Arkham Horror - struénd pravidla

Autorem textu je Grimnir, www.boardgamesgeek.com. K prelozeni poskytl souhlas, =za coZ mu
dékuji:-)

Pokud narazite na néjaké nesrovnalosti, dejte prosim védét na sodovkasodovka@seznam.cz,
abych mohla provést uUpravy a opravy. Diky.

Cil: Hrac¢i spolupracuji v ramci skupiny vySettovatelli. Snazi se
zapecCetit brany do jinych  dimenzi a zabranit tak nestviram
v prochdzeni pres tyto brany. Pokud vySetfovatelé zapeceti
dostateény pocet brén, vyhraji. JestliZze wvsak nejsou dost rychli,
musi bojovat s Prastarym, ktery chce znicit svét.

Priprava:

Umistéte Zeton hruzy (terror track marker) na poc¢itadle hrlzy
(terror track) na znacku O.

Na kazdé misto oznacené cCervenym kosoltvercem poloZte jeden Zeton
stopy (Clue token).

Nahodné vyberte prvniho hrac¢e a predejte mu zeton =zacinajiciho
hrace.

Nahodné rozdejte kazdému hrac¢i kartu vySet¥ovatele a odpovidajici
figurku prislusného vySetfovatele (nebo si kazdy hrac¢, pocinaje
prvnim hracem, vybere svého vySettovatele sam).

Ndhodné si zvolte kartu Prastarého (nebo si vyberte konkrétni kartu
Prastarého) . Provedte vSechny kroky stanovené na karté Prastarého
pro zacatek hry.

Kazdému hraci odevzdejte stdlou vybavu (Fixed Possessions), ktera je
uvedena na karté prislusného vysSettovatele.

Promichejte Jjednotlivé Dbalicky karet pro vysSettovatele, Dbalicky
karet mist, bran a Mythosu a Zetony bran.

Kazdému hraci odevzdejte vybavu (Random Possessions), zetony
pric¢etnosti (Sanity) a ZzZetony sily (Stamina), které jsou uvedeny na
karté prislusného vysSettovatele. Pr¥i wvytahovani karet s nahodnou

vybavou plati =zvlastni schopnosti ovliviujici tahdni karet, napt.
schopnosti archeologa Jacka Montereye.

Kazdy hrac¢ si vezme tt¥i posuvniky dovednosti. Ptred zahdjenim hry si
je nastavi dle vlastniho uvazZeni.



Zetony nestvir umisté&te do =zdsoby: do $4&lku nebo do pytliku, ze
kterého je budete vytahovat (vyjimka: pokud Prastarym neni
Nyarlathotep, nechejte v krabici od hry pét nestvir Mask).

Kazdy z hrdac¢t umisti figurku svého vySetYovatele na misto, které Jje
na karté vysSetrovatele uvedeno jako vychozi.

Prvni hra¢ vytdhne horni kartu Mythos a postupuje podle pokynt na
této karté (vyjimka: pokud je to karta Zvésti (Rumor), odlozte Jji a
tahejte znovu, dokud nevytdhnete Jjinou kartu. Jakmile se otevre
brdna uvedend na karté, umistéte na pocitadlo zkdazy zZeton zkazy se
symbolem oka smérem nahoru.

Kolo hry: Kazdé kolo se sklddéd z pé&ti fazi.

V kazdé fazi hraji postupné vSichni hréacé¢i (vyjimka: féaze V -

Mythos) .

Faze I - udrZovani: Kazdy z hracd provede postupné ndsledujici akce:

1. Aktivuje pouzité karty - aktivuje vSechny karty, které
v predchozim kole pouzil nebo ,vycCerpal”.

2. Provede udrzZovaci akce - provede vesSkeré udrzovaci akce, které

jsou uvedeny na listu jeho vySettrovatele, a akce souvisejici
s jeho vybavou. Postupuje ptritom v potradi dle vlastniho uvazZeni.
Béhem prvni udrZovaci fdze se pro ziskané karty PoZehndni (Bless),
Prokleti (Curse), Bankovni ptGjc¢ka (Bank Loan) a Zaloha (Retainer)
nemusi hrac¢ hazet kostkou, aby zjistil, zda si je ponechéa.

3. Upravi si dovednosti - hrac¢ si maze upravit posuvnik dovednosti
doleva nebo doprava tolikrat, kolikrdt se dokdzZe soustredit
(hodnota Focus).

Faze II - pohyb: VySettovatelé se pohybuji v Arkhamu nebo v Jinych
svétech.

Mista v Arkhamu jsou oznacena symboly (najdete je na =zadni strané
pravidel), které oznacuji pravdépodobny vysledek vytdhnuti karty
v daném misté.

VySettovatel se v Arkhamu mlZe posunout o tolik mist resp. ulic,
kolik je jeho aktudlni rychlost (Speed).

