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PouZivANt TOHOTO PREHLEDU

V ruce drzite prehled pravidel obsahujici informace o vSech hernich pravidlech. Na rozdil od privodce hrou nenabizi tento dokument hré¢iim ndvod, jak
hrit samotnou hru. Hra¢i by si pted prvni hrou méli nejprve predist celého priivodce hrou a tento prehled pravidel pouzivat podle potteby béhem hry.

OBsAH

Tento piehled pravidel je rozdélen na Sest ¢4sti:

PRIPRAVA HRY.......c0coeovveeeeeesnnnes STRANA 3

Tato &st popisuje Gplnd pravidla pottebnd pro ptipravu hry Panstvi
hriizy.

GLOSAR...cccceirveriseesisesssenssssnnnnss STRANA 4

Veétsinu této prirucky tvoii glosdf. V ném naleznete podrobny popis
vech pravidel pro Panstvi hriizy sefazeny abecedné podle témat.

POPIS OBRAZOVKY...........oo0eee.. STRANA 20

V této &sti jsou oznaceny a vysvétleny jednotlivé &sti uzivatelského
rozhranf aplikace.

REF. PRO FIGURKY NESTVUR....STRANA 22

V ¢&sti Reference pro figurky nestviir jsou uvedeny Zetony nestviir
a k nim odpovidajici figurky nestviir.

B ETBTRIK cveeerssiisnsosionessarosssees STRANA 23

Rejstiik obsahuje tiplny seznam témat doplnénych o ¢isla strinek,
kterd se mohou hré¢tim béhem hrani hry hodit. Pokud hrd¢ v gloséfi
nenajde konkrétni téma, muze se podivat do rejstiiku.

STRUENE POKYNY.....coooeenneeeess STRANA 24

Na zadni strdnce tohoto pfehledu naleznete seznam vyrazi ze hry
a akce vySetfovatelll rozepsané v prehledné podobé.

o OMEZEN! POCTEM SOUCASTT

Pocet stop a elementy Temnota a Ohen nejsou limitovdny

poctem dodanych souédsti ke hie. Pokud nemdte k dispozici
dostatek zetont potfebného druhu, nakreslete si potiebné
zetony na papir nebo pouzijte malé pfedméty, jako jsou
napiiklad mince.

Vsechny ostatni soucsti se f{di omezenim ve smyslu

dodanych kust.

ZAKLADNI PRAVIDLA

Nisledujici pravidla jsou zdkladem pro vSechna ostatni pravidla a efekty.

o Tento piehled pravidel m4 posledni slovo ve vykladu viech
pravidel. Pokud jsou nékteré informace z priivodce hrou v rozporu
s informacemi v této ptirucce, md ptehled pravidel se svyym
vykladem prednost.

o Efekty souddsti, jako jsou karty nebo aplikace, mohou nékdy byt
v rozporu s pravidly v tomto pifehledu pravidel. V takovém ptipadé
m4 prednost vyklad uvedeny u efeked.

o Pokud je u efektu uvedena jakdkoli forma slova ,,nemtize“ nebo
« 7 v v Ve . .
»nelze, md tento efekt naprostou prednost az do okamziku, kdy jej
nezrusi jiny efeke.
& Béhem hran{ hry hré¢i ovlddaji vysetfovatele a proto budou dile
oslovovdni jako ,,vysetfovatelé“. Hrd¢ rozhoduje o veskerém chovan{
a ovldd4 vsechny souddsti hry za vysetiovatele, za které hraje.

TERMINOLOGIE

Popis efekti v Panstvi hriizy obsahuje rtizné formy slova ,mtze a ,ma
P 9 J y
moznost”.

o Efekt obsahujici vyraz ,mize” ddvd vysetiovateli moznost
rozhodovat, které maze vyuzit béhem standardniho hrani hry.

Napfiklad u efekeu , VySetfovatel mize pouzit akci Utok a zatitodit
na nestviru ve své oblasti nebo ve svém dosahu“ md vySetfovatel
moznost jednu ze svych dvou akci béhem tahu zadtodit na nestviiru.

o Efeket obsahujici vyraz ,md moznost* ddvd vySetfovateli moznost dle
svého uvdzeni okamzité reagovat na efekt. Efekty obsahujici vyrazy
»md moznost" jsou dobrovolné.

Naptiklad u efektu ,Mdte moznost pfesunout se o 1 oblast

v prozkoumané ¢4sti“ ma vySetfovatel moznost se v rdmci efektu
okamzité pfesunout do jiné oblasti. Pokud se rozhodne tuto
moznost ignorovat, pfesun nebude mozny az do okamziku, kdy mu
to dalsf efekt umozni.

KONFLIKTY

Béhem hrani hry mohou nékteré efekty vyvolat konflikt ve hie nebo
mezi nékterymi vysetfovateli.

o Efekt mize mit vice nez jeden mozny vysledek. V takovém piipadé
vy$etfovatelé ve skupiné rozhodnou o vysledku daného efektu.

o Také je mozné, ze béhem hry doslo k vice efektim soucasné.
V takovém piipadé vysetrovatelé ve skupiné rozhodnou o pofadi,
ve kterém je tfeba na tyto efekty reagovat.

o Vysetiovatelé mohou mit odlisné dmysly a cile. Pokud by takov4
situace zabrdnila rozhodnuti ke spokojenosti celé skupiny,
rozhodnut{ pad4 na ndhodné vybraného vysetfovatele.




PRIPRAVA HRY

Pted kazdou hrou provedte postupné ndsledujici.

1. VYTVOREN! BALICKU KARET

Oddélte karty vysSetfovatell od vsech ostatnich karet. Ty pouZijete
pozdéji béhem piipravy. Nédsledné oddélte od sebe vSechny karty na
balicky podle jejich typu.

o Balicky karet Zranén{ a Strach kazdy zvl43t zamichejte a umistéte
je licem dolti do stfedu stolu.

o Uspofddejte karty v balicku BéZné ptedméty, Unikdtn{ pfedméty,
Kouzla a Stav podle abecedy a umistéte je licem nahoru opét
na dosah vSem hrd¢im. To vdm zarudi, ze karty bude snadnéjsi
vyhledat, az je budete béhem hranf potfebovat.

