na karté titulku. Poté je karta mytu
danalicem dolti do spodku balicku mytd.

Prostredi (Environment): Zvlastni text uvedeny na
kartdch prostfedi zlstdva v platnosti po nékolik kol,
dokonce je klidné mozné, ze ztistane platny az do konce
hry. Prvni hra¢ umisti kartu licem vzhtru do blizkosti
hractho planu, pfiemZ jakoukoli predchazejici kartu
prostfedi da licem dolt do spodku balicku mytt. To
znamena, ze v jednom okamziku muze byt ve hie pouze
jednakarta prosttredi.

Zvést (Rumor): Zvlastni text uvedeny na karté zvésti
zlistava v platnosti az doby, dokud nenastanou podminky
uvedené v odstavcich Uspéch & Neiispéch. V takovém
pripadé je karta vyfesena a dana licem dolti do spodku
balicku myta.

V jednom okamziku mutze byt ve hie pouze jedna karty
zvesti. Pokud je vytazena karta zvésti a ve hre se jiz karta
zvésti nachézi, je zvlastni text na noveé vytazené karté zvesti
ignorovan a po vyhodnocenti jinych ti¢ink (jako je otevieni
brany nebo pohyb nestvir) je karta dana licem dold do
spodku bali¢ku myta.

Jiné téinky: Na kartach myti mohou byt navic uvedeny
jestéjiné ucinky, jako napriklad ,,piisobeni” (activity) nebo
szavieno” (closed). V takovém piipadé prosté jen polozte
prislusné stavové Zetony na lokace uréené kartou. Pokud
karta konéi svoji ptisobnost ve hie, odstrarte z danych
lokaci rovnéz stavové Zetony.

KONEC KOLA

Jakmile prvni hra¢ provede vSechny kroky tykajici se faze
mytu, pieda Zeton prvniho hrace hraci sedicimu po
jeho levici. Timto toto kolo hry konéi a nové kolo zacina
fazi adrzby. Hra timto zptisobem pokracuje az do tiplného
konce.

KONEC HRY

Hra konéi jednim ze dvou moznych zptsobi: Bud se
vySetiovatelim podafi pfemoci prastaré zlo, nebo jsou jim
porazeni.

VITEZSTVI

VySetfovatelé mohou hru vyhrat tfemi moznymi zptisoby:

A.UZAVRENI BRAN
K dosaZeni tohoto vitézstvi musi hraci spliovat dvé
podminky:

R

LETAJICI NESTVURY

vidla:

A) Nachézi-li se 1étajici nestviira v lokaci nebo
na ulici s néjakym vySetfovatelem, zistava
inadaletam, kdeje.

 VySetrovatel musi uzavtit posledni otevienou branu
nachazejici se na hracim planu, takze zde jiz nejsou
7adné oteviené brany.

« KdyZ je uzaviena posledni brdna, musi mit hraci
nejméné tolik trofeji bran, kolik ¢ini jejich pocet. Do
tohoto poctu se zapocitava i trofej brany, ktera byla
pravé uzaviena, nezapodlitdvaji se vSak jakékoli
trofeje bran, které hraéiv prabéhu hry utratili.

Létajici nestviry je
mozné rozeznat podle
modrého zbarveni okra-
je. Kdyz se ma létajici
nestvira béhem faze
mytu pohnout, plati
pro ni nasledujici pra-

B) Nachazi-li se 1étajici nestviira v lokaci nebo
na ulici, ve které zadny vysettovatel neni, a ve
vedlejsi ulici se vySetfovatel nachazi, preleti
nestviira do této ulice. Pokud je zde vice
sousedicich ulic, v nichz se nachézeji vysetio-
vatelé, nestvira preleti do té ulice, v které je
vySetiovatel s pravé nejniz§im pliZzenim
(sneak). Do této hodnoty se zapocitava
vSechno nélezité vybaveni ¢i dovednosti. Je-li
vysledek nerozhodny, prvni hra¢ uréi, ke
kterému vySettovateli nestviira prilétne.

C) Nachézi-li se létajici nestvira v lokaci nebo
na ulici, ve které Zadny vySetfovatel neni, a na
sousedni ulici se rovnéz zadny vySetfovatel
nenachézi, vyleti nestviira na oblohu (viz

dale).

OBLOHA (SKY)

Obloha je zvlastnim mistem, které se bere jako
ulice, ktera sousedi s jakoukoli jinou ulici
ve mésté Arkham. Létajici nestviiry krouzici na
obloze se mohou vrhnout na vySetrovatele,
ktefi ukonc¢i svlij pohyb na kterékoli ulici
v Arkhamu. Nestviiry krouzici po obloze
se zapocitavaji do limitu nestviir ve
mésté (viz viz ,,Limit nestvir ve mésté a jeho
okoli”, strana 16).

Pokud jsou obé€ tyto podminky splnény soucasné,
vySetiovatelé okamzité vyhravaji. Stabilita Arkhamu je
obnovena a Prastary upad4 na dal$ich nékolik milénii zpét
do svého spanku.

B.ZAPECETENI BRAN

Pokud se kdykoli v priibéhu hry objevi na hracim planu Sest
nebo vice starodavnych symbold, vySetrovatelé okamzité
vyhravaji. Prastaryje zahnan a do Arkhamu se vraci mir.




C.ZAPUZENI PRASTAREHO

Pokud Prastary procitne ze svého spanku (viz strana 18),
avSak vySetfovatelim se podati ho v pfimém boji porazit,
hradi okamzité vyhravaji. Prastary je zapuzen mimo cas
aprostor.

OHODNOCENI VITEZSTVT

Podari-li se hra¢im dosahnout alespor jedné podminky
podminujici vitézstvi, vySetfovatelé zaZzehnali hrozbu
prastarého zla ohrozujiciho mésto a zachranili Arkham.
Hrac s nejvice trofejemi bran je ocenén Cestnym titulem
»Prvni obéan mésta Arkhamu”. V ptfipadé nerozhodného
vysledku ziska tento titul hrac, ktery ma vice trofeji
nestvir.

Ohodnotit vitézstvi je mozné podle nasledujiciho bodo-
vaciho systému. Zacnéte s nejvys$sim cislem vytisténym na
pocitadle zkazy Prastarého. Od néj odectéte uroven
strachu ve mésté na konci hry. Nyni zapocitejte nasledujici
modifikatory:

-1zakazdou nesplacenou/propadlou ptijcku od banky
-1zakazdy starodavny symbol pouzity ve hie

+1za kazdou neutracenou trofej brany

+1 za kazdé t¥i neutracené trofeje nestviir

+1za kazdého pricetného a piezivsiho vySetiovatele

Priklad: Udatni vySetiovatelé uzavieli posledni branu,
uvrhajic tak Azathotha zpét do jeho neklidného spanku,
pricemz urover strachu ve méstée se vysplhala na stupert
6. Odectenim dosazené urovné strachu (6) od nejuyssiho
éisla na Azathothové pocitadle zkazy (14) ziskame
zakladni skore 8 bodil. VySetrovatelé maji dvé propadlé
pjcky do banky (-2), pouzili béhem hry ti'i starodavné
symboly (-3), maji osm neutracenych trofeji bran (+8),
sedmnact neutracenych trofeji nestviir (+5) a konecné pét
prezivsich, duSevné pricetnych vysetrovatelii (+5).
Celkové skore tedy ¢ini peknijch 21 bodil.

PORAZKA

Pokud Prastary procitne a porazi v zavérecné bitve vSechny
vySettovatele, je ¢asoprostorové kontinuum zpietrhano,
Prastary osvobozen a celé lidstvo musi pikat za selhéni
vySetfovateli v boji proti této straslivé entité. V takto
nemilém ptipadé hraci prohravaji celou hru.

OSTATNI PRAVIDLA

Po procteni pravidel az do tohoto mista byste méli byt
obeznameni s celkovym pribéhem hry a rovnéz i s tim, co
je potteba provést k dosazeni vitézstvi. Zbyvajici éast
pravidel popisuje vSe, co byste méli védét ke splnéni tohoto
cile: Jak provadét hody na dovednosti, jak se vyhybat
abojovat s nestviirami, jak sesilat kouzla, jak uzavirat nebo
zapecetovat dimenzionalni brany a mnoho dalsiho.

DOVEDNOSTI

Dovednosti predstavuji zakladni schopnosti vySetrovatela
slouzici k vykonani rtznych véci béhem hry. Kazdy
vySetfovatel ma Sest rtznych dovednosti, které jsou
popsany dale. Kazd4 z dovednosti je urcena svoji hodnotou
v zavislosti na tom, jak jsou nastaveny ukazatelé
dovednosti vySetrovatele (viz strana 6). Tyto hodnoty
predstavuji pocet kostek, kterymi vysetiovatel
hazi, kdyz chce ovérit néjakou skutec¢nost ¢i situaci
souvisejici s pouzitim téchto dovednosti.

Sila (Fight): Sila se pouziva pri fyzickych vykonech
avytrvalosti. Rovnéz se pouziva ptisoubojich.
Védomosti (Lore): Védomosti se vyuzivaji pii overovani
okultnich znalosti a schopnosti. Rovnéz se pouzivaji pti
sesilanikouzel.

Stésti (Luck): Stésti predstavuje vrtoSivost $téstény
a osudu. Je to nejbéznéjsi dovednost vyuzivana v setka-
nich.

Plizeni (Sneak): Plizeni se pouZiva pfi situacich, které
vyZaduji nenapadnost ¢i zlodé€jské dovednosti. Rovnéz je
pouzivano ptivyhybani se nestviiram.

Rychlost (Speed): Rychlost se pouziva pfi ovérovani
situaci, v kterych zéalezi na rychlosti a obratnosti. Rovnéz
rozhoduje o pohyblivosti vySetiovatele a jeho pohybu.
Vile (Will): Vile se pouziva pti oveétovani sily osobnosti
a vile vySetfovatele. Rovnéz se pouziva pri hodech na
strach na zac¢atku souboji.

HODY NA DOVEDNOSTI

VySetiovatelé jsou ve hie casto nuceni provést hod na
néjakou dovednost, aby predesli zranéni nebo provedli
néjakou ¢innost. Kdykoli hra po vySetrovateli zada
provedeni hodu na dovednosti, je tak uc¢inéno pomoci
stalého formatu, jenz obsahuje nasledujici informace:

« Dovednost pouZitou pti ovéfovani dovednosti
» Modifikator (bonus nebo postih) khodu

« Obtiznost hodu (neni-li tato hodnota uvedena, bere
se,jakobybyla 1)

Zapis: dovednost (modifikator) [obtiznost]

Priklad 1: Proved hod na plizeni (-1). V tomto piikladé je
dovednost, kterou musi vySetrovatel overit, plizeni.
Modifikator hodu je -1 (v tomto pripadé tedy postih).
Ajelikoz obtiznost neni uvedena, je implicitné 1.

Priklad 2: Proved hod na stésti (+2) [2]. Vtomto piipadé
ovéruje vysetiovatel své stesti. Modifikator hodu je +2
(jedna se tedy o bonus) a obtiznost vykondvané ¢innosti
jea.
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Pti ovérovani dovednosti se vzdy postupuje tak, Ze hrac
hodi tolika kostkami, kolik ¢ini aktualni vyse prislusné
dovednosti vysettrovatele. Vliv modifikatort a obtiznosti je
podrobné popsan dale.

MODIFIKATORY

Tato ¢isla jsou jesté pred tim, nez si hrac¢ hodi na ovéfeni
dovednosti, pti¢itdna nebo odecitana od aktualni hodnoty
dovednosti vySetfovatele. Modifikatory se vzdy vztahuji
k poctu kostek, kterymi se pti ovérovani dovednosti hazi,
nikoli k samotnému vysledku padlému na kostkéch.

Priklad: Michael McGlen je hrou vyzvan, aby provedl
hody na dovednosti uvedené v piedchazejicich prikla-
dech. Jeho soucasnd hodnota pliZent je 3 a jeho soucasné
Stésti je 2. V prvnim pripadé od svého plizeni 3 odecte
jednu kostku (modifikator -1) — hodi si tedy dvéma
kostkami. V druhém pripadé pricte ke svému Stésti 2 dvé
kostky (modifikator +2) a bude si proto hazet celymi
Ctyrmi kostkamd.

Dnilezité: Pokud odecteni modifikatoru snizi vysi doved-
nosti na o (nebo dokonce jesté nize), hod automaticky
selhavd. Hraé vsak stdle mitze pro provedeni hodu
spoticebovat Zetony stop, jak je popsano dale.

OBTIZNOST

Toto ¢islo udava pocet tspéchi, ktery musi vySettovateli
padnout béhem hodu na ovéfeni dovednosti, aby celkové
uspél. Kazda kostka, na které padne 5nebo 6, se pocita jako
jeden tispéch. Pamatujte, Ze neni-li u hodu na dovednosti
uvedena zadna obtiZnost, je tfeba k Gspé€snému hodu na
dovednost dosahnout alespon jeden tispéch.

Priklad 1: Pokracujme v predeslém prikladu. Michael
McGlen si na hod na plizeni hodi dvéma kostkami. Padne
2 a 5. 5 piredstavuje jeden hozenyj tspéch, coz zarucuje, ze
Je uspésna cela ¢innost, nebot’ protoze zde neni uvedena
obtiznost, bere se, jako kdyby byla 1. Michaelovi tedy
Jjeden hozeny uspéch stac¢i k tispésnému zvladnuti celé
dinnosti.