Kdykoliv se vysSettfovatel pokusi opustit misto nebo ulici, na které
je nestvira resp. nestviry, nebo kdykoliv na daném misté nebo ulici
skonc¢i svlj pohyb, musi s nestvlrou bojovat nebo se musi pokusit
uniknout.



Pokud se mu nepoda¥i uniknout, nestvira jej okamzité zrani a zacne
boj.

Pokud vySettrovatel =zacne s nestviarou =z jakéhokoliv davodu bojovat,
jeho pohyb je u konce.

Kdykoliv vySetfovatel ukonc¢i svaj pohyb v misté, kde se nachazeji
zetony stop, smi si vzit nékteré nebo vsechny zetony.

Pokud se vysSettovatel na =zacatku féaze nachdzi v Jiném svété, nebude
se pohybovat.

Jestlize se na zacatku fdze nachdzi v prvni <&asti Jiného svéta,
prejde do druhé casti.

Pokud se nachédzi jiZz v druhé c&asti, vrati se do Arkhamu. K navratu
si vybere brdnu odpovidajici Jinému svétu, ktery pravé opousti. Pod
figurku svého vySettovatele si umisti zeton »Prozkoumano”
(explored). Tento Zeton zde zustane po celou dobu, kdy vySettovatel
zlstane na daném misté. Pokud prislusnd brana neni otevrend, bude
vySettovatel ztracen v Case a prostoru (Lost in Time and Space). Viz
ddle kapitola Stav vySettovatele. Jestlize se v misté s branou,
pres kterou se vysSetftovatel vraci z Jiného svéta, nachazeji
nestviry, nemusi s nimi, narozdil od fédze pohybu, v tomto kole
bojovat ani pred nimi unikat.

VySettovatel, ktery se z Jiného svéta vrati do Arkhamu v diasledku
st¥etnuti nebo diky kouzlu Najit branu (Find Gate), pfesto obdrzi
zeton ,Prozkoumdno”.

VySettrovatel, ktery se nachdzi s Jjinym vySet¥ovatelem na stejném
misté, ulici nebo v Jiném svété, si s timto vySetfovatelem smi ménit
penize, obycejné predméty (Common Items), vzacné predméty (Unique
Items) a kouzla (Spells). Smi se obchodovat pred pohybem, v prltbéhu
pohybu a po ukonc¢eni pohybu. Nesmi se vSak obchodovat v pruabéhu
boje.

Zpozdéni vysSetfovatelé: PolozZte figurku vySetfovatele na bok. Bé&hem
fdaze pohybu se postavi zpét - to bude predstavovat celou akci.
V dalsim kole se vySettfovatel mlZe pohybovat zpét.



Faze III - stfetnuti v Arkhamu: VySetrovatell na ulicich se stfetnuti
netvkaji. To neplati v pripadé, kdy Jje ve hre efekt nékteré karty
(protoZze v prubéhu fdze pohybu s vesSkerymi nestvirdm, se Kkterymi se
vySetfovatel potkal, unikl nebo s nimi bojoval).

VySetftovatel v misté bez brdny si vytdhne kartu z balicku pro prislusné
misto a nahlas precte text na karté. Postupuje podle pokynd na karté.
Kartu potom zamichd zpét do balicku.

Jestlize je na karté daného mista uvedeno, Ze se "objevi nestvira”,
vySettovatel se musi pokusit uniknout nebo s ni musi bojovat.

Je—-1i na karté daného mista uvedeno, Ze se "objevi brdna a nestvira”,
objevi se nejdrive brédna a vtadhne vsSechny vySettovatele, kteti se
v tomto misté nachéazeji.

V zapeceténych mistech se nestviry ani brdany nemohou objevit.

Nestvlry, které se objevily v souvislosti s vytazZenim karty, a
vySetrovatel Jje neporazil a neponechal si Jje Jjako trofej, se po
ukonc¢eni stretnuti wvrati zpét do =zasoby (vyjimka: v pripadé karet
"objevi brdna a nestvira” zustdvad brdna a nestvira na desce).

Nékterd mista nabizeji specidlni moZnosti. Jakmile vysSettovatel na
takové misto vstoupi, miZe misto taZeni karty danou moZnost vyuzZit
(pokud dokézZe splnit uvedené podminky).

Pokud vysSettovatele vtahne brdna v souvislosti s tim, Ze se "objevi
nestviara” nebo ,objevi brdna a nestvira”, bude zpozZdén podobné, jako by
jej vtahla brdna ve fdzi Mythos.

JestliZze se Dbrdna v daném misté nachdzi na zacdtku prislusné faze,
vtédhne vySettovatele a ten se ocitne v prvni (levé) c¢asti Jiného svéta

uvedeného na Zetonu dané brany.