2. USPORADANT MAPOVYCH DILU

Pfipravte si vSechny mapové dily a usporddejte je podle velikosti. To
vam zarudi, ze dily bude snadnéjsi vyhledat, aZ je budete béhem hry
potfebovat.

3. USPORADANI NESTVUR

Ujistéte se, ze kazd4 figurka nestviiry md ve svém podstavci vlozen
odpovidajici zeton.

4., VYTVORENT HROMADEK ZETONTU

Vsechny Zetony mimo nestviir rozdélte do hromadek podle jejich typu.

5. DOPLNENT KOLEKCE

Spustte aplikaci Panstvi hriizy. V hlavni nabidce vyberte moznost
,Ostatni“ a klepnéte na tlacitko ,Moje kolekce®. Aktivujte véechn
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produkty a rozéifent, se kterymi se hr¢i rozhodnou hrit. Jednotlivé
produkty a rozsifeni aktivujete tak, Ze je oznacite a klepnete na tlacitko
,Zakdzdno“. Klepnutim na tladitko ,,Povoleno® pouzivdni daného
produktu zakdzete.

6. VYBER SCENARE

V hlavni nabidce vyberte moznost ,Novd hra“. Hrddi si ve skupiné
rozhodnou piibéh, ktery si chtéji zahrdt, a v aplikaci si podle toho
zvoli odpovidajici scéndt.

Dalsi moznosti je pokracovat v uloZené hfe vybéhem moznosti
»Pokracovat” v hlavni nabidce. V takovém ptipadé aplikace nacte
uloZenou pozici hry, kterou jste ulozili jako posledni. Vice v kapitole
, Ulozit a ukonéit na strané 16.

7. VYBER VYSETROVATELU

Kazdy hrd¢ si vybere vysetfovatele a podle toho si vezme jeho kartu
a odpovidajici figurku vySetfovatele. Vybrané vysetiovatele zadaji do
aplikace. Od této chvile budou hré¢i oslovovdni jako ,vySetfovatelé®.

o Pokud hrajete pouze jako jeden hra¢, vyberete si dva vySetfovatele a
ovldddte oba dva.

Nepouzité karty a figurky vySetfovatelt vratte do krabice.

8. ZISKANI ZAKLADNIHO VYBAVENT

Vysetfovatelé ve skupiné ziskdvaji urcité bézné predméty, kouzla a dalsi
podle pokynu aplikace.

o Toto vybavent se rozdéli mezi vysetiovatele dle jejich domluvy.

9. PRECTEN! PROLOGU A ODHALENI VCHODU

Ptipravu hry dokonéite provedenim nésledujicich kroki:

A. Preltéte nahlas prolog scénéfe tak, jak je uveden v aplikaci. Prolog
k pfibéhu mtize obsahovat népovédu k tomu, co vés cekd.

B. Umistéte tvodni mapovy dil nebo dily a figurky vySetfovatela
podle pokynii aplikace.

C. Na hern{ desku umistéte elementy, Zetony Prohledat a Zetony
Prozkoumat podle pokynt aplikace.

D. Podle pokynu aplikace provedte ptipadné zbyvajici kroky.

Po dokonceni ptipravy vds aplikace automaticky pfenese do féze
vySetfovatell v rdmci prvniho kola.
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GLOSAR

V tomto glosafi naleznete podrobny popis vSech pravidel, fézi, akcf a terminologie pro Panstvi hriizy sefazeny abecedné podle témat. Kazdy

zdznam obsahuje informace o zdkladnich pravidlech jeho pouZivdni nésledovany dal$imi pozndmkami nebo vyjimkami tykajicimi se daného

tématu. Nakonec vzdy naleznete seznam dalsich souvisejicich témat, kterd vim mohou poskytnout dodate¢né informace tykajici se vaseho tématu.

AKCE

Kdy?Z je vySetfovatel na tahu, miize provést az dvé akce.

o Vysetiovatel miize béhem jednoho kola provést stejnou akci
vicekrét po sobé.

o Akce vyuzivajici herni prvky jsou akce, které vySetfovatelim
umoziiuji provddét karty nebo Zetony.
¢ Tyto akce majf pfed sebou uveden tué¢nym pismem vyraz
»Akce®. Vysetfovatel mize pouzivat takové akce vyuzivajici
hern{ prvky, které m4 k dispozici skrze své karty.

* Akce Zetonil jsou popsané v pravidlech pro dany Zeton.

Souvisejici témata: akce Interakee, akce Obchod, akce Prohledat,
akce Prozkoumat, akce Piesun, akce Ukrdst, akce Utok, akce
vyuzivajici herni prvky, akce ZaloZit pozdr, akce Zatladit, féze
vySetfovateltl, tah

ARCE INTERAKCE

VySetfovatel mize pomoci akce Interakce komunikovat s osobou nebo

manipulovat s objektem. Pokud se k tomu rozhodne, vybere v aplikaci
moznost s Zetonem Osoba nebo Interakce, u které je ikona akce (W).

o Vysetiovatel miize akci Interakce pouzit u zetonu Osoba nebo
Interakce pouze v pripadé, Ze se nachdzi ve stejné oblasti, jako dany
zZeton.

o Vybér moznosti s ikonou W vyzaduje pouzitf akce.

e Veskeré efekty, které vzniknou v reakei na tento vybér, jsou
soucdsti akce ,Interakce® vysetfovatele.

< Dokondenf akce Interakce obvykle zahrnuje hod kostkami
a ziskdn{ vybaveni nebo stop.