Priklad 2: Michael si na svijj hod na $tésti hazi ¢tyrmi
kostkami. Padne mu 2, 5, 3 a 6, ¢imz ziskava dva tispéchy
(5 1 6 prredstavuji oba uspéchy). Protoze obtiznost hodu
byla 2, Michaelovi se podarilo uspét v hodu na stésti.

Existuji étyti druhy hodii na zvlastni dovednosti, které
se né&jakym zpusobem dotykaji vySetfovateld. Jsou to hod
na unik, hod na strach, hod na souboj a hod na
¢arodéjnictvi. Kazdy z téchto hodt je zalozen na jedné ze
Sesti zakladnich dovednosti popsanych na ptrechazejicich
fadcich. M4-li vySetrovatel né€jaky bonus (nebo samo-
ziejmé postih) k néjaké zakladni dovednosti, ziskava tento
bonus i pro hod na zvl4stni dovednost, ktera je na dané
zakladni dovednosti zaloZena. Pokud vsak vySetiovatel ma
bonus k hodu na zvlastni dovednost, tyka se to pouze
tohoto hodu — tento bonus se jiz nijak nezapoc¢itava k jinym
hodtim zaloZenych na stejné dovednosti.

Napriklad hod na Gnik je zvlastnim druhem hodu na
plizeni. Ziska-li vySetfovatel pomoci karty dovednosti
bonus +1 k pliZeni, bude se tento bonus vztahovat jak na
hod na pliZeni, tak i na hod na tnik. OvSem kdyz bude
vySetfovatel vlastnit predmét, ktery pridava bonus
+2 k tiniku, tyka se tento bonus pouze hodti na Gnik a nelze
ho nijak vyuzit pti hodech na pliZeni.
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POUZITI ZETONU STOP
PRI OVEROV ANI DOVEDNOSTT

Zetony stop predstavuji informace o mytické hrozbé
ohrozujici Arkham, které vysSetfovatelé mohou v priibéhu
hry ziskat. Hra¢ mtze pouzit po jakémkoli svém hodu na
dovednost (ispéSném ¢i netuspésném) Zeton stopy, aby si
mohl hodit jednou dalsi kostkou. Za kazdy takto pouZity
Zeton stopy je mozné pripocitat si dalsi kostku ke svému
hodu. Pokud p¥i hodu padne tGspéch, je zapocitan k poctu
uspéchi z ptivodniho hodu.

Priklad: Joe Diamond selhal pii hodu na védomosti (-1)
[3], ovsem podarilo se mu ziskat dva uspechy. Rozhodne
se, Ze by opravdu potreboval v tomto hodu uspét, a odhodi
Zeton stopy, aby si mohl hodit dalst kostkou — padne 3.
Stale to neni tispéch, a tak odhodi druhy Zeton stopy
a znovu st hodi kostkou — tentokrat padne 6, coZje tispéch.
Timto zpiisobem ziskanyj tispéch zvisi celkovy pocet jeho
tspéchiina 3, cozje dostatek na tispéch v celém hodu.
Dhilezité: Pouziti zetonu stopy vzdy prinasi moznost
hodu bonusovou kostkou, dokonce i v pripade, Ze modifi-
kator hodu snizil pocet kostek na o ¢iméneé.

VYHYBANI SE STVURAM

Kdykoli se chce vySetrovatel pokusit odejit z oblasti
obsahujici nestviiru nebo na takové oblasti ukon¢i sviij
pohyb, musi s ni bud bojovat, nebo se ji pokusit vyhnout.

VySetiovatel se miize pokusit vyhnout nestviife pomoci
hodu na Gnik. Zakladni dovednost, ktera je pii hodu na
unik vySetfovatele pouzita, je pliZzeni (Sneak). Modifi-
kator hodu je predstavovan vnimavosti (Awareness)
nestviiry, kterd je zaznamenana v pravém hornim rohu
pohybové strany Zetonu nestvliry. Neni-li uvedeno jinak
nebo nemé-li nestviira néjakou zvlastni schopnost, je
obtiznost hodu na anik vzdy 1.

Pokud hrac vhodu na tinik uspéje, podarilo se vysetrovateli
Gspésné vyhnout nestviiie a jeho kolo miiZe dal pokracovat
béznym zplisobem, at jiz pokracovanim pohybu nebo
vyuzitim moznosti, jeZ dana oblast nabizi. Selze-li vSak
hraé¢ pii hodu, je vySetrovatel okamzité zranén za tolik
bodi zdravi, kolik ¢ini Gtoénost (Combat damage)
nestviiry, a musis nestviirou bojovat.

Priklad: Prddk Pete se pohne z ulic Obchodnické ¢turti
(Merchant District) do Northside, kde na néj jiz ¢tha
zplozenec z hvezd. Pete by rad pokracoval do kramku
s kuriozitami (Curiositie Shoppe), takze se musi pokusit
zplozenci vyhnout. Souc¢asna hodnota Peteova plizent je
4 a vnimavost zplozence z hvézd je -1 — Pete si tedy musi
hodit tiremi kostkami a doufat v alesporn jeden padly
tispéch. Pokud se Peteovi podaii uspét, vyhne se uspésné
zplozenci z hvézd a miize pokracovat ve svém pohybu.
Jestlize ale neuspéje, je zplozencem zranén za 3 zdravi
amusi s nim zacit bojovat.

Po Gspésném vyhnuti se vySetfovatel mize rozhodnout
zlstat ve stejné oblasti, jako je nestviira, které se prave
aspésné vyhnul. V takovém ptipadé zde jednoduse zistava
stat a nemusi s nestviirou v této fazi zaéit bojovat. To
umozni vySetfovateli vstoupit do brany, ktera se nachazi ve
stejné oblasti, jako je nestviira. Timto zptisobem se
vySetfovatel mtize béhem faze pohybu vyhnout nestviife
abéhem faze setkani v Arkhamu vstoupit do dimenzionalni
brany.

Priklad: V prikladu uvedeném vyse by Prddk Pete,
pokud by se tispésné vyhnul zplozenci z hvézd, mohl ziistat
v Northsidu, aniz by musel bojovat. Jakmile by vsak
nastala dalsi faze pohybu, musel by se se zplozencem
z hvézd stretnout znovu (at uz by se rozhodl mu znovu
vyhybat, nebo by zvolil otevreny konflikt).

Pokud se v dané oblasti nachazi vice nez jedna nestviira,
musi se vySetfovatel vyhybat vSem témto nestviram
(v poradi, které si zvoli). Neuspéje-li vySetfovatel v niku
nestviife, je zranén a souboj s touto nestviirou zacina.
V ptipadé, Ze se mu nestviiru podafi porazit,
musi se stale jesté vyhybat nebo bojovat se
vSemi zbyvajicimi nestviirami. Nezéavisle na
tom, zda se mu v dalSich hodech
na Unik podaifi uspét, ¢i
. nikoli, vySetfovatelav
pohyb kond¢i (staci tedy,
aby neuspél v jediném
hodu na tinik).
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Priklad 1: Amanda se pohne z lest do
ulici Uptownu, kde na ni jiz éeka dhol.
Amanda chce pokracovat dale do ulic
Southside, takze provede hod na tinik. Jeji
plizeni je pravé 2 a dholova vnimavost je
-1. Amanda si tedy bude hazet jednou
kostkou a upénlivé se modlit, aby ji padl
tispéch.
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Priklad 2A: Nebot Amanda neuspéla
v hodu na unik, dhol ji okamzité zpiisobi
tolik zranéni, kolik je jeho ttocnost —
Amanda ztract 4 zdravi. Pokud stale jeste
stoji na nohou, musi provést hod na
strach, a pokud seji podaii piezit i to, must
se rozhodnout, zda se dholovi postavi tvart
v tvar, nebo se mu pokust znovu uniknout.
I kdyby se Amandé podarilo dhola néjak
udolat, jeji pohyb zde konéi.

Priklad 2B: Nebot Amanda uspéla ve svém
hodu na unik, podaiilo seji nepozorované
proplizit kolem dhola a miize ve svém
pohybu pokracovat dale do Southside.




Priklad: Amanda se rozhodla, Ze se
hrdinné postavi starcovi (Elder Thing)
a bude s nim bojovat. Pruni véci, kterou
must provést, je hod na strach. Jeji viile
Jje 2, ale kdyz se podiva na hriizostrasnost
starce (A), vidi, Ze modifikator hodu je -3,
coz ji dava -1 kostku — automaticky tedy
v tomto hodu neuspéje. Amanda je tedy
straslivym vzhledem této stvury vyde-
Sena za 2 pricetnosti, jak je vidét pod
hodnotou hriizostrasnosti.

Pokud Amanda ztratou pricetnosti neze-
Silela, miize nyni provést hod na
souboj, aby vyzkousela, zda je ji podaii
strace premoci. Jeji sila je 3 a kdyz se
podiva na bojeschopnost starce (B),
zjisti, Ze jeji modifikator hodu je +o, takze
bude hazet 3 kostkami. HouZevnatost této
stvtry je 2, Amanda tedy potiebuje hodit
2 uspéchy, aby ji porazila. Drzic si palce
hodi kostkami a padne ji takovyto
vysledek:
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Padla 5 a 6 predstavuji obé tispéchy, coz
Amandé dava presné ty 2 tspéchy, které
potiebuje k pordzce starce! Zeton nestuii-
ry se tak stavda jeji trofeji za porazent této
odporné stutiry.

Pokud by Amanda selhala, staiec by ji
zpusobil zranéni odpovidajici jeho titoc-
nosti. Amanda by tedy ztratila 1 zdravi
a navic 1 zbran nebo kouzlo dle své
volby. Potom by se musela rozhodnout,
zda chce bojovat se starcem ddle, nebo se
radeji pokusi utéci. Nastésti pro ni jiz
nemusi provadét zddny hod na
strach, nebot' v tomto souboji jiz jeden
provedla.

Priklad: Pokud by byl zplozenec z hvezd z prikladu
uvedeném na predchozi strané doprovazen navic jesté
shoggothem, musel by se Pete vyhnout obéma témto
stvuram, aby mohl pokradovat ve svém pohybu do
kramku s kuriozitami. V pripade, Ze by se Pete rozhodl
vyhnout zplozenci a selhal v hodu, nemohl by se jiZ vice
pohnout. I kdyby v nasledujicim souboji se zplozencem
zuitezil, stale jeste by se musel bud’ vyhybat shoggothovi,
nebo s nim bojovat.

Neékdy se miiZze nestvlira objevit jako vysledek setkéni
v Arkhamu nebo Jiném svété. Vysetfovatel se témto
nestviiram mizZe vyhybat zcela stejnym zptsobem, jako
jakymkoli jinym nestviirdm. Tyto nestviry vsak nikdy po
vytresSeni setkani neztistavaji na hernim planu. Podari-li se
vySetiovateli takové nestviife vyhnout, vratte jeji Zeton
zpét do zasobniku nestviir.

SOUBOJ

Dtive ¢i pozdéji se vSichni vySetifovatelé musi postavit
svému strachu a bojovat se zlovolnymi silami. Kdykoli
zaCne vySetfovatel bojovat s néjakou stviirou, provedte
nasledujici kroky v potadi, vjakém jsou zde uvedeny:

1. HOD NA STRACH

Cizi, nelidska povaha mytické hrozby ohrozuje ze vSeho
nejdrive kiehkou mysl vySetfovatele. Tato skutecnost je
predstavovina hodem na strach.

Zakladni dovednost, ktera je pti hodu na strach vysetio-
vatele pouZita, je viale (Will). Tato hodnota je upravena
o hrazostrasnost (Horror rating) nestviry, kterou lze
nalézt vlevém dolnim rohu bojové strany zetonu nestvury.
Neni-li uvedeno jinak nebo nema-li nestviira néjakou
zvl4stnischopnost, je obtiznost hodu na strach vzdy 1.

Pokud se vysettovateli podati vhodu na strach uspét, nic se
nedé€je. Neuspéje-li vSak, vysetrovatel je vystrasen za tolik
bodu pricetnosti, kolik ¢ini zdéseni nestviiry uvedené pod
jeji hrtizostrasnosti. Hra¢ musi z karty svého vysettovatele

odhodit prislu$ny pocet Zetond pricetnosti. VySettovatel,
jehoz pricetnost klesne na nulu, zesili (viz strana 15).

Priklad: Prdaku Peteovi se nepodarilo vyhnout
zplozenci z hvézd, takze musi provést hod na strach.
Peteova viile je pravé 3, avsak hriizostrasnost zplozence je
-3. Pete si tedy ani nemusi hazet kostkami na ovéreni
uspésnosti hodu a automaticky selze — je vydésen za
2 body pricetnosti, jak je uvedeno pod hriizostrasnosti
zplozence z hvézd na bojové strané Zetonu nestvury. Pete
tedy odhodi dva zZetony pridetnosti ze své karty
vySetifovatele. Pokud by se mu néjak podaiilo v hodu
uspét, nic takového by se mu nestalo.

Atjiz vySettovatel ve svém hodu na strach uspél, ¢i nikoli,
provadi se tento hod pti kazdém souboji pouze jednou.
Podari-li se ale vySetfovateli jesté pred soubojem nestviire
uspésné vyhnout, nemusi hod na strach provadét viibec.