Pokud vsak vySetfovatel brdnu prozkoumal a vrdatil se do Arkhamu, umisti

pod svou figurku Zeton ,Prozkoumdno". ZGstane-1i v daném misté&, brdana
jej uz nevtahne. Navic mazZe zkusit brdnu zavrit nebo =zapecdetit.
JestliZe misto opusti bez uzav¥eni resp. =zapeceténi brany, Zeton

,Prozkoumdno” bude odstranén a po ndvratu na dané misto jej brdna opét
vtahne.

Jestlize se v misté s branou, pres kterou se vySetfovatel vraci
z Jiného svéta, nachdzeji nestviry, nemusi s nimi, narozdil od féaze
pohybu, v tomto kole bojovat ani pfed nimi unikat. Potom vySetfovatel
bude pokracovat podle vysSe uvedeného popisu mista s branou resp. bez
bréany.

Kdykoliv se v souvislosti s kartou mista objevi brana, pf¥ridd se na
pocitadlo zkéazy (doom track) dals$i Zeton zkdzy (doom token).



Fize IV - stfetnuti v Jiném svété: VySetfovatel tahd karty z balicku
bran, dokud nevytahne kartu, jejiZz barva odpovidd barvé Jjednoho
z krouzkl (symbold stfetnuti) v misté, kde se v Jiném svété nachdazi.
Odhozené karty bran se vlozi pod balicek.

VySetfovatel nahlas precCte text stfetnuti na karté odpovidajici Jinému
svétu, ve kterém se nachdzi, a postupuje podle pokynt. Jestlize Jiny
svét, ve kterém se nachdzi, neni na této karté uveden, postupuje podle
pokyna v ¢asti ,Jiné" (Other).

Nestvlry, které se objevily v souvislosti s vytazenim karty, se po
st¥etnuti vrati zpét do zasoby. To neplati v ptripadé, zZe vySettovatel
nestviru porazi.

Faze V - Mythos: Prvni hrac¢ vytdhne kartu Mythos a provede ndsledujici
ctyri kroky:

1. Otevfe branu a vypusti nestvary: Hral se podivd, jaké misto Jje
uvedeno v levém spodnim rohu karty.

Brany se mohou objevit pouze v mistech s Cervenym kosocltvercem.
Je-11i v misté Zeton s pentagramem (Elder Sign), nic se nestane.
Pokud je v daném misté otevirend brana, dojde k vypusténi nestvlr.
Vytahnéte =ze zdsoby tolik nestvir, kolik je otevreno brdn nebo

kolik Jje hrdac¢a, pricemz plati vys$si z téchto d&isel. Nestvliry se
musi rovnomérné rozdélit mezi mista, ve kterych Jsou otevrené
brany. V zZadném misté nesmi byt nestvir vice neZ v misté uvedeném

na karté Mythos.

Neni-1i v daném misté otevfend Dbrdna a neleZi zde Zeton
s pentagramem, umistéte na pocitadlo zkdzy Zeton zkdzy se symbolem
oka smérem nahoru. Pokud Jjste poloZili zZeton zkdzy na posledni
misto, probudi se Prastary a okamzité zacne posledni bitva. Jinak
se pro dané misto vytdhne Zeton brany. Pripadné Zetony stop,
které zde lezZzely, se vyhodi. Vytahne se nestvira a polozi se na
toto misto (vyjimka: Jjestlize hraje 5 a vice hracda, vytdhnou se
dvé nestviry). JestlizZze se v tomto misté nachdzeji vySetrovatelé,
brdna je vtdhne a vysetfovatelé budou zpozdéni.

2. Umisti Zeton stopy: Pokud v misté uvedeném na karté neni
otevrend brana, umisti na dané misto Zeton stopy. Jestlize se
v tomto misté nachdzi jeden nebo vice vySetfovateld, smi si jeden
z vySetfovateld tento zZeton okamzité vzit.

3. Prfesune nestvliry: Nestviry, JejichZz symboly dimenzi Jjsou
uvedeny na karté Mythos v ramecku pro pohyb, se pfesunuji do okoli
po bilych nebo ¢ernych Sipkach.

Pokud se nestvlra resp. nestviry nachdzeji v misté nebo na ulici,
kde stoji néktery z vySetfovateld, nestvury zde zustanou
a nepohybuji se.



V této fdazi neprobéhne stretnuti s nestvlirami, ale béhem féze
pohybu se vySetrovatelé musi pokusit o uUnik nebo musi s nestvirami
bojovat.

Nestvlry s barevnym okrajem (jinym nez cernym) se pohybuji
nasledovné:

Zlutd = nepohyblivé nestvliry. Nikdy se nepohybuji.

Cervend = rychlé nestviry. Pohybuji se dvojnadsobnou rychlosti, ale zastavi
se na prvnim misté nebo ulici, kde se nachdzi vySetrovatel.