Souvisejici témata: akce, aplikace, hod kostkami, ikona akce, osoba,
zeton Interakee

ARCE OBCHOD

Vysetiovatel mtze akci Obchod pouzit k tomu, aby si on a vsichni

vysetfovatelé v jeho oblasti vyménili libovolny pocet vybaveni s dal$imi
vySetfovateli ve stejné oblasti, ke zvednuti libovolného poétu vybaveni
ze zemé v jeho oblasti a k odhozeni libovolného poétu vybaveni na
zem v jeho oblasti.

o Tyto efekty je mozné vyuzivat v libovolném mnozstvi i potadi.

Souvisejici témata: akce, odhozen{ na zem, vybaveni, zvednuti

AKCE PROHLEDAT

Vysetfovatel miize akci Prohledat pouzit k prohleddni své oblasti.

Pokud se k tomu rozhodne, vybere v aplikaci moznost s Zetonem
Prohledat, u které je ikona akce (W).

o VySetiovatel muze akci Prohledat pouzit u Zetonu Prohledat pouze
v ptipadé, Ze se nachdzi ve stejné oblasti, jako dany Zeton.

o Vybér moznosti s ikonou W vyzaduje pouzitf akce.

* Veskeré efekty, které vzniknou v reakei na tento vybér, jsou
soucdsti akce ,,Prohledat” vysetfovatele.

o Dokonéenf akce Prohledat obvykle zahrnuje hod kostkami
a ziskdn{ vybaveni nebo stop.

Souvisejici témata: akce, aplikace, hod kostkami, ikona akce, Zeton

Prohledat

AKCE PROZKOUMAT

Vysetiovatel mize pomoci akce Prozkoumat prohledat sousedici

mistnost. Pokud se k tomu rozhodne, vybere v aplikaci moznost
s zetonem Prozkoumat, u které je ikona akce (W).

o Vysetfovatel miiZe Zeton Prozkoumat vyuzit pouze v piipadé, Ze
se nachdzi ve stejné oblasti se Zetonem nebo v oblasti sousedici
s dvefmi, na kterych se Zeton Prozkoumat nachdzi.

o Vybér moznosti s ikonou W vyZaduje pouziti akce.

* Veskeré efekty, které vzniknou v reakei na tento vybér, jsou
souldsti akce ,,Prozkoumat” vysetfovatele.

o Dokonceni akce Prozkoumat obvykle zahrnuje umisténi mapového
dilu a alespori jednoho Zetonu.

* Po umisténi vsech mapovych dilii a Zetont maze aplikace
vySetfovateli povolit projit prozkoumanymi dvefmi a pfesunout
se do prozkoumané oblasti.

Souvisejici témata: akce, aplikace, ikona Akce, mapovy dil, mistnost,
umistit, zeton Prozkoumat

ARCE PRESUN

Vysetfovatel se miiZze pomoci akce ,,Pfesun® pfesunout az o dvé oblasti.

o Vysetiovatel miize podle potieby sviij pfesun pferusit a misto néj
vyuzit jinou akci. Po dokonéeni dané akce miZe pokracovat se
svym presunem.

o Pokud se vySetiovatel pokusi v rdmci své akce Pfesun pfesunout
z oblasti, ve které se nachdzi nestviira, musi si nejprve hodit na
thyb pfed danou nestviirou.

Souvisejici témata: akce, hod na Ghyb, pfesun




ARCE URKRAST

Vysetfovatel mize akci Ukrdst pouzit k odcizeni vybavent jiného
vySetfovatele ve své oblasti. Pfi tom postupuje ndsledovné:

1. Vybér cile: aktivni vySetfovatel vybere jiného vysetiovatele ve své
oblasti.

2. Volba dovednosti pro hod: aktivn{ vysetiovatel si vybere silu (4),
obratnost (§) nebo postieh (). Oba vysetfovatelé si poté na tuto
dovednost hodi.

3. Dokonéeni krddeze: Aktivni vySetfovatel md moznost vzit si za
kazdy sviij Gspésny hod (¥X) prevysujici vysledky hodu obéti od
vybraného vysettovatele jeden kus vybaveni.

¢ Pokud je vysledek hodu vybraného vySetiovatele stejny nebo
pfevysujici vysledek hodu aktivniho vysetfovatele, tento aktivni
vySetfovatel ztréci svoji akci bez moznosti ukrést jakékoli
vybaveni.

Souvisejici témata: akce, hod kostkami, vybaveni, vysSetfovatel

AxceE Utok

Vysetiovatel mize pomoci akce Utok zattodit na nestviiru ve své

oblasti nebo v dosahu. Pfi tom postupuje ndsledovné:

1. Vybér typu utoku: vysetfovatel vybere pfedmét nebo kouzlo,
u kterého je uvedena ikona dtoku na blizko nebo na dalku.

* Vysetfovatel miiZe zattocit také beze zbrané (bez pouziti
pfedmétu nebo kouzla).

2. Vybér nestviiry: Vysetfovatel musi z bestidfe vybrat nestviiru, na
kterou chce zattocit.

* Pokud vybral pfedmét nebo kouzlo s ikonou ttoku na blizko,
piipadné Gtodi beze zbrané, musi se nestviira nachdzet v oblasti
vySetiovatele.

¢ Jestlize vybere pfedmét nebo kouzlo s ikonou titoku na dilku,
cilem ttoku mtize byt libovolnd nestviira v jeho dosahu.

3. Potvrzeni a dokondeni tdtoku: Vysetfovatel klepne na tladitko
,Utok*. Svoji akci ndsledné potvrdi vybérem mozZnosti odpovidajici
jeho vybranému typu titoku.

* U tohoto potvrzen{ se nachdzi ikona akce (V). To znamend, ze
k potvrzeni a dokonceni ttoku musi vySetfovatel pouzit jednu
svoji akei.

* Veskeré efekty, které vzniknou v reakei na toto potvrzeni, jsou

souldsti itocné akce vysetiovatele. Vysetfovatel musi ttok
dokoncit podle pokyntt aplikace.
o Dokonéeni ttoku obvykle zahrnuje hod kostkami a zpiisoben{

zranéni nestvire.