2. BOJNEBO UTEK

Po hodu na strach se musi vySettovatel rozhodnout, co dal:
MiZe se bud rozhodnout pted nestviirou utéci, nebo se ji
postavit tvati vtvar a bojovat s ni.
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A.UTEK

Rozhodne-li se vySettovatel, Ze chce radéji zkusit pred
nestviirou utéci, provede stejny hod na tnik, ktery byl
popsan v kapitole ,Vyhybani se stviirdm” na strané 13.
Pokud v tomto hodu uspéje, podatilo se mu tspésné pred
nestviirou uniknout a souboj tim okamzité kon¢i. Jestlize
vSak v hodu neuspéje, nestviira ho zrani za tolik bodt
zdravi, kolik ¢ini Gto¢nost nestviiry, a souboj pokracuje
dale (viz,,Utoénost nestviir”, dale na této strang).

B.BoJ

Rozhodne-li se vySetiovatel, Ze bude s nestviirou bojovat,
musi provést hod na souboj. Zakladni dovednost, ktera
je ptihodu na souboj poutzita, je sila (Fight). Tato hodnota
je upravena o bojeschopnost (Combat rating) nestviry,
kterou je mozné nalézt v pravém dolnim rohu bojové
strany Zetonu nestviiry. ObtiZznost hodu je déna je rovna
houzZevnatosti (Toughness) nestviiry, kterou predstavuji
»kapky krve” nachazejici se uprostted spodni hrany bojové
strany Zetonu nestviry.

Pokud vysetiovatel v hodu na souboj uspéje, nestviira je
porazena. Hra¢ hrajici za vySetfovatele vezme zeton
porazené stviiry a polozi si ho pred sebe — ziskal tak z této
nestvilry trofej. Jestlize vSak vySetirovatel v hodu neuspéje,
je zranén za tolik bodt zdravi, kolik ¢ini Gito¢nost nestviiry
(viz ,Utoénost nestviir”, dale na této strané).

Priiklad: Poté, co Prdak Pete neuspel ve svém hodu na
strach, se rozhodne, Ze bude radéji se zplozencem z hvézd
bojovat, nez aby zbabéle utekl. Peteova aktualni sila je 6
a bojeschopnost zplozence z hvézd je -3 — Pete si tedy bude
hazet tremi kostkami. HouZevnatost zplozence a zarovert
tedy i obtiznost hodu je 3, takze aby Pete v souboji uspél
a nestvuru porazil, musi mu na vsSech tiech kostkach
padnout uspéch. Podari-li se Peteovi v souboji zviteézit,
vezme zplozenciiv Zeton a poloZi jej pied sebe jako svoji
trofej. Pokud vsak Pete neuspéje, zrani ho zplozenec za
tolik zdravi, kolik ¢inijeho titoc¢nost.

Dhilezité: Jestlize houZevnatost stvtiry je vétsi nez 1,
nema pouhyj ¢astecny tspéch Zadny ucinek. Nestvira
must byt v souboji porazena tUplné, jinak jsou vsechny
padlétispéchy ignorovany.

3. UTOCNOST NESTVUR

Pokazdé, kdyz vysettovatel selze v boji nebo uniku, je
nestviirou zranén za tolik zdravi, kolik odpovida jeji
atocnosti. Hodnota ttocnosti nestviiry je uvedena pod
hodnotou bojeschopnosti nestviiry. Vysetrovatel je tedy
zranén za pocet bodii zdravi, jenz je roven Gto¢nosti dané
stviiry. Hra¢ odhodi odpovidajici pocet Zetont zdravi
z karty svého vySetfovatele. Vysettovatel, jehoz zdravi
klesne na nulu, upadne do bezvédomi (viz strana 15).

Nékteré stviiry mohou mit zvlastni schopnosti, které
ovliviiuji jejich ttoénost. Napriklad nocni zeboun
(Nightgaunt), misto toho, aby vySetfovatele rozsapal
svymi ostrymi drapy a zptisobil mu tak zranéni, ho vhodi
do nejblizsi oteviené brany (vySetfovatel tak mutze byt
i prohozen z Jiného svéta branou zpét do Arkhamu,
pricemz ziskava Zeton prizkumu).

Pokud vySettovatel prohrany souboj preZije a je i nadale ve
stejné oblasti jako nestviira, musi s ni bojovat déle az do
uplného rozhodnuti. Vraci se tedy zpét na bod 2, Boj nebo
utek, a pokracuje v souboji az do konec¢né porazky jeho
nebo nestviry.




Priklad: Pete neuspél v hodu na souboj, takze je
zplozencem z hvézd zranén. Utoénost zplozence je 3, Pete
tedy ztrati 3 zdravi. Potludeny, krvacejici z mnoha ran
a vice nez jen trochu sileny se Pete musi pripravit na dalsi
kolo nerovného souboje s touto vrazednou stuviirou.

UZITI{ KOUZEL A ZBRANI V BOJI

Vysetiovatelé mohou v boji ziskat nezanedbatelnou
vyhodu pouzitim kouzel ¢i zbrani. Nejvétsi vyhodou zbrani
je, Ze automaticky pridavaji bonus k hodu na souboj, aniz
by byl potfeba néjaky dodatecny hod. Nicméneé velka
vétSina zbrani zptisobuje pouze fyzické zranéni, které proti
mnohym mytickym tvorim nema zadné t¢inky.

Na druhou stranou, kouzla zptisobuji magické poranéni,
které Gcéinkuje témér proti vSem stviirdm ve hie Arkham
Horror. Aby vySetfovatel ziskal vyhody plynouci z kouzla,
musi ho nejdiive tspésné seslat (viz ,Sesilani kouzel”,
dale). Pokud vySetfovatel pri sesilani kouzla selze,
nepfinese mu v boji Zddné vyhody. Jinak feceno, kouzla
jsou mnohem mocné€jsi a vSestrann€jsi nez zbrané, ovSem
ne vzdy se je musi podaftit seslat.

OMEZENI KOUZEL A ZBRANI

Existuje omezeni poctu zbrani a kouzel, které muze vyse-
trovatel nardz pouzit. Toto omezeni je predstavovano
symbolem ,ruky” uvedenym v levém dolnim rohu kazdé
karty kouzla nebo zbrané. VySetfovatel mtize soucasné
pouzit jakoukoli kombinaci kouzel a zbrani a vyuZit jejich
schopnosti, ovSem pouze za podminky, Ze pocet vSech
symboli rukou na kartdch nepresahne dvou. Kouzla navic
vyzaduji dany pocet rukou uvedenych na karté dokonce
ivpripadé, kdy vySettovatel selZe vjejich seslani.

Kouzla nebo zbrané davaji své bonusy vySetiovateli pouze
tehdy, kdyZ je jim dan poZadovany pocet rukou (vyjimkou
jsou pouze kouzla ¢i zbran€, u kterych je vyslovné uvedeno,
Ze dany efekt pretrvava az do konce souboje). Vysetrovatel
se miZe rozhodnout v dalsich kolech boje zménit pouzi-
vanou zbran nebo kouzlo, ov§em jakmile je ,,pusti” z ruky,
okamzité prestavaji fungovat a davat své bonusy. Podobné
kouzla, ktera jsou obnovena (jako naptiklad na pocatku
kazdého kola boje v zavérecéné bitve), prestavaji pracovat
amusi byt seslana znovu.

Priklad: Prddk Pete si pied tim, neZ se postavi zplozenci
z hvézd, poridi néjaké vybaveni a kouzla. Rozhodne se
pouzit svtlj poloautomaticky colt .45 (zbrarn, kterd mu
dava bonus +4 k fyzickému boji a k jejimuz uZiti je tireba
jedna ruka) a ,sezehnuti” (zaklinadlo, které mu dava
bonus +6 k magickému boji a k jehoz uZiti je treba jedna
ruka). Peteovi se tispésné podaii seslat kouzlo. S coltem
.45 a uspesné seslanym kouzlem ziskava celkovy bonus
k hodu na souboj +10 (+4 za zbran a +6 za zaklinadlo).
Prictenim jeho sily 6 je celkovy pocet kostek pouzitych pri
hodu na souboj 16. Poté Pete zapocte bojeschopnost
zplozence z hvézd (-3), takZe v zaveéru si bude hazet celymi
13 kostkami, na kterych mu musi padnout alespon 3
uspéchy (houzevnatost zplozenceje 3), aby ho premohl.

Aby vySetrovatel ziskal vyhody plynouci z kouzla, musi ho
nejdrive seslat. Kazdé zaklinadlo ma sviij modifikator
seslani (Casting modifier) a vétSinou i cenu pricet-

-

nosti (Sanity cost). Pro seslani kouzla musi vySetiovatel
zaplatit cenu pricetnosti a pak uspét v hodu na ¢éaro-
déjnictvi.

Pro zaplaceni ceny pricetnosti zaklinadla hraé¢ jednoduse
odebere prislusny pocet zetonti pricetnosti z celkového
poctu Zetont prislusnosti vySetfovatele. Hra¢ vidy musi
pri sesilani kouzla zaplatit cenu pficetnosti, at jiz v nasled-
ném hodu na ¢arodé€jnictvi uspéje, ¢ine.

Zéakladni dovednost, ktera je pfi hodu na carodéjnictvi
vySetfovatele pouzita, jsou védomosti (Lore). Tato
hodnota je upravena o modifikator seslani. Neuspéje-li
vySetiovatel v tomto hodu, nic se nedéje. V opacném
pripadé se mu tispésné podatilo seslat kouzlo se vSemi jeho

Ginky.

Priklad: Harvey Walters se pokousi seslat ,lécent”,
zaklinadlo, jehoz modifikdator seslani je +1 a cena
pricetnosti 1. Ze vseho nejdrive Harvey zaplati cenu
pricetnosti (tedy ztrdci 1 pricetnost) a poté provede hod na
éarodéjnictvi (+1). Jeho soucasné védomosti maji
hodnotu 4. Hazi si tedy celkem 5 kostkami a padnou mu 2
uspéchy. Kouzlo ,lé¢eni” bylo 1ispésné seslano. Ucinkem
seslaného kouzla je Harvey vylécen za tolik zdravi, kolik
mu padlo tispéchit pri hodu na ¢arodéjnictuvi — je vylécen
za 2 zdravi.

V této ¢asti pravidel jsou popsany rozliéné okolnosti, které
mohou vySetfovatele v priibéhu hry ovlivnit.

PRICETNOST A ZDRAVT]

Kazdy vysetrovatel zac¢ind hru s takovym pocétem Zetoni
pricetnosti a zdravi, jenz odpovida hodnotaim uvedenym
na karté daného vySetfovatele. Tyto dvé hodnoty
predstavuji maximalni hodnoty pricetnosti a zdravi, které
vySetiovatel miize mit. VySettovatel mtze v prubéhu hry
ziskat nebo ztratit pricetnost ¢i zdravi, ale jeho aktualni
pricetnost a zdravi nikdy nemohou presahnout své
maximalni meze.

-

-

SILENSTVI VARKHAMU

Klesne-li nékdy pricetnost vySetiovatele, jenz se nachazi
v Arkhamu, na o, do¢asné se stane nepri¢etnym a zesili.
V takovém pripadé musi okamzit€ odhodit polovinu svych
predmétt dle své volby a polovinu Zetond stop
(zaokrouhleno dolt), stejné jako jakékoli poskytnuté
zalohy. Poté je vySetfovatel premistén do Arkhamského
blazince (Arkham Asylum). Vysettovateli je v blazinci diky
poskytnuté psychiatrické pééi navracen 1 Zeton pricetnosti
a vtomto kole jiZ nemiize mit Zadna dalsi setkani. V dal$im
kole hry se jiz mtze vySetrovatel chovat zcela norméalné.

BEZVEDOMIV ARKHAMU

Klesne-li nékdy zdravi vySetiovatele, jenZz se nachazi
v Arkhamu, na 0, upadne vySetiovatel do bezvédomi.
V takovém piipadé musi okamzité€ odhodit polovinu svych
predmétti dle své volby a polovinu Zetond stop
(zaokrouhleno dolti), stejné jako jakékoli poskytnuté
zalohy. Poté je vySetfovatel premistén do Nemocnice
Panny Marie (St. Mary Hospital). VySetrovateli je v ne-
mocnici diky poskytnuté zdravotnické péc¢i navracen
1 Zeton zdravi a v tomto kole jiZ nemtze mit zadna dalsi
setkani. V dalsim kole hry se jiz mize vySetfovatel chovat
zcelanormalné.

SILENSTVi NEBO BEZVEDOMI
V JINYCH SVETECH

Klesne-li nékdy pricetnost nebo zdravi vySetiovatele, jenz
se nachédzi v Jiném svété, na o, je tento vySetiovatel
ztracen v ¢ase a prostoru. V takovém piipadé€ musi
okamzité odhodit polovinu svych predméti dle své volby
a polovinu Zetoni stop (zaokrouhleno dolt), stejné jako
jakékoli poskytnuté zalohy. Poté je vySetiovatel premistén
na pole ,Ztracen v ¢ase a prostoru” nachazejicim se na
hracim planu, Zeton vySettovatele je polozen na bok na
znamenti, Ze je zpozdén, a je mu navricen 1 Zeton pricet-
nostia1Zeton zdravi.