Zelend = specidlni nestviry. Vyznacuji se specidlnimi vlastnostmi, které
jsou uvedeny na bojové strané Zetonu.

Modrda = 1létajici nestvlry. Pohybuji se pfimo k nejblizZsimu vysetrovali
v navazujici (sousedni) wulici (v pripadé shody se pouZije nejnizsSi platnéd
hodnota utajeni (Sneak), a to vletné pripadnych modifikatortd, pokud opét
dojde ke shodé&, rozhoduje prvni hrdé) nebo se presunou do vyckavaciho
prostoru na obloze (Sky). Pro ucCely ndsledné aktivace symbolll dimenzi
létajicich nestvar je obloha propojena se vSemi ulicemi.

4. Aktivuje vlastnost karty Mythos: Prvni hraé¢ precte specidlni
text na karté.

Pokud se jedna o kartu Titulky z novin (Headline), postupuje podle
pokynti a ndsledné kartu vlozi licem dold pod balicek.

Pokud se jedna o kartu Prosttedi (Environment), bude tato karta ve
h¥e do doby, neZ ji nahradi jinad karta Prosttedi. Potom bude karta
odloZzena licem doll pod balicek. Ve htre smi byt vidy pouze jedna
karta Prosttredi.

Pokud se jednd o kartu Zvésti (Rumor), bude ve hte, dokud nebude

splnéna podminka tuspéchu (Pass) nebo netuspéchu (Fail). Potom bude
karta odloZena licem dolu pod balicek. Ve hfe smi byt vzidy pouze
jedna karta Rumor. Pokud Jje wvytaZena dalsi karta Zvésti,

ignorujte text Rumor na vytazené karté, ale podle ostatnich pokynu
na této karté postupujte béznym zplsobem.

Konec kola

Prvni hrac¢ predd zZeton prvniho hracée svému spoluhrac¢i vlevo a zacne
nové kolo.



Konec hry

VysSettovatelé okamzité vyhravaji, pokud nastane néktera
z nasledujicich situaci:
A. Na desce nejsou zadné otevfené brany a hrac¢i maji soucasné
v drZeni stejny nebo vétsi pocet trofeji bran nez je pocet
hrdc¢t. Trofeje, které hraci spottrebovali, se nezapocitavaji.
B. Na desce je minimdlné Sest zetonl®l s pentagramem.
C. Prastary se probudil a byl porazen.
Hr&¢i hru prohraji, pokud se Prastary probudi a porazi v boji
vsechny vysettovatele.

Dovednosti

Hodnota dovednosti (Skills) odpovidd pocdtu kostek, kterymi smi
vySettovatel pti kontrole konkrétni dovednosti héazet.

Modifikdtor upravuje ptri kontrole dovednosti pocet kostek,
kterymi se hazi. Je-1i vyslednd hodnota 0 kostek nebo ménég,
vySetfovatel automaticky v hodu neuspé€je (vyjimka: vyuziti
Zetonl stop).

Standardni obtiZnost je 1, to znamend, e pri hodu musi alespon
jednou uspét. Za Uspéch se povazuje, pokud na kostce padne 5
nebo 6.

Je-1i pro danou kontrolu stanovena obtiZnost (¢islo v zavorce),
je nutné uspét tolikrat, kolik je tato obtiZnost.

Hra¢ mGze po Jjakékoliv kontrole dovednosti (v&etné boje)
odevzdat Zeton stopy (smi postupné odevzdat vice Zetonl). Po
odevzdani Zetonu stopy muZe hédzet kostkou jesté jednou. Timto

zplUsobem lze pouzit zZetony stopy 1 v pripadé, kdy v dasledku
modifikdtoru povoleny pocCet hdzenych kostek klesl pod O.

Karty dovednosti nazvané po konkrétnich dovednostech (Sneak -
utajeni, Will - wviale apod.) nabizeji dva bonusy. Za prvé lze
hodnotu dané dovednosti trvale zvys$it o +1. Za druhé umozni
pridat ke kontrole dovednosti s vyuzZitim Zetonu stopy Jjednu
kostku navic.



Unik p¥ed nestvirami

To, zda se vySettrovateli podatri ptred nestvlrou uniknout, zdalezi na
vysledku kontroly utajeni (Sneak) upravené o hodnotu informovanosti
(Awareness) nestvliry. Tato hodnota je vytisténa v pravém hornim rohu
pohybové strany Zetony nestvlry.

V pripadé uUspéchu miZe vySettovatel ve svém tahu ddle pokracovat.

Pokud se mu nepodat¥i uniknout, nestvlra jej okamzité zrani a =zacne
boj.

Po Uspé€sném uUniku miZe vySetfovatel =zlGstat tam, kde Jje nestvira.
Nicméné v dalsi fazi pohybu se bude opét muset pokusit o Unik nebo
bude muset bojovat.