* Pokud nestviira utrpi zranéni, vysetfovatel tuto skute¢nost zad4
do aplikace pomocf tladitek ,+“ a ,,-“.

* V ptipadé, Ze utrpéné zranéni odpovidd zdravi nestviiry,
nestvira je zneskodnéna a odstranéna z herni desky. Nestviira
bude v takovém ptipadé automaticky odstranéna z bestidte.

Souvisejici témata: akce, aplikace, bestidf, dosah, hod kostkami,
ikona akce, nestviira, odstranénf ze hry, vlastnosti

ARCE vYUZivaJicf HERNI PRVKY

Nékteré herni prvky nebo efekty umozni vysetfovatelim provddét

akce s nimi spojené. Akce vyuzivajici herni prvky jsou popsiny
v rdamci herniho prvku nebo efektu, ktery umoznil vysetfovateli danou
akci provést.

o Pred akcemi vyuZivajicimi herni prvky popsanymi na kartdch je
tuénym pismem uvedeno slovo ,Akce® a pouzit je miize pouze
vySetfovatel, ktery danou kartu vlastni.

o Neékteré Zetony s elementy umozfiuji vySetfovateltm providét
urcité akce podle pravidel, které naleznete v pfislusnych
kapitoldch.

o Neékteré vybaveni umozni vysetfovatelim provadét akce vyuzivajici
herni prvky skrze aplikaci.

* Vysetiovatel miize tyto akce provddét vybérem vybaveni
v inventdii a zvolenim moznosti s uvedenou ikonou akce (W).
* Vybér moznosti s ikonou W vyzaduje pouzitf akce. Veskeré
efekty, které vzniknou v reakci na tento vybér, jsou soucdsti
dané akce vyuzivajici herni prvky.

Souvisejici témata: akce, aplikace, elementy, ikona akce, inventdf,
vybaveni akce

ARKCE ZALOZIT POZAR

Vysetfovatel miize pomoci akce Zalozit pozdr umistit Zeton ohné ve
své nebo sousedici oblasti.

o Vysetifovatel miiZe tuto akci pouzit pouze v piipadé, Ze md u sebe
zdroj svétla.

o Ohen nelze umistit v oblasti, ve které se jiz zeton ohné nachdzi.

o Pokud vysetfovatel pouzije akci Zalozit poZdr a na herni desce se
zeton ohné zatim nenachdzi, vybere vySetfovatel v herni nabidce
aplikace moznost ,,Zalozit pozar*.

Souvisejici témata: akce, ohen, vlastnosti

ARCE ZATLACIT

Vysetfovatel miize akci Zatladit pouzit k odtladeni nestviiry nebo

jiného vysetiovatele. Pfi tom postupuje ndsledovné:

1. Vybér cile a destinace: aktivni vySetfovatel si vybere sousedici
oblast a nestviiru nebo jiného vysetfovatele ze své oblasti.

2. Uréeni ochoty: pokud se chystdte odtlacit jiného vysetfovatele,
ten se muze rozhodnout, zda se nech4 odtlacit dobrovolné, nebo se
bude branit.

* Pokud se zvoleny vysetfovatel rozhodne nechat odtlacit
dobrovolné, prejdéte ke kroku 5: ,,Dokonceni pohybu®.

3. Uréeni obtiznosti hodu kostkami: pokud chcete odtlacit nestviiru,
pouzivd se pro obtiZnost sila nestviiry. pokud chcete odtlacit
vySetfovatele, musi si hodit na silu (4?). Obtiznost hodu odpovidd
vysledku hodu navysenému o jedna.

4. Vysledek hodu: Aktivni vysetiovatel si hod{ na silu (4P).

* Pokud vysledek hodu odpovid4 nebo pfevySuje obtiznost hodu,
prejdéte ke kroku 5.




 Pokud je vysledek hodu men3i nez obtiznost hodu, aktivni
vySetfovatel ztrici svoji akci bez moznosti ji dokoncit.

5. Dokonceni pohybu: nestviira nebo vybrany vysetfovatel se
pfesunou o 1 oblast smérem k vybrané oblasti. Poté se md
moznost pfesunout o 1 oblast smérem k vybrané oblasti i aktivni
vySetfovatel.

o Vysetiovatel miize tuto akci pouzit pouze v pifpadé, ze se nestviira
nebo jiny vySetfovatel nachdzi v jeho oblasti.

Souvisejici témata: akce, hod kostkami, pfesun

APLIKACE

Aplikace Panstvi hriizy md roli vypravéce — neviditelného protivnika,
ktery provadi vysetfovatele kazdym ze scéndft. Jeho roli je také
vytvafeni map pro kazdy scéndf, vytvdfeni uddlosti mytu, aktivace
nestviir a uréeni toho, zda vySetfovatelé danou hru vyhrdli ¢i prohréli.

Vice v kapitole ,,Popis obrazovky* na strané 20.

Souvisejici témata: akce vyuzivajici hern{ prvky, bestidr, cil, fize
mytu, herni nabidka, historie zprdv, hlavolam, ikona akce, inventdr,
spréva kolekce, Ulozit a ukondit

BARIKADA

Barikdda je element, ktery lze pouZit pro zataraseni dvefi.

o Béhem své akce miize vySetiovatel v oblasti s barikddou pfesunout
barikddu ke dvefim nebo tajné chodbé, nebo ji od dvefi ¢&i tajné
chodby odsunout a umoznit tak priichod.

* Vysetfovatel nesmi barikidu pfendset na jiné misto, pokud to
nékeery z efeked vyslovné nepovoluje.

o Vysetiovatelé nemohou skrze zabarikidované dvefe a tajné chodby
prochézet.

o V rdmci své akce se mtiZe vysetiovatel pokusit odsunout barikddu
na druhé strané zabarikddovanych dvefi nebo tajné chodby. Tato
akce vyzaduje, aby se vySetfovatel nachdzel v oblasti sousedici
s barikddou (tj. nesmi byt ve stejné mistnosti).