Dhilezité: Mezi predméty, které mohou byt odhozeny, se
zapocitavaji vSechny bézné piredmeéty, unikatni predmety
a kouzla. Dale se mezi tyto predmeéty pocitaji i sluzebni
revolver a hlidkovy viiz. Spojenci, dovednosti a ostatni
karty se neberoujako piredmeéty.



ZPOZDENI VYSETROVATELE

Vysettrovatel, jehoZ Zeton byl poloZen na bok, je oznacovan
jako zpozdény. Zpozdény vySetfovatel se béhem své faze
pohybu nemtize nijak pohybovat a nedostava zadné body
pohybu. Misto toho muze hra¢ postavit ve fazi pohybu
Zeton vySetiovatele zpét do svislé polohy, aby tak dal
najevo, Ze vySettovatel jiz vice neni zpozdény.

UVEZNENI VYSETROVATELE

Nasledkem nékterych setkani miZze byt vySetfovatel
prevezen na policejni stanici (Police Station), kde je
nésledné uvéznén. Pokud takova situace nastane, hrac¢ by
mél vySetfovatele dat na pole vézeniské cely, kterd se na
hracim planu nachazi hned vedle policejni stanice.
Uvéznéni vySetfovatelé prichazeji o polovinu svyjch penéz
a jsou zpozdéni. Hrac prichazi o celé své dalsi kolo, mize
pouze vzit Zeton svého vysettovatele a béhem faze pohybu
ho postavit na policejni stanici. V nasledujicim kole se jiz
vySetiovatel mtize chovat zcela normalné.

ZTRACEN V CASE A PROSTORU

Kazdy vysettovatel, jenz se ztrati v ¢ase a prostoru, je
okamzité pfemistén na pole ,Ztracen v ¢ase a prostoru”,
které se nachazi na hracim planu. V takovém ptipade€ je
vySetfovatel zpozdény a hraé by mél polozit jeho Zeton na
bok. Hrac ptichazi o celé své dalsi kolo, miiZe pouze vzit
Zeton svého vysettovatele a béhem faze pohybu ho postavit
zpét do svislé polohy. V nasledujicim kole, na zac¢atku faze
udrzby, mize hra¢ premistit svého vysSetrovatele do
libovolné lokace nebo ulice v Arkhamu.

POHLCENI A SMRT VYSETROV ATELE

Obcas se mize stat, ze vySetfovatel mize byt pohlcen
néjakou straslivou nestviirou ¢i nepredstavitelnym zlem
azemfit. Vtakovém ptipadé musi hraé odhodit vSechny své
karty a Zetony (véetné nepouzitych trofeji) a zamichat svou
kartu vySetrovatele mezi zbyvajici nepouzité karty
vySettovatelti. Hrac si potom vytdhne nového vySetfovatele
a pripravi ho ke hte tak, jako kdyby za¢inal novou hru (jak
je popsano vkapitole ,,P¥iprava hry”, strana 4).

Klesne-li zaroven vysSetifovatelova pricetnost
izdravi na o, je tento vySetrovatel pohlcen a umira.

Klesne-li nékdy vySetfovatelova maximalni mez

pric¢etnosti nebo maximalni mez zdravi na o, je
tento vySetfovatel pohlcen a umira.

POZEHNANI A PROKLETI
VYSETROVATELE

Pozehnéani a prokleti predstavuji pomoc nebo prekazky
zpusobené mocnymi, ¢lovéku nepochopitelnymi silami.
Vysettovatel miize tyto karty ziskat béhem setkani nebo
nésledkem nékterych zvésti.

« Kdyz je vySetrovatel pozehnan, je kazda padla 4,
5nebo 6 branajako tspéch.

« KdyZ je vySetrovatel proklet, je jako tuspéch
brana pouze padla 6.

Vysetiovatel nemtize byt zaroven proklety a pozehnany.
Pokud je pozehnany vySetfovatel proklet, jednoduse
odhodte kartu pozehnani. Podobné pokud je proklety
vysettovatel poZzehnan, odhodte kartu prokleti. V kazdém
pripadé vsak vySetfovatel nemiZe mit soucasné kartu
poZehnéniiprokleti.

ZAVIRANI A PECETENI BRAN

Jak se v lokacich po celém Arkhamu oteviraji dimenzio-
nalni brany, musi vySetfovatelé spolupracovat, aby je
uzavieli nebo zapecetili.

ZAVIRANI BRAN

Pred tim, nezZ vySetfovatel miZe uzavrit branu, musi do ni
nejprve vstoupit, prozkoumat Jiny svét, do néhoz brana
vede, a pak se vratit zpét do Arkhamu.

Jakmile se vySetfovatel vrati z Jiného svéta, jak bylo
popsano vySe, hra¢ by meél pod Zeton svého vysettovatele
polozit Zeton prizkumu. Tento Zeton dava vySettovateli
vjeho dalsifazi setkani v Arkhamu moznost uzavtit a znicit
branu. Pokud vySetfovatel z jakéhokoliv divodu opusti
lokaci s branou, musi hra¢ zeton priizkumu odhodit —
vysettovatel tak ptiSel moznost uzavrit branu a pokud by se
ji chtél pokusit znovu uzaviit, musi znovu prozkoumat Jiny
svétlezicizani.

Nachazi-li se vySetrovatel béhem faze setkani v Arkhamu
v lokaci s otevienou branou a ziskal-li predtim Zeton
prizkumu, mtze se pokusit tuto branu uzavrit. Aby tak
ucinil, musi si vybrat, zda provede hod na védomosti, ¢i
hod na silu, pricemz modifikditorem hodu je ¢islo
uvedené na Zetonu brany. Pokud vySetfovatel v hodu
uspéje, brana je uzaviena a jeji Zeton se stava trofeji
vysettovatele. Jestlize v§ak vysSetfovatel v hodu neuspéje,
brana zastava i nadéle oteviena. VySetfovatel se ji muze
znovu pokusit uzaviit ve své dalsi fazi setkani v Arkhamu
v dal$im kole (a ve vSech kolech az do té doby, dokud
neopustilokaci s branou).

PECETENI BRAN

Pokud se vySetfovateli podafi branu uzaviit, mtze se
rozhodnout okamzité¢ obétovat pét zetonu stop, aby
tuto branu trvale zapecetil. Hra¢ vezme z hromadky
nepouzitych Zetont zkazy jeden Zeton, otoci jej na stranu se
starodavnym symbolem a poloZzi ho na lokaci, v které byla
brana zapeceténa. Hrac pii zapeceténi brany stale ziskava
Zeton brany jako svoji trofej. V zapeceténé lokaci se jiz vice
nemuze oteviit Z4dna brana, ani se zde jiz nemuze objevit
zadna nestviira

.

NESTVURY A UZAVRENI BRANY

V okamziku, kdy je brana uzaviena, jsou vSechny nestviry
v Arhamu, na obloze i v okoli mésta, které maji stejny
dimenzionalni symbol (viz ,Pohyb nestviir”, strana 9) jako
uzavreni ¢i zapeceténa brana, odstranény z hraciho planu
a vraceny do zasobniku nestviir. Dimenzionalni symbol
nestviry je uveden v pravém dolnim rohu strany pohybu
Zetonu nestviry.

STARODAVNE SYMBOLY

Starodavné symboly jsou zvlastnim druhem unikatnich
predméth, které mohou vySetfovatelé pouzit k pecéeténi
bran. V balicku unikatnich pfedmétd se nachazi nékolik
karet se staroddvnym symbolem. Aby vySetifovatel
starod4avny symbol mohl pouzit, musi se nachazet ve stejné
lokaci jako otevien brana a ziskat Zeton prizkumu, stejné
jako kdyby chtél branu uzavrit. Vysetiovatel v§ak nemusi
provadét zadny hod na védomosti nebo na silu, nemusi ani
obétovat zadné Zetony stop. Pro pouziti starodavného
symboluje treba uéinit nasledujici:
» Hréczkarty svého vysetrovatele odebere 1 pticetnost
a 1 zdravi. To sice mlZe zptsobit, Ze vySetfovatel
ze$ili nebo upadne do bezvédomi, Gcinky starodav-
ného symbolu to ale nijak neovlivni.

» Hréc vezme Zeton zkazy z pocitadla zkazy Prastarého
(nikoli z hromédky nepouZitych Zetoni), otodi jej na
stranu se starodavnym symbolem a polozi ho na
lokaci, vkteré m4 byt brana zapeceténa.

» Hréc odstrani pouzitou kartu starodavného symbolu
ze hry. Tuto kartu jiz neni mozné v této hie vice
vytdhnout ani pouZit.

NESTVURY STREZICI BRANY

Béhem kola, v kterém se vysettovatel vrati z Jiného svéta
zpét do Arkhamu, se nemusi vyhybat ani bojovat
s jakoukoli nestviirou, ktera se nachazi v lokaci s branou.
To vSak plati pouze v kole jeho navratu do Arkhamu,
v jakémkoli nasledujicim kole, kdy se vysettovatel nachézi
v této lokaci, se jiz musi nestviirim vyhybat, nebo s nimi
bojovat.

LIMIT NESTVUR VE

MESTE A JEHO OKOLI

V Arkhamu se v jednom okamziku miZe nachazet pouze
omezeny pocet nestvir. Tento limit je roven po¢tu hracu
ve hire plus 3.

Do tohoto limitu nestvir se zapocitavaji pouze ty nestviry,
které se aktuélné toulaji Arkhamem nebo krouZi po obloze.
Nestviry, které se na hracim pldnu objevi (a posléze zase
zmizi) disledkem setkani, se do limitu nestviir nezapo-
Citavaji, stejné jako nestviiry, které se nachazeji v okoli
meésta.

Diilezité: Pokud uroven strachu ve mésté dosdhne
hodnoty 10, je Arkham zamoi‘en stvtirami a po zbytek hry
Jjiz je limit nestuiir v Arkhamu neomezeny. Pro blizsi
informace se podivejte do nasledujict kapitoly ,,Poc¢itadlo
strachu”.




A

PECETENI BRAN

A: UZITI ZETONU STOP

Pokud by pridani nestviiry na hraci plan zpisobilo
prekroceni limitu nestviir v Arkhamu, je misto toho
nestviira umisténa do pole okoli mésta. Nestviry
nachézejici se v okoli mésta tam ztistavaji az do té doby,
dokud se toto okoli nestviirami nezaplni.

Maximalni pocet

Pocet vySetrovatela % A
Yo nestvur v okoli mésta

1 7
2 6
3 5
4 4
5 3
6 2
i 1
8 (0]

V okamziku, kdy pocet nestviir v okoli mésta presdhne
dany limit, vratte vSechny nestviiry pustosici okoli mésta
zpét do zasobniku nestviir a zvyste iroven strachu ve meésté
o1.Cojetouroven strachu, je popsano déle.

Pro zapeceténi brany pomoci
Zetonit stop musi vySetrovatel
provést:

1. Uspét v hodu na uzavieni
brany.

2. Obétovat 5 Zetontii stop.

« 3. Vzit si Zeton brany jako svoji
trofej.

" 1 4. Vzit 1 Zeton starodavného
symbolu z hromadky nepou-
Zitych Zetonu a polozit ho na
lokaci, v niz ma byt brana
zapecetena.

Pro zapedeténi brany pomoct
starodavného symbolu musi
vySetrovatel provést:

1. Odstranit kartu starodduného
symbolu ze hry a snizit
pricetnost i zdravi vySetiova-
teleo1.

2. Vzit si Zeton brany jako svoji
trofej.

. 3. Vzit 1 Zeton zkazy z pocitadla
zkazy Prastarého, otocit ho na
stranu se starodavnym sym-
bolem a poloZit ho na lokaci,
v niZ ma byt brana zapede-
téna. Takto lze snizit aktualni
stavzkazyo1.

POCITADLO STRACHU

Pocitadlo strachu zachycuje aktualni droven strachu
v Arkhamu - tedy soucasny dusevni stav obyvatel meésta.
Uroveti strachu miiZe narfist pisobenim mnoha riiznych
véci. Pfikladem muze byt ptili§ mnoho nestviir toulajicich
se kolem mésta nebo Géinky nékterych karet myti. Uroveti
strachu ve mésté nikdy nemiiZze poklesnout, hraci by tedy
méli byt nanejvys obezfetni a nedovolit jeji prilisné
zvyseni.

Jak troven strachu ve mésté postupné vzriista, posunuje se
i Zeton strachu na poditadle strachu. Jelikoz troven
strachu nikdy nemiize byt vyssi nez 10, nemiiZe ani zeton
strachu opustit pocitadlo strachu.

Jakmile troven strachu ve mésté dosidhla hodnoty 10
a mélo by dojit k jejimu dalsimu zvySeni (naptiklad kvili
zvlastni schopnosti karty mytu), je misto dal§iho zvyseni
arovné strachu vloZen na pocitadlo zkazy Prastarého jeden

Zeton zkazy za kazdou troven, o kterou by méla vzrist

uroven strachu.

»MARGIE, SBAL SI KUFRY!”