Jestlize Jje zde vice nestvlr, musi se pokusit postupné o uUnik pred
jednotlivymi nestvlGrami. Potadi si vybird vysSetrovatel.

Boj
Boj se sklddd z nasledujicich t¥i krokt:

1. Kontrola strachu: Jednd se o kontrolu vlle (Will) upravenou
o hodnotu strachu (horror rating) (tato hodnota je uvedena v levém
dolnim rohu bojové strany zZetonu nestvlry).

V pripadé nelUspéchu si vysSettovatel snizi pricetnost o hodnotu
strachu uvedenou na Zetonu prislusné nestviry.

2. Bitva nebo Uték: Uprchnuti predstavuje pokus o unik tak, jak je
popsdn vySe v 8dsti Unik pred nestvirami. V ptripadé uspéchu boj
kon¢i. V ptripadé nelspéchu se prejde k 3. kroku.

V rémci bitvy si vySetfovatel zkontroluje dovednost pro boj. Pritom

si svou hodnotu Bitva (Fight) upravi o bojovou silu nestvary
(v pravém dolnim rohu bojové strany Zetonu nestvliry). Pritom
vySet¥ovatel zohledni predméty, které mé& k dispozici. ObtizZnost Jje
dédna odolnosti nestviry (polet kapek krve na bojové strané zetonu
nestvury) .

Pokud hra¢ boj vyhraje, polozi si Zeton nestviry pred sebe jako
trofej a boj je u konce. V pripadé nelUspéchu se prejde k 3. kroku.
Je-1i odolnost nestviry (tedy obtiZnost boje) vétsi nez 1, castedlny
uspéch nestaci. Nestvlra musi byt zcela poraZena v ramci Jjediné
kontroly dovednosti Boj. Jinak se dil¢i duspéchy pfi hodu kostkou
ignoruji.

3. Poranéni nestvirou: Pokud se vySetfovateli nepodaf¥i pred nestvirou
uprchnout nebo nestviru neporazi, nestvira vySettovatele porani. Sila
vySettovatele se snizi o bojové Skody, které jsou uvedeny na zetonu
pod bojovou silou nestviry.

Jestlize vySettovatel zustane ptri védomi, pristoupi se opét ke kroku
2 - bude tedy pokracovat v boji.



Limity pro zbrané a kouzla

VySetfovatel mtizZze mit v jeden okamzik k dispozici kouzla a zbrané
v takovém poctu, aby celkovy pocet symboldd rukou na kartach nebyl
vétsi nez dva.

Kouzleni
Za kouzlo se musi zaplatit sniZenim p¥icetnosti. Potom si hrac
zkontroluje znalosti (Lore). Hodnotu wupravi podle modifikdtoru
kouzleni. JestliZe pfri kontrole neuspéje, kouzlo se nepovedlo.

Specidlni vlastnosti nestvir

Pfrepadeni ze =zalohy (Ambush) - jakmile =zac¢ne boj s touto nestvurou,
vySettovatel se uz nemiZe pokusit nestv@fe uniknout.

Nekoneénd nestvlra (Endless) - tuto nestviru si nelze ponechat jako
trofej. Je-1li porazena, vraci se zpét do zdsoby.

Fyzickd odolnost/odolnost vG¢i kouzlim (Physical/Magical Resistance)
- zbrané a kouzla, kterda pridéavaji Dbonus, se pocitaji pouze
v polovic¢ni vys$i (zaokrouhleno nahoru).

Fyzickd dmunita/imunita (Physical/Magical Immunity) vG&i kouzlim -
zbrané a kouzla, kterd pridavaji bonus, se vubec nezapocitavaji.

No¢ni mlra X (Nightmarish) - ©pfestoze vySetfovatel uspéje pri
kontrole strachu (Horror Check) pfred touto nestvlrou, musi si snizZit
pridetnost o X

Zdrcujici nestvira X (Overwhelming) - prestoZe vySettovatel tuto
nestviru porazi, musi si snizit silu o X.

Pokud vySetfovatele vtahne pres branu nestvira Nightgaunt,
vySettovatel se z Jiného svéta vraci do Arkhamu s Zetonem
,Prozkoumdno”.

Pokud Jjsou vySetfrovatelé ve stejné wvzddlenosti od pohybuji se
nestviary Hound of Tindalos, pujde tato nestvira po vySettovateli
s nejnizsi hodnotou utajeni.



Stav vysetfovatele

Vytisténé hodnoty ptricetnosti a sily jsou maximdlni hodnoty, které
mize vySettovatel v prubéhu hry ziskat.

Pokud je vysSetfovatel v Arkhamu a ptricetnost se snizi na 0, docasné
ze$11i. Musi si vybrat a odhodit polovinu svych ptredmétt a polovinu
Zetonl stop (zaokrouhleno dol®i). Dale musi odhodit vSechny své zdalohy
(pokud néjaké vlastni). Nésledné se presune do Arkhamského bldzince,
kde si zvysi p¥icetnost o 1. V tomto kole se uz zadnych stfetnuti
nelucastni.