* Vysetfovatel si hodi na silu (4). V pfipadé, Ze se mu povedou
alesponi dva tspésné hody (¥%), muze barikidu odsunout
od dveti nebo tajné chodby, kterou piivodné blokovala.
Vysettovatel ma poté moznost se skrze dvete nebo tajnou
chodbu pfesunout o jednu oblast.

o Pokud se nestvtira pokusi o priichod zabarikddovanymi dveimi
nebo tajnym prichodem, muiZe se pokusit nasledujicim zptsobem
barikddu znicit.

1. Uréeni poctu kostek: urcéete pocet kostek, kterymi bude nestviira

hdzet. Tento pocet se urcuje ndsledovné.

e Zalnéte vytiSténou hodnotou u sily nestviiry. Jednd se
o ¢ervené uvedenou hodnotu v pravém spodnim rohu Zetonu
nestviry.

* Poté prictéte nebo odectéte vSechny kostky podle pokynii

ostatnich efektd, jako jsou naptiklad schopnosti nestviry.

2. Hod kostkami: vysetiovatel si hodi tolika kostkami, kolik mu
ptikazuji hodnoty a efekty nestviry.

* Vysetfovatel nemize vyuzit efekt k opakovéni hodu kostkami

nebo prevddéni symbolti, pokud efeke vyslovné neuvadi, Ze jej
Ize aplikovat pro tento hod.

3. Uréeni vysledkii: v pfipadé, Ze se nestviife povedou alespori
dva tspésné hody (¥%), barikida je zni¢ena (odstranéna ze hry)
a nestvlira se miize pohybovat obvyklym zptisobem. V opa¢ném
piipadé nestviira nemize projit.

Souvisejici témata: akce vyuzivajici herni prvky, elementy, nestviira

BESTIAR

Nestviiry vyvolané béhem hrani scéndfe se v aplikaci uklddaji do

bestidfe.
o VySetiovatel muze bestidf oteviit klepnutim na tlaéitko bestidfe
v levém spodnim rohu obrazovky aplikace.

Souvisejici témata: aplikace, nestviira

BEZNY PREDMET

Bézné pfedméty predstavuji nejraznéjsi objekty a néstroje, se kterymi

se vysetfovatelé béhem svého vySetfovani mohou setkat.

o Jakmile vysetfovatel ziskd bézny pfedmét, vylozi odpovidajici kartu
licem nahoru (strana s obrdzkem pfedmétu).

o Bé&né pfedméty pati{ mezi vybaveni. Diky tomu je mozné je
odhodit na zem, zvednout nebo je vyménovat s ostatnimi v rdmci

akce Obchod.

o Nékteré bézné piedméty se pouzivaji jako zbrané. Ty maji ikonu
ttoku a nachdzi se u nich tdaj o zptisobeném zranéni. Tyto karty
lze pouzivat k Gtoku na nestviry.

o U nékterych béznych pfedmétd jsou informace uvedeny na obou
strandch. To znamend, Ze obé strany karty obsahuji dilezité udaje.

* Vysetfovatel se mize na zadnf stranu béZného pfedmétu
podivat kdykoli, pokud mu to ovSem néktery efeke vyslovné
nezakazuje.

* Zatimco je karta béZného pfedmétu otocend, ndzev pfedmétu,
efekty, ikona ttoku a tidaj o zplisobeném zranéni na zadni
strané karty maji pfednost pfed tidaji na strané predni.

o Bé&né pfedméty odstranéné ze hry vysetfovatel vraci do balicku
béznych predméta.

o Bali¢ek s kartami béZnych pfedmétt je vhodné sefadit podle
abecedy, aby bylo mozné karty v pfipadé potieby snadnéji
vyhledat.

Souvisejici témata: akce Obchod, akce Utok, oboustranné karty,
vlastnosti, vybaven{




CiL

Béhem hrani hry mohou vysetfovatelé kontrolovat sviyj cil pomoci
hern{ nabidky v aplikaci.

o Cil uvadi, co by méli vysetiovatelé délat a/nebo kroky nutné
k vyhran{ hry.

o Aplikace postupné sleduje zdkladni cile, které vySetiovatelé musi
splnit pro dokonéeni scéndfe. Hrd¢im doporucujeme délat si
podle potieby pozndmky a zaznamenat si nélezy ze hry.

Souvisejici témata: aplikace, herni nabidka

DosaAH

Dosah efekttl, u kterych je uveden vyraz ,,v dosahu®, jsou maximdlné
tfi oblasti.

o Dosah nelze poditat skrze stény nebo dvefe, pokud to néktery
z efeket vyslovné nepovoluje.

o Dosah lze politat skrze nepiekonatelné ohranicen.

Souvisejici témata: dvefe, nepfekonatelné ohranident, oblast,
ohraniceni, sténa

DovVEDNOSTI

VySetfovatelé majf $est unikdtnich dovednosti, které piedstavuji jejich

silné ¢&i slabé stranky a talent. Zminéné dovednosti jsou tyto:

o Sila () znadi fyzickou zdatnost a odolnost vysetfovatele.
Vysetfovatel s vysokou 4 je nejlepsi na ttoky tézkou zbrani a ma
vy$$i $anci se vyhnout zranén{ zptisobené fyzickymi prostiedky.

o Obratnost () znad{ fyzickou rychlost a koordinaci vysetfovatele.
Vysetfovatel s vysokou ¥ je nejlépe stavén na ttoky secrou zbrani
nebo strelnou zbrani a ma vyssi Sanci se vyhnout se nestviirdm.

o Postieh (@) znadi cit vydetiovatele pro detail a piehled o svém
okoli. Vysettovatel s vysokym @ je nejvhodnéjsi pro hleddni
informaci a otvirdn{ zdmk.

o Védomosti (W) znali akademické a magické znalosti vySetfovatele.
Vysetiovatel s vysokymi S se nejvice hodi k pouzivdn{ kouzel
a sbéru velkého mnozstvi informaci.

o Vliv (€39) znad{ charisma a spole¢enskou oblibenost vysetfovatele.
Vyiettovatel s vysokym €39 je nejvhodnéjsi pro komunikaci s lidmi.

o Viile (®) znad{ disciplinu a odhodldn{ vysetfovatele. VySetfovatel
s vysokou @ md mensf Sanci podlehnout strachu z mentédlnich
a socidlnich interakei.

o Hodnota dovednosti, tedy ¢islo od dvou do péti, uréuje pocet
kostek, kterymi bude vysetfovatel pfi hodu na danou dovednost
hdzet.