Nejzietelnéjsim disledkem vzristu strachu ve meésté je
skutecnost, ze 1lidé zaéinaji opoustét mésto. Za kazdou
uroven, o kterou strach ve mésté vzroste,
odstrarnte ze hry jednu nahodnou kartu z balicku
spojencu. Tento spojenec jiz po zbytek hry do ni nemuze
vice zasdhnout. Jakmile jsou ze hry odstranéni vSichni
spojenci nebo se tito pripojili k vySetifovatelim, nema toto
pravidlo az do konce hry Zaddny vyznam.

,» TAK A DOST! PRESOUVAM OBCHOD DO
BOSTONU!”

Pokud turoven strachu ve mésté dosahne dostatecné
vysokého stupné, kramek s kuriozitami (Curiositie
Shoppe), obchod se smisenym zboZim (The General Store)
a stary czarodiecky kramok (Ye Olde Magick Shoppe) se po
zbytek hry uzaviraji.

Dosahne-li droven strachu stupné 3, poloite Zeton
uzavieni na obchod se smiSenym zbozim (The General
Store). Tento obchtidek je az do konce hry uzavien a nikdo
do této lokace nemiiZe vstoupit. VySetiovatele a nestviiry,
které se v ném nachazeji, okamzité presunte do ulic
Rivertownu.

Dosahne-li droven strachu stupné 6, poloite Zeton
uzavieni na krdmek s kuriozitami (Curiositie Shoppe).
Tento obchtidek je az do konce hry uzavren a nikdo do této
lokace nemtize vstoupit. VySetfovatele a nestviry, které se
vném nachézeji, okamzité presurite do ulic Northside.

Dosahne-li droven strachu stupné 9, poloite Zeton
uzaviceni na stary czarodicky kramok (Ye Olde Magick
Shoppe). Tento obchiidek je az do konce hry uzavien
a nikdo do této lokace nemiize vstoupit. VySetiovatele
anestviry, které se vném nachazeji, okamzité presurite do
ulic Uptownu.

,»JKOUKEJ NA VSECHNY TY POTVORY!”
Doséhne-li troven strachu stupné 10, je Arkham zamoten
nestvlirami a limit nestvir je zrusen. Od této chvile mtze
mésto suzovat neomezeny pocet nestvur.




PRASTARY PROCITA!

I pres to, jak hrdinné vysetfovatelé bojuji proti zlu
natahujicimu své paraty zpoza Casu a prostoru, celi
straslivému nepfiteli. Navzdory jejich nejlepsi snaze mtze
Prastary procitnout a proniknout do Arkhamu. Pokud se
tak stane, jedinou véci, kterou mohou vysetrovatelé udélat,
je pokusit se ho zastavit pomoci zbrani a kouzel, které
nashromazdili v pribéhu hry.

Existuje pét okolnosti, za kterych muZe Prastary
procitnout.

1. POCITADLO ZKAZY JE PLNE

Pokud se v pribéhu hry otevie dostatek bran, mtze se
pocitadlo zkazy Prastarého zaplnit Zetony zkizy, a to
dokonce i v pripadé, Ze vySetfovatelé pouziji vSechny
starodavné symboly. Ve chvili, kdy je Zeton zkazy polozen
na posledni volné misto na poditadle zkazy, Prastary
okamyzit€ procita.

2. PRILIS MNOHO OTEVRENYCH BRAN
Pokud vySetrovatelé pripusti, aby bylo vjednom okamziku
otevieno prilis mnoho bran, miZe to probudit Prastarého
z jeho dfimoty. Pocet otevienych bran, jenz je treba
k okamzitému procitnuti Prastarého, zavisi na poctu
vySetiovatelti.

Pocet vySetiovateli ~ Pocet otevirenych bran

1-2 8
3-4 7
5-6 6
7-8 5

3.ZADNE DALSI NEPOUZITE BRANY

Prastary rovnéz okamzité procitne, kdyZ se ma oteviit nova
bréna a k dispozici jiz neni ZAdny volny Zeton brany. Pokud
tedy dojde k situaci, Ze by Zetony bran mohly dojit, hraci by
méli utratit néjaké trofeje bran, aby doplnili zasoby
volnych Zetond.

4.7ZADNE ZETONY V ZASOBNIKU NESTVUR
Prastary se také probudi, pokud by mél byt ze zdsobniku
nestvlir vytazen zeton nestviry, ovSem v zasobniku jiz
Zadné nestviiry nezbyly.

5. UROVEN STRACHU 10 A PRILIS MNOHO
NESTVUR

Prastary se rovnéz probere ze své dfimoty, pokud Groven
strachu ve mésté dosahne stupné 10 a po Arkhamu se toula
dvojnésobek nestviir, nez je bézny limit nestviir ve mésté
(tedy napriklad ptihte 5 vysetiovatelti to bude 16 nestviir).

Velini diilezité: Pokud Prastary procitne a pocitadlo
zkazy nent zcela zaplnéné, zaplite pocitadlo zkazy Zetony
zkazy pied tim, neZz nastane konec¢nd bitva o zdchranu
svéta.

ZAVERECNA BITVA

Kdyz Prastary procitne, jsou vsichni vySettovatelé, ktefi
jsou ztraceni v Case a prostoru, okamzit€ pohlceni
a umiraji. Odstrante tyto vySetfovatele ze hry. PreZivsi
vySetiovatelé se musi postavit zlobé Prastarého v zave-
recné bitve!

Predtim, neZ nastane zaverecna bitva, odhodte vSechny
aktivni karty mytt prostfedi nebo zvésti. Déle, jakmile
zaveéretna bitva zacne, nemusi vySetrovatelé hazet na
zélohy nebo na ptjcky od banky, ani se jiz vice nemusi
starat o penize.
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Boj s Prastarym se déli do kol. Béhem kazdého kola mohou
hréci nejprve upravit dovednosti svych vySetiovatelt. Poté
muze kazdy vySettrovatel zatutocit na Prastarého. Na zavér
kola zadto¢i Prastary na vySetfovatele. Jakmile jsou
vyteSeny vSechny tyto kroky, zacind nové kolo boje.
Usporadani kazdého kola souboje s Prastarym je
nasledujici:

1. UDRZBA VYSETROVATELUY

Na pocatku kazdého kola boje s Prastarym mohou vysetio-
vatelé obnovit vSechny své karty, pouzit své vybrané
schopnosti a upravit hodnoty svych dovednosti, stejné jako
by se jednalo o béZnou fazi adrzby. Déle je Zeton prvniho
hrace dan doleva dalsimu hraéi. Na zaver si mezi sebou
mohou vySetfovatelé vymeénit predmeéty, jakoby se nacha-
zeli ve stejnélokaci (viz ,,Sména vybaveni”, strana 21).

2. UTOK VYSETROVATELU
Dale mize kazdy hrac¢ (poc¢inaje prvnim hracem a dale po
smeéru hodinovych rucicek), jehoz vysetrovatel je stale jesté
schopen ucastnit se boje, provést hod na souboj proti
Prastarému, pri¢emz modifikator hodu je predstavovan
bojeschopnosti Prastarého.

Narozdil od norméalniho boje nemiize byt Prastary porazen
jedinym tGtokem. Misto toho se zaznamenavaji tspéchy,
kterych vySetrovatel ptiboji s Prastarym dosahl (viz ,,Hody
na dovednosti”, strana 12). Tyto Uspéchy se séitaji — kazdy
hrac, ktery pii svém ttoku doséhl néjakého tspéchu, ho
miiZze pripocitat k celkovému poctu tspécht. Kdyz hraci
nasbiraji pocet iispéchd, jenz je roven poctu vySetfovatela
ve hre (vCetné vysetrovatelt, ktefi jiz byli eliminovani),
mohou z poéitadla zkazy Prastarého odebrat jeden zeton
zkéazy. Uspéchy, které nebyly vyuZity pro odebrani Zetonu
zkazy, se prenaseji do dalsiho kola boje s Prastarym.

Pokud se vySettovateliim podaii z pocitadla zkazy odebrat
posledni Zeton zkazy, Prastary je poraZzen! Vice podrob-
nostinaleznete v kapitole ,Konec hry” na strané 11.
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POPIS KARTY
PRASTAREHO

Pyecial (Bev Attack)

1. Jméno:Jméno Prastarého.

2. Bojeschopnost: Tato hodnota udéava boje-
schopnost Prastarého. Je pouzita pouze v pfipadé,
Ze Prastary procitne ze svého spanku a vySetfo-
vatelé s nim musibojovat.

3. Obrana: Zde jsou uvedeny zvlastni obranné
schopnosti Prastarého. Pro podrobny popis téchto
schopnosti se podivejte do kapitoly ,Zvlastni
schopnosti nestviir” na stranu 25.

4. Uctivaéi: Zde jsou uvedeny zvlastni schopnosti,
které jsou dany nékterym vybranym druhtim
nestvir. Tyto schopnosti Géinkuji po celou dobu
hry.

5. Zvlastni sily: Zde jsou popsany zvlastni sily
a Gfinky, kterymi Prastary ovliviiuje hru. Vétsina
znich plati po celou dobu hry.

6. Utok: Zdeje popsan zpiisob, jakym Prastary titoéi
na vySetiovatele v pribéhu jejich souboje. Nékteri
Prastafi maji navic zvlastni schopnost, ktera se
projevi pouze jednou na za¢atku souboje.

7. Poéitadlo zkazy:Toto pocitadlo zachycuje, jak
se Prastary postupné probouzi ze svého spanku.

3. UTOK PRASTAREHO

Jakmile vSichni hracéi (vyjimku tvori hraci, jejichz
vySetfovatelé byli jiz eliminovani) provedou své hody na
souboj proti Prastarému, prichdzi na fadu Prastary
a zah4ji sviij atok proti kazdému vysettovatelovi. Tento
atok se rtizni podle Prastarého, ov§em vSichni Prastari jsou
velice vraZedni. Naptiklad Hastur nuti vySetfovatele
provadét stale obtiznéjsi hody na viili, jinak ztrati svoji
pricetnost.

Pokud disledkem ttoku Prastarého klesne pricetnost
nebo zdravi vySetiovatele na 0, je jim tento vySetiovatel
pohlcen a ve straslivych mukach umira. Je-li vySetfovatel

BITVA S PRASTARYM

—
Na pocatku bitvy se ujistéte, Ze je poéitadlo zkazy kompletné
zaplnéno Zetony zkazy. Rovnéz aktivujte schopnost Prasta-
rého pouzitelnou pouze na zacatku bitvy (pokud néjakou
takovou ma). z

Zpecal e Mk

Artoek

Jakmile kazdy vySetfovatel provede sviij utok, zattoci
Prastary. Casto musi vySetfovatelé provést hod na dovednosti,
nebo se jim prihodi néco velice nemilého, jak je popsano na
karté Prastarého.

KONEC BITVY

Pokud hradi odstrani z pocitadla zkazy Prastarého posledni
zbyvajici Zzeton zkazy, podafilo se jim porazit Prastarého
azvitézit vboji o zdchranu Arkhamu a celého svéta!

Nicméné pokud jsou vSichni vySetiovatelé pohlceni a zemfou,
nepodafilo se jim odvratit pfichod Prastarého, prohravaji

Na poc¢atku kazdého kola boje hraéi nejprve provedou tdrzbu
svého vySetfovatele, poté postupné zatuto¢i na Prastarého,
pri¢emz séitaji Gspéchy, které v boji dosahli jako skupina.
Pokazdé, kdyz se jim podati dosdhnout pocet tspéchii rovny
pocétu vySettovatelii ¢i vice (napriklad 4 a vice ispéchti ve hie 4
vySetiovatell), mohou odstranit z po¢itadla zkazy Prastarého
jeden Zzeton zkazy. VSechny tspéchy, které vysetfovatelé
ziskaji navic, se pfevadi do dalsich kol.

béhem zavérecné bitvy pohlcen Prastarym, je az do konce
hry eliminovan a hry se jiz vice netcastni (nevybira si jiz
tedy novou postavu). V piipad€, Ze jsou vSichni
vySetiovatelé Prastarym pohlceni a zemiou, nepodatilo se
jim odvréatit prichod Prastarého, prohravaji a svét je
odsouzen ke straslivé zkaze.

Poté, co Prastary zautoc¢i na vSechny vysettovatele, zac¢ina
nové kolo boje. Ten pokracuje, dokud vySetfovatelé bud’
neporazi Prastarého, nebo je Prastary vSechny nepohlti.

asvétje odsouzen ke zkéaze!

POPIS DULEZITYCH

CASTI HRY

Na nasledujici strané jsou popsany dulezité casti hry
Arkham Horror, se kterymi se hraci v priibéhu hrani
setkaji: hraci plan, karty vySetrovateld, karty Prastarych
(popis je uveden na této strané) azetony nestvar.




PoOPIS
HRACIHO PLANU

Hraci plan je rozdélen do nékolika ¢asti: Arkham
(A), Jiné svéty (C), pocitadlo strachu (D)
ahranice mésta (E-G).

Cast planu piislusejici Arkhamu piedstavuje
samotné mésto Arkham, jez se déli do 9 mést-
skych ¢étvrti. V kazdé této ¢tvrti se nachazeji
2 nebo 3 duleZité lokace a rovnéz se zde vidy
nachazi i hlavni ulice étvrti (B).VySetfovatelé se
pohybuji méstem a prochazeji ulicemi, aby
navstivili rozli¢né lokace. Kazda lokace je oznacena
nékolika symboly, které uréuji béZzné druhy setkani,
kterd mohou vysetfovatelé v dané lokaci pod-
stoupit.