Pokud je vySettovatel v Arkhamu a sila se sniZzi na 0, upadne do

bezvédomi. Musi si vybrat a odhodit polovinu svych predmétua
a polovinu Zetonl stop (zaokrouhleno dol®). Dale musi odhodit vSechny
své zalohy (pokud néjaké vlastni). Ndsledné se presune do nemocnice

u Sv. Marie, kde si zvysSi silu o 1. V tomto tahu se uZ Zadnych
stfetnuti nelcastni.

Pokud je vySetfovatel v Jiném svété a jeho pricetnost nebo sila se

snizi na 0, bude ztracen v Case a prostoru. Musi si vybrat a odhodit
polovinu svych pfedmétd a polovinu Zetonl stop (zaokrouhleno doll).
Ddle musi odhodit v&echny své zdlohy (pokud néjaké vlastni).

Nédsledné se jeho sila a pricetnost zvys$i o 1 a Zeton vySettovatele se
pfesune na misto Ztracen v Case a prostoru. Umisti se na bok, aby
bylo zfejmé, Ze je zdrzen. V kole, kdy se Zeton postavi, na zacatku
fadze udrzovani smi tento hrac¢ presunout Zeton svého vySettovatele na
libovolné misto nebo ulici v Arkhamu.

Pokud se pricetnost a soucCasné sila nékterého =z vySetfovateld snizi
na 0, bude zahuben (devoured). Odhodi wvSechny své karty (s vyjimkou
nepouzitych trofeji) a kartu svého vysSettovatele zamichd mezi ostatni
karty vySettovateld, se kterymi se nehraje. Vytdhne si kartu nového
vySet¥ovatele a nachystd se jako pf¥i =zahdajeni nové hry. Pri
odhazovani predmétlt se spojenci ani dovednosti nezapocitavaiji
a neodhazuji. Kouzla se vSak za pfedméty povazuji.

ZatCeni vysSettovatelé Jsou umisténi do cely v policejni stanici.
Prijdou o polovinu svych penéz (zaokrouhleno dol®l) a jsou =zdrzeni.
Jakmile se Zeton zdrZeného vySettrovatele postavi, umisti se na
policejni stanici.

Pozehnany vySetfovatel ptri héazeni kostkou uspéje, pokud padne 4, 5
nebo 6. Proklety vySetfovatel ptri hédzeni kostkou uspé€je pouze, pokud
padne 6. VySettfovatel nesmi byt soucasné proklety a pozZehnany. Smi
mit pouze jednu kartu Prokleti nebo jednu kartu PoZehndni.

Pokud podle pokynt na karté mate ,vynechat dalsi kolo*, wvynechate
vdechny féze dalsiho kola, a to vcéetné udrZovani.
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Uzavieni brany

Béhem féaze stretnuti v Arkhamu mGZe vySetf¥ovatel, ktery se nachéazi
v misté s otevrenou brdnou a ma pod sebou Zeton ,prozkoumano’, =zkusit
zav¥rit brdnu. Musi si zkontrolovat hodnotu znalosti (Lore) nebo bitvy
(Fight) wupravenou o C¢iselny modifikdtor, ktery Jje uveden na branée.
V ptripadé uspéchu branu zavfe a zeton brany si vezme Jjako trofej.
V pfripadé neuspéchu brédna zustdva otevfend a mlZe Jji zkusit zavrit
v dalsim kole. P¥itom nesmi misto s brdnou opustit (ptrisel by o Zeton

sprozkoumano”) .

Po wuzavreni (nebo =zapeceténi) brdny se do =zadsoby nestvir vrati
vSechny nestvary v Arkhamu, na obloze (Sky) a na periférii
(Outskirts), které Jjsou oznaceny stejnym symbolem dimenze jako dana
brana.

Zapeceténi brany

VySettovatel, ktery Dbréanu =zavira, muaZe odhodit pét Zetonu stop

a branu tak navidy =zapecetit. ZapecCeténou branu oznaci Zetonem
s pentagramem (Elder Sign), ktery se nachdzi z druhé strany zetonu
zkdzy.

V misté se zapecCeténou brdnou se uz brdny ani nestvliry neobjevuiji.

Branu lze v jediném kroku zavrit a zapecetit pomoci karty Elder Sign,
kterd Jje v dispozici v balicku vzdcnych predmétt. VySettovatel se
pritom musi nachdzet se svou figurku u dané brany a musi mit pod

figurkou Zeton ,Prozkoumdno". Misto kontroly znalosti resp. bitvy a
pouziti péti Zetonl stop si hrdé¢ na karté vySettovatele snizi
pficetnost o 1 a silu o 1. I kdyby upadl do bezvédomi nebo ze$ilel,

znameni s pentagramem bude platit. K oznaceni =zapeceténé brany se
pouzije Zeton =zkazy =z pocitadla zkazy. Vyslednd mira zkdzy se tedy
rovnéz snizi. Karta Elder Sign bude nadsledné odstranéna ze hry.