Souvisejici témata: hod kostkami, vySetfovatel

DVERE

Dvete jsou okraje oblasti zndzornéné otvorem ve sténé. Dvete oddéluji
dvé oblasti.

o Dveé oblasti sdilejici dvefe jsou navzdjem sousedici.
& Dvefe oddéluji sousedici mistnosti.

o Vysetiovatelé a nestviiry mohou prochédzet dvefmi za piedpokladu,
ze dvefe nejsou zabarikidovdny, nebo se na nich nenachdz{ Zeton
Prozkoumat.

o Sténa na mapovém dile, na které je umistén Zeton Dvefe, se
povazuje za dvefe.

Souvisejici témata: mapovy dil, mistnost, oblast, pfesun, sténa,
sousedici

ELEMENTY

Elementy jsou jedno z kategorii Zetonfi, které snadno rozeznite podle
jsou j g p
jejich ctvercového tvaru.

o Vysetiovatelé mohou manipulovat s elementem tak, jak je popsdno
v pravidlech pro dany element.

o Tato interakce s elementy nevyzaduje pouziti aplikace.

Souvisejici témata: barikdda, oheri, tajnd chodba, temnota

EXTERIER

Kazd4 z mistnosti pfedstavuje bud interiér ¢i exteriér a kazd4 oblast
v dané mistnosti sdili tuto definici.

o Vsechny mistnosti bez kryté stiechy jsou povaZovdny za exteriéry.
o Piikladem je alej, ulice, dvorek nebo doky.

* U mapovych dilii z druhé edice jsou $titky s ndzvem
exteriérovych mistnost{ stfibrné s cervenymi chapadly.

FAzE mYTU

Féze mytu je druhou ze dvou fizi, kterd se opakuje kazdé kolo.

o Fdze mytu se déli na tfi kroky — krok udlost{, krok nestvtir a krok
strachu.

o Béhem kazdého z téchto krok aplikace vytvoii nejriiznéjsi
pokyny, na které musi vySetfovatelé reagovat.

& Po dokonéen{ viech efektt z fize mytu mizZe jeden z vydetfovatelt
klepnutim na tla¢itko ukonceni féze v pravém spodnim rohu
obrazovky aplikace ukonc¢it fdzi mytu a zalit nové kolo opét od
faze vySetfovateltl.

Souvisejici témata: aplikace, féze vySetfovateltl, kolo, krok nestvir,
krok strachu, krok uddlosti




FAZE VYSETROVATELU

Féze vysetfovatelll je prvni ze dvou fdzi, kterd se opakuje kazdé kolo.

o Béhem fize vysetfovateld se vysetfovatelé stf{daji na tahu v pofadi,
které si sami urdi.

o Kdy? je vysetiovatel na tahu, miize provést az dvé akee.

o Poté, co vsichni vysetiovatelé vyuziji svoje tahy, miize jeden z nich
klepnutim na tlacitko ukoncent fize v pravém spodnim rohu
obrazovky aplikace ukoncit fizi vySetfovatelli a pokracovart k fézi
mytu.

Souvisejici témata: aplikace, akce, fize mytu, kolo, tah

HERN! DESKA

Herni deska pfedstavuje skupinu vSech mapovych dili, keeré

vySetfovatelé umisti na svij stal.

Souvisejici témata: mapovy dil, odstranéni z herni desky

HERNI NABIDKA

V herni nabidce naleznete riizné moznosti, které hra¢ maze béhem
hry potiebovat.

o Vysetiovatel miize herni nabidku oteviit klepnutim na tla¢itko
nabidky v levém spodnim rohu obrazovky aplikace.

¢ Hern{ nabidku lze otevfit kdykoli.

Souvisejici témata: aplikace, cil, historie zprdv, UloZit a ukonéit,
vyhra a prohra

HISTORIE ZPRAV

Béhem hranf hry se vSechny zprévy zobrazené v aplikaci a rozhodnuti

vySetfovatell uklddaji do historie zprdv. Vysetfovatel md k historii
zprdv piistup klepnutim na moznost ,,Historie zprdv“ v herni nabidce.

o Historii zprav lze kdykoli zobrazit.

o Historie je rozdélena na vice strinek. Zpravy se uklddaji na
samostatné stranky rozdélené podle jednotlivych kol.

Souvisejici témata: aplikace, herni nabidka

Hiavoram

Neékteré efekty aplikace umoziiujf vysetfovatelim pokusit se vyfesit

hlavolam. U kazdého takového efektu je poznamendna dovednost,
kterou vySetfovatel pfi pokusu o vyfeseni hlavolamu pouzivd.
VySetrovatel pfi pokusu vyfesit hlavolam postupuje ndsledovné:

1. Uréeni kroki pro feseni hlavolamu: vysetfovatel zjisti maximalni
pocet krokii, které mize pouzit pfi feSeni hlavolamu. Ten odpovid4
vytiS§téné hodnoté vedle uvedené dovednosti.

o Nékteré efekty umozni vysetfovateli ziskat dodate¢né kroky pro
feseni hlavolamu.

2. Pouziti krokii pro feSeni hlavolamu: vysetfovatel postupné
pouzije své kroky pro fesen{ hlavolamu az do maximélniho poctu
povolenych krokd.

e Pfi feseni hlavolamu muize pouzit libovolny pocet stop a ziskat
tak navic stejny pocet kroki pro feSeni hlavolamu.