Cast planu piislusejici Jingm svétdm (C)
predstavuje nékolik alternativnich dimenzi, do
kterych mohou vySetfovatelé prochazet skrze
brany, jez se nevysvétlitelné oteviraji po celém
Arkhamu. VysSetfovatelé vstupuji do bran, aby
prozkoumali, co leZi za nimi, a nalezli néjaka slaba
mista, ktera by jim umoznila po jejich navratu zpét
do Arkhamu uzavieni a zni¢enibrany.

Po¢éitadlo strachu (D) slouzi k zachyceni
soucasné tirovné strachu obyvatel mésta Arkham.
Pokud vySettovatelé pfipusti, aby se tiroven strachu
vySplhala pfili§ vysoko, lidé za¢nou opoustét mésto,
¢imZ se najimani spojenci stiva mnohem téz$im.
Rovnéz tak mohou byt uzavieny i tfi obchody
nachazejici se ve mésté — obchod se smisenym
zbozim (The General Store), kramek s kurio-
zitami (Curiositie Shoppe) a stary czarodiecky
kramok (Ye Olde Magick Shoppe), coz hracim
znaéné znesnadni vyhru.

Cést planu piedstavujici hranice mésta se déli do
tfi zvlastnich poli: okoli mésta (E), oblohu (F)
a ztracen v ¢ase a prostoru (G). VysSetifovatelé
se kviili nepfizni krutého osudu mohou na ¢as
ocitnout na poli ,,ztracen v ¢ase a prostoru”.
Nestviry, jejichz pocet na hracim pldnu piekroéi
rozumnou mez, odchazeji z mésta plenit jeho okoli
a terorizovat mistni starousedliky. Konecné létajici
nestviiry krouZi po obloze nad méstem a vrhaji se
navySetfovatele, jeZ spatii dole v ulicich.
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POPIS
KARTY VYSETROVATELE

Jméno a profese: Jméno a povolani vySetfo-
vatele.

Yz X

. Maximalni mez piicetnosti: Tato hodnota

Y

udava, s jakou prifetnosti tento vySetfovatel
zac¢ina hru. Vysetfovatel nikdy nemize mit vice

Zetonl pricetnosti, nez udava toto ¢islo

sy X

(nezvysi-linéjak mez pricetnosti).

. Maximalni mez zdravi: Tato hodnota udava,

s jakym zdravim tento vySetfovatel za¢ind hru.
Vysetfovatel nikdy nemiize mit vice Zetonl
zdravi, nez udavé toto ¢islo (nezvysi-li néjak
mezzdravi).

. Domov: Zde jsou uvedena lokace na hracim

s 2

planu, vkteré vySettovatel za¢ina hru.

. Majetek: Zde je uvedeno vybaveni, s kterym

vySetfovatel za¢ind hru.

. Unikatni schopnosti vySetiovatele: Zde

jsou uvedeny zvlastni schopnosti, které ovlada
pouze tento vySettovatel.

Soustiredéni: Toto ¢islo predstavuje schop-
nost vySetiovatele upravit v kazdém kole své
dovednosti. Pro vice podrobnosti se podivejte
nastranu 6 do sekce ,,Uprava dovednosti”.

Pary dovednosti: Zde jsou uvedeny doved-
nosti vySetfovatele. Dovednosti jsou vzajemné
sparovany, takze zvySeni jedné dovednosti
v paru zpusobi snizeni dovednosti druhé.
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POPIS
ZETONU NESTVURY

STRANA POHYBU

Jméno: Jméno nestviry.

Vnimavost: Tento modifikator se pouziva,
pokud se vySetfovatel pokousi vyhnout
nestviie.

Okraj zetonu: Barva okraje Zetonu uréuje
zptsob, jakym se nestviira pohybuje (¢erna —
normaélni pohyb, ¢ervena — rychly pohyb, Zluta
— nepohybliva stviira, modra — 1étajici stviira,
zelena — zvlastni pohyb).

Domovska dimeze: Symbol domovské
dimenze nestviry. Pokud je uzaviena nebo
zapecCeténa brany, jsou vSechny nestviiry se
stejnou domovskou dimenzi, jako je brana,
vraceny do zasobniku nestviir.

BOJOVA STRANA

Undead
Physical Resistance

T ks gt st B i e grone.
T stresched its P fowand
and curlad itx lips, drawn fo

e Bl im wmar veins,

@ 0 0

Schopnosti: Jakékoli zvlastni vlastnosti ¢i
schopnosti, které nestviira ma. Pro podrobny
popis jednotlivych schopnosti se podivejte na
stranu 25.

. Atmosféricky text: Tento text nijak neovliv-

niuje hru. Je zde uveden pouze jen pro navozeni
atmosféry.

. Hruzostrasnost: Tento modifikator se pouzi-

vapiihodu na strach proti nestviite.

Zdéseni: Tato hodnota udéava, kolik bodt
pricetnosti ztrati vysetiovatel, pokud neuspéje
vhodu na strach protinestviite.

. Houzevnatost: Toto je obtiznost hodu na

soubaj proti této stviire.

Utoénost: Tato hodnota udavé, kolik bodt
zdravi ztrati vySetfovatel, pokud neuspéje
vhodu na soubaoj proti nestviire.

Bojeschopnost: Tento modifikator se pouziva
pfihodu na souboj proti nestviite.




DOPLNUJICI PRAVIDLA

Nasledujici dopliiujici pravidla by méla pomoci vysvétlit
a ujasnit rtizné herni situace, které mohou pti hrani
Arkham Horroru nastat.

ODHAZOV ANI KARET

Pokud je feceno, ze ma byt odhozena karta, vratte ji licem
doli do spodku prislusného balicku. K michéni vétsiny
balickt dochézi pouze v pripadé, kdyz je vytazena karta,
ktera k tomu pfimo vyzyva. Vyjimku tvori balicek lokaci
v Arkhamu — tento balicek je zamichan pokazdé, kdyz si
z néj ma hraé vzit néjakou kartu. Hra¢, ktery si mé vzit
z balicku lokaci vice karet naraz, nejdiive balicek promicha
a pak si vezme zadany pocet karet, aniz by balicek michal
potazeni kazdé karty.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI LOKACT

Nékteré lokace nachézejici se na hracim planu mohou mit
urcité zvlastni schopnosti. Kdyz vysettovatel do takové
lokace vstoupi, muze se hra¢ rozhodnout, Ze misto setkani
v této lokaci vyuZije zvlastni schopnost lokace. OvSem
pokud se lokaci nachézi oteviena dimenzionalni brana,
neni mozné zvlastni schopnost lokace pouZit.

Priklad: Vedecky iustav (Science Building) ma zvlastni
schopnost ,,pitva” (Dissection). Tato schopnost umoznuje
vySetirovateli vyménit ziskané trofeje nestviir a bran za
Zetony stop. Jakykoli vysetiovatel, ktery se ve védeckém
Ustavu nachazi, miize misto setkani zde vyuZit tuto

Ry

schopnost, nesmi zde vSak byt Zadna oteviena brana.

NESTVURY V SETKANICH

Pri setkanich v Arkhamu ¢i v Jinych svétech se obcas miize
stat, ze se objevi nestviira. Pro vyhodnoceni takového
setkani musi hrac ze zasobniku nestviir vytahnout zeton
nestviiry a vyporadat se s ni, jako by se s ni normalné setkal
(vysettovatel si tedy mtze vybrat, zda se nestviife vyhne,
nebo s nibude bojovat). Bez ohledu na to, jaky byl vysledek
jejich stfetnuti, Zeton nestviiry nikdy neziistava na hracim
planu. Zvitézi-li vySetiovatel vboji s nestviirou, stava se jeji
Zeton jeho trofeji. Pokud se vSak nestviife vyhne, omdli
nebo zesili, vraci se Zeton nestvlry zpét do zasobniku
nestvir.

Pii nékterych setkanich se muze objevit jak brana, tak
i nestvlira. V takovém ptipadé se nejdiive objevuje brana
avySettovatel je do této brany vtazen (nezapomerite dat na
pocitadlo zkazy dalsi zeton zkazy za otevienou branu).
Teprve poté se objevuje nestviira. Pti takovychto setkanich
zlistavaji na hracim planu brana i nestviira. Pokud se pii
setkani objevi pouze nestviira a ne brana, Zeton nestviiry
na hracim planu neztstava.

OMEZENI ZVLASTNICH KARET
Ve vétsiné ptipadti nemtize mit hraé vice nezjednu zvlastni
kartu kazdého druhu. Toto pravidlo plati pro zéalohu,
ptjcku od banky, ¢lenstvi v Lozi St¥ibrného soumraku
arovnézipro pozehnani a prokleti.

UTRACENI PENEZ

VySetiovateliim je ¢as od ¢asu feceno, Ze si mohou poridit
néjaky predmét za obvyklou cenu nebo o $1 dréze.
Obvyklou cenu predmétu lze nalézt v pravém dolnim rohu
jeho karty. Pro porizeni predmétu staci jednoduse
odevzdat tolik Zetont penéz, kolik ¢inijeho cena.

UTRACENI TROFEJI

Na hracim planu se nachazi né€kolik lokaci, kde mohou
vySetfovatelé utracet své tézce nasbirané trofeje nestvir
a bran. Naptiklad v fi¢nich docich (River Docks) muze
vySetfovatel prodat trofej nestviiry nebo brany za $s5.
Vsechny takto utracené trofeje nestvir jsou vraceny zpét
do zasobniku nestviir, zatimco utracené trofeje bran jsou
poloZeny licem dolti na spodek hromadky zetont bran.

ROZPORY V CASOV ANI

Pokud ve hie souéasné nastanou dvé ¢i vice udalosti, hraci
si mohou zvolit, v jakém poradi tyto udélosti nastanou.
Nemohou-li se spolu hrac¢i domluvit, rozhodne o poradi
udalosti prvni hrac.

SMENA VYBAVENI

VySetrovatel, ktery se nachazi ve stejné ulici, oblasti Jiného
svéta ¢i lokaci v Arkhamu, jako jiny vySetfovatel, mtze
s timto vySetfovatelem ménit penize, bézné i unikatni
predméty a rovnéz i kouzla. Ke sméné mize dojit pred,
béhem i po pohybu vySetiovatele, sménovat predmeét vSak
neni mozné béhem boje.

V ARIANTY PRAVIDEL

Zébavnost Arkham Horroru je dana predevsim kreati-
vitou a predstavivosti hrac¢t pfi setkanich, bojich se
straslivymi a nelidskymi stviirami a objevovani taju cizich
svétl lezicich za dimenzionalnimi branami. Proto by se,
podobné jako v jinych hrach zaloZenych na hrani postavy,
hracdi neméli citit pevné svazani pravidly. Pravé naopak,
méli by si pravidla upravit tak, aby pro né byla zabavnéjsi.
Tovsak vzadném pripad€ neznamena, Ze pravidla uvedena
v predchazejicich kapitolach jsou néjak nekompletni, spise
predstavuji zdklad, ktery si hraci mohou pfizptisobit tak,
abylépe odpovidal jejich predstavam a zkusenostem.

Varianty pravidel, které budou uvedeny na nasledujicich
tadcich, prinaseji nékteré prvky, jez mohou zptisobit, Ze
hrabude obtiznéjsi a tim i zajimavéjsi pro zkusenéjsi hrace.
Naopak je zde mozné nalézt i pravidla, ktera hru
zjednodusuji. Jaka pravidla se nakonec rozhodnete pouzit,
zaleZijen a pouze navas.

PRIPRAVA HRY

PRAVIDLO 1: DVE NESTVURY V PRVNI BRANE
P1i pripravé hry, kdyz je pokladana prvni oteviena brana,
vytahnéte ze zasobniku nestvlir misto jedné nestviry
stviiry dvé a polozte na tuto branu obé nestviiry. Navic,
pokud jsou ve hie ¢étyfi nebo vice vySetfovatelé, se pri
objeveni nové oteviené brany v ni objeviidvé nestviry.

Diwvod pravidla: Z hlediska herntho proZitku dochazi
mnohem rychleji k navozeni pocitu, Zze v Arkhamu se déje
néco opravdu nepéekného. Z hlediska herni mechaniky
nabizi toto pravidlo vice prilezitosti nestviiram k pohybu
a vySetrovateliim, ze rychleji zabiji néjaké nestviiry
a ziskaji jejich trofeje. Pokud je pouzito pravidlo, Ze s nové
objevenou branou se objevi i dvé nové nestviiry, je na
hracde vyvijen mnohem vétsi tlak, nebot musi casto
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bojovat s nestviirami, jinak se rychle zacne zvysovat
trovent strachu ve mésté. A kazdy boj predstavuje
potencionalni ztratu Zetonit stop, které by vysetiovatelé
Jinak mohli vyuzit pro peceténi bran.

PRAVIDLO 2: VYBER VYSETROVATELU

Na zacatku hry dejte kazdému hraéi 2 az 3 Kkarty
vySetiovatel. Hrac si z téchto karet, které mu byly dany,
musi zvolit jednu — vySetfovatel na ni uvedeny bude jeho
postavou ve hie.