Limitni pocet nestvlir a periférie

Maximalni  poclet nestvur, které se  mohou souCasné vyskytovat
v Arkhamu, odpovidd pocltu hracélt plus tri. ZapoCitdvaji se zde
nestvliry v mistech, na wulicich a na obloze. Nestvlry, které se
v nékterém =z mist objevily a byly ndsledné =z desky odstranény, se
nezapocitavaji.

Pokud by polozZenim nestvliry doslo k prekroc¢eni limitniho poctu,
nestvira se polozi na periférii. Maximdlni pocet nestvir, které se
mohou soucasné vyskytovat na periférii, Jje 8 minus poclet hracu.
V pripadé prekroceni limitniho poctu se vsechny nestviry z periférie
vrati zpét do zdsoby a pocitadlo hrtzy se zvysi o 1.
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Po¢itadlo hruzy

Pokud se poc¢itadlo hrtzy dostane pres 10, pridejte na pocitadlo zkazy
jeden zeton zkazy za kazZdy bod, o ktery byla prekrocena mira hrlzy.

Za kazdy bod prekracujici pripustnou miru hrtzy vyberte =z balicku
spojenctt nahodné kartu jednoho spojence a odstrante tuto kartu ze

hry.

Pokud se mira hrtizy dostane na uUroven 3, umistéte Zeton ,Zavfeno” na
Obchod (General Store). Pokud se mira hrtzy dostane na urovenl 6,
umistéte Zeton ,Zav¥eno” na Krdmek s kuriozitami (Curiositie Shoppe).
Pokud se mira hrtizy dostane na uUroven 9, umistéte Zeton ,Zavfeno” na
Olde Magick Shop (Kouzelnicky obchtdek). Na uzav¥ené misto nesmi
nikdo vstoupi. VySettfovatelé a nestvury, které se zde nachdazely, se
pfesunou na sousedni ulici. To plati také v pripadé, kdy Jje misto

doCasné uzavreno podle pokynt na nékteré z karet.

JestliZze se vsSak v uzavreném misté ma objevi bréna, skutecné se zde
objevi. Pokud se pozdéji brédna zavre, misto bude naddle wuzaviené

(pokud je jesté ve hre).

Jakmile mira hrtzy dosdhne 10, neni pocet nestvir v Arkhamu nic¢im

omezen.

Prastary se probouzi!

Prastary se probudi, jakmile nastane nékterda z dale uvedenych situaci:

1. PoC¢itadlo zkazy je zaplnéné.

2. Je najednou otevfeno prili$ hodné brdn. Pocet bran zavisi na pocltu

hract:
Pocet hracu Polet otevrenych bran
1-2 8
3-4 7
5-6 6
7-8 5

3. Otevte se nova brdna a zadny zeton brany jiZ neni k dispozici.

4. Ma se vytahnout nestvira, ale v zdsobé uz zadna neni.

5. Mira hrtzy dosdhla hodnotu 10 a ve hte je dvakrdt vice nestvir nezZ

je jejich limitni pocet.
Pokud se Prastary probudi a poc¢itadlo zkdzy neni dosud zaplnéné,
je a pokracujte posledni bitvou.
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Posledni bitva

KdyZz se Prastary probudi, =zahubi okamzZzité vsechny vysSettovatele,

ktetri jsou ztraceni v prostoru a case. Hraci, kteri =za

vySet¥ovatele hrali, prestavaji hrat.

tyto

Vyhodte karty prostfedi (Environment) a zvésti (Rumor), které jsou ve

htre.

Po zahdjeni posledni bitvy nebudou uZ hrac¢i inkasovat penize ani

hdzet kostkou, aby obdrzeli zdlohy a bankovni puajcky.
Aktivujte vlastnosti Prastarého platné pro zahdjeni bitvy.

Boj s Prastarym je rozdélen na kola. Kazdé kolo se sklada
krokt:

ze tri

1. Nejdrive si hrac¢i mohou upravit své dovednosti, aktivovat pouzZité
karty a vyuzit své vlastnosti tak, jako by se jednalo o béznou fazi

udrzovani. Zeton prvniho hrace je preddn spoluhraci vlevo.

Dale

hrd¢i smi mezi sebou obchodovat stejné, jako by se nachazeli ve

stejném misté.