3. Uréeni vysledkii: nésledky vyfeseni nebo nevyteseni hlavolamu
uréuje efeke, ktery vds k feseni hlavolamu vyzval.

¢ Aplikace automaticky pozn4, Ze je hlavolam vyfesen.

* Pokud se hlavolam vyfesit nepodafilo, vysetfovatel klepnutim
na tla¢itko ,Zaviit® sviij pokus ukonéi.

* Aplikace si zapamatuje veskeré dosavadni tspéchy pfi feseni
hlavolamu.

o Existuje nékolik hlavolamii a kazdy z nich se fidi vlastnimi
pravidly. Soucdsti téchto pravidel je i informace o krocich, které
miiZe vySetfovatel pouzit.

Souvisejici témata: aplikace, dovednosti, krok pro feseni hlavolamu,
) p p
pfesouvaci hlavolam, stopa, Sifrovy hlavolam, zimkovy hlavolam

Hob KoSTRAMI

V zdvorkach po kritkém popisku miize byt uvedena ikona s nékterou

z dovednosti. V takovém piipadé se jednd o popis hodu a vysetfovatel
si musf hodit na uvedenou dovednost. Vysetfovatel pfi hodu kostkami
postupuje nésledovné:

1. Uréeni poctu kostek: vysetiovatel uréuje pocet kostek, kterymi
bude hdzet. Tento pocet se urcuje nésledovné.

* Nejprve si vezme vytisténou hodnotu dovednosti, na kterou si
mus{ hdzet.

* Poté pficte nebo odelte modifikdtor hodu. Modifikdtor hodu
je ¢islo za ikonou dovednosti v textu efekeu, pted kterym je
uveden symbol plus (+) nebo minus (-).

* Vysetiovatel pfictéte nebo odectéte vSechny kostky podle
pokynti ostatnich efektd, jako jsou napiiklad pfedméty nebo
jeho stav.

2. Hod kostkami: nésleduje hod tolika kostkami, kolik mu vychdzi
z pfedchoziho vypoctu.

* Pokud by mél hdzet méné jak jednou kostkou, mtze k hodu
pouzit jednu kostku.

* V ptipadé, ze by poclet povolenych kostek pievySoval pocet
kostek, které jsou ve hie k dispozici, hodi si co nejvice
kostkami, vysledky hodu si poznamend a v hodech bude
pokracovat tak dlouho, dokud nehod{ véemi urcenymi
kostkami.

3. Opakovéni hodu a pievadéni symbolii: pokud efekt povoluje
opakovat hod nebo pfevddét symboly z kostek, miize vySetiovatel
této moznosti vyuzit, mimo jiné také pouzitim stop k pfevodu
symbolil vysetfovani (O=) na tspésné hody (¥%).

4. Urceni vysledki: vysledek hodu odpovidd celkovému poctu
symboltl ¥, které vysetfovatel hodi. Nisledky tspéiného ¢i
neuspés$ného hodu urcuje efeke, ktery vés k hodu kostkami vyzval.

* V popisu hodu muZe byt uvedeno &islo, které je od ikony
dovednosti oddéleno sttednikem. Toto &islo piedstavuje
obtiZznost hodu. Obti{Znost hodu je hodnota, které musite pfi
hodu kostkami dosdhnout, abyste v testu uspéli. Pokud byl
vysledek hodu nizsi, nez jakd je obtiznost hodu, vysetiovatel
v testu neuspél.




¢ Popis hodu, ktery obsahuje rtzné varianty vyrazu ,,potlacuje”,
ndsledované ikonou dovednosti znaéi, ze danym hodem miizete
zabranit zranéni nebo strachu. Za kazdy dspé&ny hod (¥%) se
miiZe vySetfovatel vyhnout jednomu zranén{ nebo strachu.

o Efekty s vysledkem zdvisejicim na hodu kostkami maj{ ve svém
popise uveden vyraz ,pokud uspéjete” nebo ,,pokud neuspéjete*.
Veskeré efekty uvedené ve vété s timto vyrazem nabyvaji platnosti,
pouze pokud vySetfovatelé v testu uspéji ¢i neuspéji. Efekey
uvedené za te¢kou nebo v dal§im odstavci funguji nezdvisle na

pfedchozich efektech.

Souvisejici témata: aplikace, dovednosti, kostky, stopa

Hob NA STRACH

Béhem kroku strachu ve fézi mytu si musi kazdy vySetfovatel hodit na

strach zptisobeny nestviirou v dosahu. Pti tom postupuje nésledovné:

1. Uréeni nestviiry: vySetfovateli staci, aby si hodil na strach pouze
u nestviiry ve své oblasti s nejvys$si hrizostrasnosti (modie uvedend
hodnota v pravém spodnim rohu na pfedni strané Zetonu nestviiry).

¢ Pokud nejvyssi hriizostradnost sdilf vice nestviir v dosahu,
vybere si libovolnou z nich.

2. Dokonéeni hodu na strach: vysetfovatel vybere nestviiru z bestidfe
a zareaguje na efekt podle pokynti aplikace.

* Veskeré efekty, které vzniknou v reakei na tento vybér, jsou
soucdsti hodu vysetfovatele na strach.

* Hod na strach obvykle zptsobf, Ze vySettovatel dostane strach.

Souvisejici témata: krok strachu, nestviira

Hob NA UHYB

Pokud se vySetiovatel v oblasti s nestviirou pokusi dobrovolné

o pfesunuti z této oblasti, nebo provede jinou akci, nez je zatitoceni
nebo pfesun, musf si nejprve hodit na tthyb pfed nestviirou ve své
oblasti. Pfi tom postupuje ndsledovné:

1. Ureni nestviiry: vySetfovateli sta¢i, aby se vyhnul pouze nestviife
ve své oblasti s nejvyssi vnimavosti (zelené uvedend hodnota
v pravém hornim rohu Zetonu nestviry.

* Pokud nejvys$i vnimavost sdili vice nestviir v jeho oblasti,
vybere si libovolnou z nich.