Diwvod pravidla: Toto pravidlo by mélo zabranit
pouzivani stale téch stejnych vysetiovatelil, piesto ale
dava moznost volby. Tento postup nuti hrace pii kazdé
hre pouZivat jiné postavy a tim odlisné strategie. Zvysuje
se tak rovnéz znovuhratelnost hry a celkova jeji
zabavnost.

PRAVIDLO 3: NEZNAME DESTINACE BRAN
Vsechny Zetony bran jsou misto toho, aby byly pokladany
licem vzhiru, pokladany obracené licem dolt. Pii pouziti
tohoto pravidla se brany odhaluji pouze tehdy, kdyz
vySetfovatel vstoupi do lokace s branou a je do ni vtazen —
Zeton brany je otocen a vySetfovatel projde skrze branu do
prvni poloviny Jiného svéta.

Poznamka: Toto pravidlo pracuje nejlépe ve spojent
spravidlem 4.

Diwvod pravidla: Neznamd destinace bran vytvari
tajemno a zpusobuje, Ze je hramnohem zajimavéjsi. Hraci
Jiz vice nebudou hnat své vysetrovatele do brany vedouct
do Snovijch 7isi jen proto, Ze cestovani po nich je mnohem
prijemnéjsi neZ po nehostinnych zakoutich Propasti. Toto
pravidlo ¢int hru ponékud obtiznéjsi, ovSem vyménou za
to prinasi mnoho dialogit a hernich zazitki v tvorivé
a hravé skupiné.
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PRAVIDLO 4: VOLBA CESTOVANI BRANOU

Otevi‘ena brana nevtahuje vySetiovatele do sebe. Cestovani
branou do jiného svéta je jen a pouze volbou vysettovatele.
Jedinou vyjimku tvofi situace, kdy se vysettovatel nachazi
vlokaci, v které se praveé brana oteviela — v takovém piipa-
déje dobrany vtazen, at chce ¢inechce.

Diwvod pravidla: Toto pravidlo davd hractim vétsi
svobodu a vice prileZitosti k setkanim v Arkhamu.
Diivodem pro toto pravidlo je, Ze brany nejsou nikterak
velké (tak kolem 3,5 metru v priiméru) a mohou se klidné
nachazet i ve sklepenich budovy. ProtoZe rozloha kazdé
lokace je veétsinou dostatecné velka (budovy o mnoha
podlazich a pokojich, akry hlubokych lesit), neprichazeji
vysetrovatelé o moznost setkani v Arkhamu a to ani
v pripade, ze se prdvé néjaka ohavna stviira snazi
proniknout branou do naseho svéta...

PRAVIDLO 5: SILENSTVi VYVOLAVA TRVA-
LOU ZTRATU PAMETI

To, ze vySetrovatel nasledkem ztraty pricetnosti zesili,
s sebou nese jesté jeden, druhotny efekt. Namisto ztraty
poloviny svych véci vysettovatel prichézi o ¢ast své pameéti
a musi odhodit 1 kouzlo nebo 1 dovednost dle své volby.
Rovnéz stale ztraci polovinu svych Zetoni stop — znalosti,
o které prisel diisledkem ztraty své paméti.

Diwod pravidla: Toto pravidlo se zda byt logickym
diisledkem ztraty pricetnosti, ovSem navic nuti silné lovce
nestvur dobre zvazit konflikt s nestuiirou, ktera zptisobuje
ztratu pricetnosti — cenou za nerozvaznost totiz miize byt

ztrata drahocenné dovednosti nebo kouzla.

PRAVIDLO 6: BRANY PRI SVEM ZAVREN{
VTAHUJINESTVURY

Nestviiry, které strazi otevienou dimenzionalni branu
(nachazeji se ve stejné lokaci), jsou do ni p¥i jejim uzavieni
vtaZeny. Vysetiovatelé za tyto nestviiry neziskavaji zddné
trofeje, jedinou odménou je jim trofej uzaviené brany.

i
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Diwvod pravidla: Nestviiry nevnimaji (nebo jim
nerozumt) ¢innosti, které vysetiovatelé provadeéji, takze
Jsou zaskocCeny nepripravené a vtazeny do zavirajici se
brany stejné jako nestviry, které na sobé nesou
odpovidajici dimenzionalni symbol, jakym je oznacena
1 brana. Toto pravidlo pomdha predevsim novackiim,
ktert marné zapoli s mnozZstvim nestvur pochybujicich se
po hract plose, a obzvlasté vyhodné je proti silnym
nestviiram, kterych se tak da snadno zbavit. Pravidlo je
dobré zkombinovat s pravidlem 1, kdy se z kazdé nové
oteviené brany vynori dvé nestvury.
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PRAVIDLO 7: ZTRATA PRICETNOSTI ZA
UVEZNENI VYSETROVATELE V JINEM SVETE
VSichni vySetfovatelé jsou plné zodpovédni za své ciny,
takZe uzavreni brany, jez zanecha jiného vysetfovatele
v Jiném svété bez moznosti navratu zpét do Arkhamu, je
néco, co by je mélo pronasledovat po zbytek jejich dni.
Pokud se tak stane, vySettovatel by mél ztratit 1K3 bodt
pricetnosti (hod kostkou podélte 2, vysledek zaokrouhlete
nahoru). Toto je pouze ptriklad, hrac¢i mohou rozsitit toto
pravidlo na kazdou ¢innost, pii které vysettovatel védomé
zpusobi Gjmu jinému vySetrovateli.

Diwvod pravidla: Toto pravidlo vnasi do hry dalsi
rozmér hrani postav a vice zabavy. Nachazelo se dokonce
v ptivodnim Arkham Horroru z roku 1987, kde se ovSem
uvézneni v Jiném svété rovnalo smrti vysetiovatele.
Vreedici z roku 2005 se toto pravidlo zmirnilo na ,ztracen
v case a prostoru”, kdy postizeny vySetiovatel ztract
polovinu sviych predmeétii a stop. Proto by mél byt
vysetirovatel, ktery zpiisobil jinému vysetiovateli takovou
bolest a ztratu (dokonce i kdyz mél pro své konani dobry
ditvod), prondasledovan za své ¢iny vycitkami svedomi
(pokud to ovsem neni zcela bezcharakterni bastard,
kterému najinych nezdalezi).

PRAVIDLO 8: VOLNY UNIK PO KOLE BOJE
Pro novacky miize byt zajimava moznost, Ze po jednom
kole boje s nestviirou mohou bud bojovat dale, nebo
automaticky z boje uniknout, coz okamzité ukondi jejich
kolo a v kole nasledujicim mohou oblast s nestviirou
beztrestné opustit. VySetfovatelé, ktefi se takto vyhnuli
boji s nestviirou, nemohou mit v této lokaci Zadné setkani,
nebot se skryvaji pred nestviirou, které jen tak tak unikli.
Toto pravidlo ale nijak nechrani pfed novym bojem
s nestviirou v nasledujici fazi mytu.

Diwod pravidla: Toto pravidlo umozZiuje novackiim
utéct po prunim kole z boje, ¢imz piredejdou ztrate zdravi
svych vySetiovatelit v ndasledujicich kolech souboje
s nestvirou. Proto se radéji mohou v dalsich kolech vydat
do nemocnice a vylécit sva zranént, nez aby je misto toho
musela privést sanitka a oni ztratili polovinu svych
predmétil, kouzel a penéz. Toto pravidlo urychluje hru
nejen tak, Ze omezuje pocet bojovych kol, kterd mohou byt
pro vysetiovatele fatalni, ale piredevsim sniZenim poctu
kol, kterd zranéni vysetiovatelé poti‘ebuji, aby se dali opét
dohromady.

PRAVIDLO 9: ZADNE VIiTEZSTVI ZA ZAPE-
CETENI DOSTATKU BRAN

Pokud touZite po naroc¢néjsi hre, a zvlasté hrajete-li s jiz
osttilenymi hradi, pouZijte toto pravidlo. Neovliviiuje hru
jinak, nez Ze zni odstranuje jednu z moznosti, jak zvitézit —
za zapeCeténi Sesti bran jiz neni vice mozné zvitézit
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a zachranit svét. Zapeceténi brany stale zabrani jejimu
novému otevieni v dané lokaci, a pro to je ve hie i nadale
dalezité.

Diwvod pravidla: Toto pravidlo ztéZuje hru a nuti hrace
hledat nové strategie a moznosti. Stoji za zvazeni zvlasté
pro zkusengjsi hracde, kteri vyhravaji vice nez 50% her.

PRAVIDLO 10: ZDVOJENY VYSKYT BRAN
Pii hie 5 a vice hract se poté, co je na pocitadlo zkazy
umistén Sesty zeton zkazy, zacinaji objevovat dvé brany
misto jedné. Toto pravidlo méni fazi mytu: Po vytazeni
a vyhodnoceni prvni karty mytu je vytazena druh4 karta
mytu. Z této karty je vSak pouzito pouze otevieni brany.
Neni-li v lokaci uvedené na druhé karté mytu jiz oteviena
brana nebo neni tato lokace zapeceténa, objevi se v této
lokaci nova brana. Pokud v této lokaci jiz oteviena branaje,
vynori se z ni 1 nestviira — nedojde k privalu stviir v jinych
otevienych branach. V pripadé, ze dana lokace byla
zapeceténa staroddvnym symbolem, je tento symbol
propalen a zrusen. Nova brana se neobjevi, ovSem pecet
byla zlovolnou viili Prastarého prolomena.

Diwod pravidla: Toto pravidlo ztéZuje hru pro vétsi
skupiny vysetiovatelii. V zacatcich hry se neprojevuje,
ovSem v pozdgjsich fazich hry vytvari na hrace mnohem
vétsi tlak. Rovnéz prindsi nepiedvidatelny zdver hry —
chybi-li Prastarému k jeho probuzenti posledni dva Zetony
zkazy, miize se probudit takika kdykoli.

PRAVIDLO 11: OPRAVDU MOCNY PRASTARY
Toto pravidlo je uréeno pro hrace, ktefi touzi po
narofnéjsim konei hry. V takovém pripadé aplikujte
néasledujici body:

1. Pfed samotnou zavérec¢nou bitvou si kazdy vySetio-
vatel hodi na pticetnost, pficemz jako modifikator
hodu pouZijte bojeschopnost Prastarého. Pokud pfti
hodu neuspéjete odhod’te polovinu svych predmétd,
kouzel a spojencti (zaokrouhleno nahoru). Teprve
poté zacina skutecna bitva s Prastarym, tak jak je
popsénav pravidlech.

2. Pokud jsou ve hie méné nez 4 vySetiovatelé, musi
spole¢né pri atoku docilit alesporni 4 aspéchi, jinak
Prastary nebude vibec zranén a nebude mu
odstranén Zeton zkéazy z po¢itadla zkazy. Uspéchy pii
atoku se rovnéz nepienaseji do dalsiho kola boje.
Nedosahnou-li vySetfovatelé dostatecny pocet
uspéchu na odebrani Zetonu zkazy, tyto tGspéchy
prosté propadaji.

3. Jakékoli zvlastni nebojové schopnosti mohou byt
pouzity pouze v pripadé, Ze se vySetfovatel vzda
svého Gtoku na Prastarého, a mohou byt pouzity
pouze jednou za celou bitvu. Jinak feceno, pouziti
néjaké schopnosti nebo predmétu vedouci k obnove
zdravi ¢i pricetnosti miZe byt pouzito pouze jednou
za celou bitvu s Prastarym.

Diwod pravidla: Vsechna tato pravidla vjrazné ztézuji
jakkoli velké skupiné vysetirovatelii uspésnou porazku
Prastarého. Zavereéna bitva by mela byt posledni
zoufalou snahou o zachranu Arkhamu a celého svéta —
nikoli primarnim planem jak zvitézit. Tato pravidla
zajistuji, ze zkusent hraci nebudou pouze hromadit zbrané
a éekat, az tavelka potvora prijde.

PRAVIDLO 12: STRAZCE PRASTAREHO
Toto pravidlo urcuje jednoho hrace jako pana hry, ktery
dohliZi na jeji prubéh. Nejvice se hodi pro hru ve velkém
poctu hraca (zvlasté kdyz nékteri z nich jsou novéacci).
Stréazce se stara o karty mytt, pohyb nestviir a vyhodnoceni
setkani. PFi taZeni karet mytG vytdhne 2 karty, jednu
vyhodnoti a druhou odhodi. Podle karty mytu pohne
nestviirami, stara se o pocitadlo zkazy Prastarého i o poci-
tadlo strachu mésta Arkham, predc¢ita hracim setkani
v lokacich a Jinych svétech. V podstaté kontroluje priibéh
hry pro zabavu vSech hraci, jako jakykoli jiny pan hry ve
hrach nahrdiny.

Diwvod pravidla: Urychluje hru velkych a nezkusenych
skupin. Strazce odpovida na jakékoli otazky ohledné
pravidel, predc¢ita setkani a nuti hrace k rychlému
rozhodovani. Zkuseny hrac takto éasto miize volbou karet
mytit ovlivnit délku hry a hlavné proZitek hraciizni.

SOLOHRA

PRAVIDLO 13: SKUPINA VYSETROVATELU
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Pfi hie jednoho (nebo dvou hrac¢t) rozdejte 6 vySetrovatela
a 4 z nich nechejte ve hie. VSechna pravidla zavisejici na
poctu vySetiovateld se pak odvijeji od tohoto cisla.