2. Po¢inaje prvnim hrdcem kazdy hrac =zautocli: zkontrolujte si

dovednost pro boj, pritom pouzZije jako modifikdtor bojovou

Prastarého. Sledujte miru uUspésnosti jednotlivych hracu.

silu

Jakmile

je celkovy polet uspécht hracad (coz byva zpravidla po nékolika
kolech) rovny poltu hracld (vcéetné téch, kteti uZ nehraji),
odstrante z pocitadla zkdzy jeden Zeton zkdzy a Uspé€snost poclitejte
opét od nuly. Jakmile odstranite posledni Zeton zkdzy, Prastary je

porazen.
3. Pokud zaltoc¢ili vSichni hraci, utoci Prastary na kazdého
z vySet¥ovatelli. Postupuje se pritom stejné jako v pripadé utoku -
viz uvedeny popis. Pokud se nékterému z vySetfovatell snizi
pricetnost nebo sila na 0, Prastary vySettovatele zahubi
a prislusny hrac¢ prestdva hrat. Po téchto utocich =zacind nové
kolo.
Razné
Odhozené karty se vraceji licem doll pod ptrislusny balicek.
Hrdc¢i nikdy nesmi mit v drzeni wvice nez jednu z kazdé specidlni karty:
zdloha (Retainer), bankovni pGjc¢ka (Bank Loan), c¢lenstvi v L&6Z1i sttribrného
soumraku (Silver Twilight Membership), pozehnani (Bless) a Curse
(prokleti) .
Pokud pouzZivate trofeje nestvur, musite zapocitat vSechny platné

modifikatory vyplyvajici z odolnosti dané nestviry.
Pouzité trofeje nestvir se vraceji zpét do zasoby.
Pouzité trofeje bréan se vraceji licem dold pod hroméddku Zetonl bréan.
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Kola wve hre

VSechny féadze s vyjimkou fdze Mythos
provadéji postupné jednotlivi hradci.

ze I - udrZovani

Fa
) Aktivovéani pouzZzitych karet
)
)

Provedeni udrzZovacich akci

1
2
3) Upraveni posuvnikid dovednosti

Faze II - pohyb

Faze III - st¥fetnuti v Arkhamu

Fdze IV - st¥etnuti v Jiném svété

fidze V - Mythos
1) VysSettovatel otevfe brdnu a vypusti

nestvary:

Je-11 v misté Zeton s pentagramem
(Elder Sign), nic se nestane.

Je-1i v misté& otevfenda brédna =

vypusti se tolik nestvir, kolik
je otevfeno bran nebo kolik Jje
hréacua, pricemz plati vyssi
z téchto ¢&isel.

2) Umisti se Zeton stopy

3) Pfesunou se nestvliry

Zlutd = nikdy se nepohybuije

Cervend = pohybuje se dvojndsobnou
rychlosti

Zelend = viz vlastnosti na bojové
strané

Modrda = létajici nestvlira, zautocli

na ulici a presune se na oblohu

4) Aktivuje se vlastnost karty Mythos
Karta Prostredi (Environment)
zlstava ve hte, dokud ji

nenahradi jind karta Prostfedi.
Karta Zveésti (Rumor) bude
odstranéna, az bude splnéna
podminka  Uspéchu (Pass) nebo
neuspechu (Fail). Pokud
vytdhnete Jjinou kartu Zvésti,
prislusny text zvésti ignorujte.

Konec kola
Zeton prvniho
spoluhrdci vlevo.

hrace predejte

Konec hry

® 73ddnd brdna neni otevfend a poclet

nevyuzitych trofeji > pocet hracu
® na desce je Sest Zetonu
s pentagramem (Elder Sign)

e vyhrdli jste posledni bitwvu
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Boj

1) Kontrola strachu

2) Bitwva nebo uprchnuti
3) Poranéni nestviurou

Specidlni vlastnosti nestvir

Pfrepadeni ze zdlohy (Ambush) - jakmile
zacne boj, nelze uniknout

Nekonecdnd nestviura (Endless) - tuto
nestviru si nelze ponechat Jjako
trofej

Odolnost (Resistance) - bonus je pouze
polovié&ni

Immunity (imunita) - bonus se vubec
nezapocitava

Noéni mura X (Nightmarish) -
i v ptipadé uspésné kontroly

strachu si vysSettovatel musi sniZit
pricetnost o X

Zdrcujici nestviara (Overwhelming) -
prestoze vysSettovatel tuto nestvlru
porazi, musi si sniZzit silu o X

Limitni poéet nestvir

Maximdlni poclet nestviar Jje 3 plus
pocet hréacu.

Prebytecné nestviary se presunuji na
periférii.

Maximdalni pocet nestvur je na
periférii je 8 minus poclet hracut.
Pokud by Jjich zde mélo byt vice,

vratte vsSechny nestvliry z periférie
do zdsoby a zvysSte miru hrtzy na
poc¢itadle hrtzy o 1.

Pocdet otev¥enych bran
Pocet hracu Pocet otevienych bran

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

Pokud by mélo byt otevfeno vice brdén,
probouzi se Prastary.