Diwvod pravidla: Je mnohem zabauvnéjsi hrat jako
skupina vysetiovatelii. V takovém pripade, ma-li jeden
z vySetrovatelit zrovna smiilu, mohou ostatni udrzet
nadéji na vyhru ve hre. Skupina vysetiovatelii vytvari
vétsi strategické moznosti a tim vlastné nabizi 1 lepsi
zazitek ze hry.

Poznamka: Autorem vsech vijSe uvedenyjch variant hry
Jje Richard Launius, jeden z tviircii hry Arkham Horror.

STORMKNIGHT

Kdyz hrajete podle originalnich pravidel, brzy zjistite, Ze
hrani vytvafi zcela opaény pribéh, nez byste oéekavali — na
zacatku vzdy zavladne zbésila honicka ve snaze zapecetit
brany a pozdéji, jakmile jiz mate nékolik bran zapece-
ténych, se hra uklidni do odpoéinkového tempa. Ve
skute¢nosti miZe nastat i situace, Ze jiz neexistuje zadna
moznost, jak by mohl Prastary proniknout do Arkhamu —
neni totiz jiz dost nestabilnich lokaci pro nové brany, které
by mohly pridavat Zetony zkazy na pocitadlo zkazy. Coz
zaroven upozornuje na problém, ze ve skutecnosti je
VELICE S$patné uzavirat branu, aniz by byla soucasné
zapeceténa, nebot to umozni jen vznik nového Zetonu
zkazy pri otevieni dalsi brany v této lokaci.

Tato varianta vnasi do hry novy rozmér a zajimaveé méni jeji
spad. Na pocatku hry Zetony zkazy témér neptibyvaji
a vySetrovatelé si mohou dovolit brany ,pouze” zavirat.
Jakmile vSak otevienych bran ptibude, za¢ne se i ¢im dal
rychleji zdvihat pocet Zetont zkazy. Zapeceténi brany tak

prinési velkou vyhodu. Ale rovnéz s sebou prinasi i vice .
nestvir, kterym musi nebozi vysSetrovatelé celit. Uz tedy ~
vice neexistuje ,bezpecna” faze hry, v které jiz vite, Ze se’

Prastary nemtize objevit a hru dohravate jen ze setrvac-
nostiavpoklidu.

STORMKNIGHT

Pokud se ma brana otevrit v lokaci, kde se zatim Zadna
nenachézi, umistéte do ni branu a nestviiru jako obvykle,
ovSem NEPRIDAVEJTE na pocitadlo zkazy zZadny Zeton
zKAazy.

Pokud se ma brana oteviit v lokaci, kde se jiz jedna
oteviena brana nachézi, ptidejte do této lokace nestviiru
a PRIDEJTE na po¢itadlo zkazy dalsi Zeton zkazy.
V tomto ptipad€ nedochézi k ZAdnému privalu stvir.

Pokud se mé brana oteviit v lokaci, ktera jiz byla
zapeceténa, neumistuje do ni ani branu, ani zadnou
nestviiru. V ostatnich branach vsak dochazi k piivalu
nestvir, jak zvracené zlo mobilizuje své temné sily
vodpovéd na snahu vySetfovateld trvale uzavrit a zapecetit
brany do Jinych svéti.
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Originalni dokument, ktery byl pouzit k prekladu,
a mnoho dal$iho herniho materiilu naleznete
na internetovych strankach:

WWW.FANTASYFLIGHTGAMES.COM.
Dalsi preloZené materialy k této hie je mozné nalézt na:

http://mediafire.com/morthe93827145600000.

Veskeré pripominky, podnéty ¢i postiehy k ceskému
prekladu zasilejte na adresu morthe@centrum.cz.




SYMBOLY VYSKYTUJICI
SE V LOKACICH

Nad kazdou lokaci vyskytujici se na hracim planu je uveden bud
zeleny, nebo cerveny kosoétverec. Tento kosoétverec urcuje
stupen nebezpecnosti této lokace.

Lokace oznacené zelenym koso¢tvercem se oznacuji jako stalé ¢i
stabilni. V téchto lokacich se nikdy nemohou objevit brany nebo
nestviry, ackoli je mozné, Ze se sem nestviiry presunou béhem
svého pohybu.

Lokace oznacené cervenym kosoctvercem se oznacuji jako
nestalé ¢i nestabilni. V téchto lokacich se mohou objevit brany
i nestviry, dokonce se tak muZe stat i nasledkem setkéni.
VySettovatelé by si na tyto lokace méli davat pozor a vstupovat do
nich jen s nejvyssi obezietnosti.

V kazdé lokaci lze rovnéz nalézt nékolik symbold, které se ji
bezprostfedné tykaji. Tyto symboly fikaji hrac¢iim, co mohou
oc¢ekavat od vstupu do této lokace. Nasleduje prehled symbold,
kterélze ulokacinalézt:

@ Spojenci @ Pric¢etnost

@ Pozehnani @ Dovednosti

@ Zetony stop @ Kouzla

@ BéZné predméty @ Zdravi

Penize @ Unikatni predméty

V kazdé nestalé lokaci se navic vySetfovatelé mohou setkat se
spojenci a rovnéz se zde mohou jako nésledky vytazeni karty mytu
objevit Zetony stop.

Neékteré lokace jsou oznaceny zvlastnimi symboly, jejichz barvy
jsou inverzni (jako naptiklad symbol pticetnosti u Arkhamkého
blazince). V takto oznacenych lokacich je zaruéena moznost
zisku véci uréené symbolem.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI NESTVUR

Na nasledujicich fadcich jsou podrobné popsény zvlastni
schopnosti nestvir:

Prepadeni (Ambush): Jakmile vySetfovatel jednou zac¢ne bojo-
vat s touto stviirou, nemize jiz z boje vice uniknout. Musi bojovat
azdo horkého konce.

Nehynouci (Endless): Nestviira s touto schopnosti se po své
poréaZce nestava trofeji vysetiovatele. Misto toho je vracena zpét
do zasobniku nestvir.

Odolnost vii¢i magii/fyzickému zranéni (Physical/Magical
Resistance): Kouzla nebo zbran€ pouzité proti stviite, kter4 je vici

nim odoln4, maji pouze polovi¢ni Géinnost (davaji pouze polovi¢ni
bonus — zaokrouhleno nahoru).

Imunita vaéi magii/fyzickému zranéni (Physical/Magical
Immunity): Kouzla nebo zbrané pouzité proti stviife, ktera je viiéi
nim imunni, nemaji Zadnou G¢innost (nepridavaji Zadny bonus).

Hruzostrasnost X (Nightmarish X): 1 kdyz se vySetfovateli
podati uspét v hodu na strach proti této nestviite, stale ztraci X

bodt pricetnosti. Tato schopnost nemé pii nedspésném hodu na
strach Zadny ¢inek.

Protitder X (Overhelming X): 1 kdyz se vySettovateli podafi
nestviiru v souboji porazit, stale je zranén za X bodt zdravi. Tato

s e

schopnost nema pfinetspésném hodu na souboj zadny Géinek.

PREHLED FAZ{ V KOLE HRY

Faze vkazdém kole jsou nasledujici:

Fazel: Udrzba

Fazell: Pohyb

Fazelll:  SetkanivArkhamu
FazelV:  SetkanivJingjchsvétech
FazeV: Mytus

Béhem faze tdrzby hraci provadéji vsechny akce, které jsou po
nich pozadovany kazdé kolo. Do téchto akei spada dostavani
penéz, splaceni piijéek, obnova vyCerpanych karet a uprava
dovednosti.

Béhem faze pohybu se vySetfovatelé v Arkhamu mohou pohnout
podle své aktudlni rychlosti. VySetrovatelé v Jinych svétech se
presouvaji do druhé poloviny téchto svétd. Pokud jiz v druhé
polovin€ jsou, vraci se zpét do Arkhamu.

Béhem faze setkani v Arkhamu si miize kterykoli vySetfovatel,
jenz se nachazi v lokaci bez brany, vzit kartu z p¥islusného balicku
setkani a podstoupit setkani na ni uvedené. Se setkdnimi
v Arkhamu je ¢asto spojeno ovérovani dovednosti.

Béhem faze setkani v Jinych svétech si kterykoli vysetrovatel,
jenz se v néjakém Jiném svété nachazi, musi vytahnout kartu
z balicku bran a pokracovat v brani karet tak dlouho, dokud
nevytahne kartu barvou odpovidajici Jinému svétu, v némz se
vySetfovatel nachazi. Poté musi podstoupit setkani na karté
uvedené. Podobné jako pri setkanich v Arkhamu jsou setkani
vJinych svétech ¢asto spojena s ovérovanim dovednosti.

Béhem faze mytu vytdhne prvni hraé¢ kartu z balicku myta
a vyhodnoti ji. Nejdfive se v lokaci dané kartou objevi nova
dimenzionalni brana (pokud zde jiz brana neni, nebo pokud neni
lokace zapeceténa) a vynofi se z ni nestviira, pak se ve vybrané
lokaci objevi stopy. Nasledné se nestviiry pohybuji méstem a na
zavér prichazeji na fadu zvlastni Géinky karty mytu, které mohou
ovlivnit hru a to dokonce i po nékolik dalsich kol.

OVEROV ANI DOVEDNOSTI

Vysetiovatelé jsou ¢asto vyzvani, aby provedli hod na néjakou
dovednost, a tim predesli néjaké nemilé udalosti nebo ziskali
néjakou vyhodu. Pouzita dovednost rozhoduje o tom, kolik kostek
bude pti ovéfovani pouzito, modifikator hodu uréuje, zda bude
tento hod néjak (at jiz kladné nebo zdporné) upraven, a obtiznost
hodu 1ika, kolik tspéchti musi pfi hodu padnout, aby byla ¢innost
Gspésna (za tspéch je brana padla 5 nebo 6). Hod na dovednost je
zapsan takto:

dovednost (imodifikator) [obtiznost]

HODY NA ZVLASTNI DOVEDNOSTI

Existuji ¢tyri zvlastni hody na dovednosti, které vySetfovatelé
mohou provadét. Je to hod na anik, hod na strach, hod na
soubgj a hod na ¢arodéjnictvi. Kazdy z téchto hodi pouziva
pro ovéreni jednu ze Sesti zakladnich dovednosti. Jakékoli bonusy
tykajici se téchto zakladnich dovednosti se prenaseji i na zvlastni
dovednosti, avSak bonusy k zvla$tnim dovednostem nijak
neovliviiujizdkladni dovednosti.

hod na unik je zaloZen na plizeni
(viz ,,Vyhybanti se stuiiram”, strana 13)

hod na strach je zaloZen na vitli
(viz ,,Souboj”, strana 14)

hod na souboj je zaloZen na sile
(viz ,Souboj”, strana 14)

hod na éarodéjnictvi je zaloZen na védomostech
(viz ,Sesilant kouzel”, strana 15)

PRILIS MNOHO BRAN

Pokud je v jednom okamziku otevi‘eno v Arkhamu prili§ mnoho
bran najednou, Prastary okamzité procita!

Pocet vySetrovatelu Pocet otevirenych bran

1-2 8
3-4 7
5-6 6
7-8 5

Velmi diilezité: Procitne-li Prastary timto zpiisobem,
nezapomerite pred zavéreénou bitvou zaplnit poéitadlo
zkazy Prastarého zZetony zkazy!

LIMIT NESTVUR VE MESTE

Limit nestvir, které se mohou v jednom okamziku nachazet na
hracim planu, je d4n poétem vySetrovateld. Jakakoli nestviira,
ktera by tento limit prekrodila, je misto do Arkhamu umisténa do
jeho okoli.

limit nestvitr = (pocet vyseticovatelir) +3
Diilezité: Pokud tiroveri strachu ve mésté dosdhne stupné 10,

Arkham je zamoren nestvitrami, coZ znamend, Ze limit
nestviir ve mésté je az do konce hry zrusen.

NESTVURY V OKOLf MESTA

Pokud by pridani nestviiry na hraci plan zapricinilo, Ze by byl
prekrocen limit nestvlir ve mésté, je misto toho tato nestviira
umisténa do okoli mésta. Nestviry zastavaji plenit okoli mésta,
dokud jimi neni toto okoli zcela zaplnéno, jak je uvedeno nize:

Maximalni pocet

Pocet vySetrovateli 5 ;.
vy nestvir v okoli mésta

Oy oo~ W N
O = N W Hh u &N

Presahne-li pocet nestvir v okoli mésta maximéalni
moznou hodnotu, dejte vSechny tyto nestviry zpét do
zasobniku nestvir a zvyste tiroven strachu ve mésté o 1.

UROVEN STRACHU VE MESTE

Za kazdé zvyseni trovné strachu ve mésté odstraite ze hry
nahodné jednoho spojence, ktery nepoméha zadnému
vysettovateli.

Pri dosazeni prislusné turovné strachu se stanou
nasledujici udalosti:

Urover strachu Udalost
zavira se obchod se smiSsenym
3 zbozim (The General Store)

zavira se kramek s kuriozitami
(The Curiositie Shoppe)

zavira se stary czarodiecky
9 kramok (Ye Olde Magick Shoppe)

Arkham je zamoren nestviirami

10 (neni 74dny limit nestviir)