2. Dokonceni hodu na tdhyb: vysetfovatel si vybere nestviiru
2 bestidte. Nasledn& klepne na tlagitko ,,Uhyb® a zareaguje na efekt
podle pokynu aplikace.

¢ Veskeré efekty, které vzniknou v reakei na tento vybér, jsou
souddsti hodu vysetfovatele na Ghyb.

* Hod na tthyb muze zptisobit, Ze vySetfovatel ptijde o zbytek své

akce.

o Vysetiovatel, ktery se musi z oblasti s nestviirou pfesunout
nedobrovolné, si na thyb hdzet nemusi.

Souvisejici témata: nestvira, pfesun, ztrita

IRONA ARCE

Tkona akce (W) je uvedena u kazdé moznosti v aplikaci, kterou miize

vySetfovatel pouzit pouze za cenu jedné akee.

o Moiznosti v aplikaci, u kterych ikona W nenf uvedena, muize
vySetfovatel pouzit, aniz by k tomu potieboval akei.

Souvisejici témata: akce, aplikace

INTERIER

Kazd4 z mistnosti pfedstavuje bud interiér ¢i exteriér a kazd4 oblast

v dané mistnosti sdili tuto definici.
o Viechny mistnosti s krytou stfechou jsou povazovany za interiéry.
o DPtikladem je hala, jidelna, sdl nebo loZnice.

* U mapovych dilii z druhé edice jsou $titky s ndzvem
interiérovych mistnosti ¢ervené se zlatym okrajem.

INVENTAR

Vybaveni, které vySetfovatelé béhem hrani scéndre ziskajf, se uklddd
v aplikaci v oblasti inventfe.

o Vysetiovatel miiZe inventdf oteviit klepnutim na tla¢itko inventdfe
v levém spodnim rohu obrazovky aplikace.

o Inventdf obsahuje pouze to vybaveni, které si mohou vysetfovatelé
pomoci aplikace prohlédnout.

Souvisejici témata: aplikace, vybaveni

Koro

Panstvi hriizy se hraje jako série po sobé jdoucich hernich kol.

Kazdé kolo se déli na dvé fize, tj. na fizi vySetfovatelt a fizi mytu.

o Do fdzi mytu v kazdém kole zalinajf vysetfovatelé nové kolo dalif
fazi vySetfovatelt. Hrdci prochdzi jednotlivd herni kola az do
okamziku, kdy vyhraji nebo prohraji.

Souvisejici témata: fize mytu, fize vySetfovateld, vyhra a prohra

KosTKY

Vysettovatelé pouzivaji kostky k hodim na dovednosti a reakci na

nékeeré efekty.

o V Panstvi hriizy maji kostky celkem osm stén. Tii stény jsou pro
Gspésné hody (¥%), dvé stény obsahuji symboly vysetfovani (O=)
a zbyvajici tfi stény jsou prézdné (bez ikon).

Souvisejici témata: Hody




L

Kouzro

Kouzla pfedstavuji grimodry a svitky s postupy pro ziskdni pfistupu

k magickym sildm.

o Jakmile vySettovatel ziskd kouzlo, vylozi ndhodnou kopii dané
karty licem nahoru (strana s obrizkem pfedmétu).

o Kouzla se povazuji za vybaveni. Diky tomu je mozné je odhodit
na zem, zvednout nebo je vyménovat s ostatnimi v rdmci akce

Obchod.
o U kouzel jsou informace uvedeny na obou stranich. To znamend,
Ze obé strany karty obsahuji dilezité tdaje.
* Vysetfovatel se na zadni stranu kouzla smi podivat az kdyz

vhodny efeke zpiisobi otoceni této karty.

* Pokud vysetfovatel otodi kartu s kouzlem, musi okamzité
zareagovat a jeho efekt uvedeny na zadni strané karty. To
obvykle zahrnuje odhozeni karty a vytazeni dalsi kopie daného
kouzla.

o Nékterd kouzla spadaji do kategorie tito¢nych kouzel. Ty maji
ikonu ttoku a nachdz{ se u nich Gdaj o zptisobeném zranéni. Tato
kouzla lze pouzivat k dtoku na nestviry.

o Kouzla odstranénd ze hry vysetiovatel vraci do bali¢ku karet
s kouzly.

o Vysetiovatelé se nesmi na zadnf{ stranu karet v bali¢ku kouzel divat.

Souvisejici témata: akce Obchod, akce Utok, oboustranné karty,
vybaveni{

KROK NESTVUR

Krok nestvir je druhym ze tif krokd, které probihaji v rimci kazdé
fdze mytu.

o Béhem kroku nestviir aplikace vytvoi sérii pokynii pro aktivaci
kazdé nestviiry, na které musi vySetfovatelé reagovat.

o Po aktivaci vSech nestviir pfejde aplikace automaticky ke kroku
strachu.

Souvisejici témata: aplikace, fize mytu, krok udalosti, krok strachu,
nestvira, uddlost mytu

KROK PRO RESENI HLAVOLAMU

Krok pro fesen{ hlavolamu pfedstavuje jeden pohyb pii manipulaci

s hlavolamem.

& Druhy krokii pro fesenf hlavolamu, které mohou vysetfovatelé
vyuzivat, se lisi v zdvislosti na typu feSeného hlavolamu.

o Béhem pokusu vysetfovatele o vyfeseni hlavolamu si aplikace
poznamendvd pocet pouzitych kroki.

KROK STRACHU

Krok strachu je tfetim a poslednim z krokd, které probihaji v rimci
kazdé fdze myrtu.

o Béhem kroku strachu si kazdy z vySetfovatelt hodf na strach
zplisobeny nestviirou v jejich dosahu. Nejprve vyberou nestviiru
z bestidfe a ndsledné zareaguji na efekt vytvoreny v aplikaci.

* Pokud se v dosahu vySetfovatele nachdzi vice nestvir, hdzi se na
strach zplisobeny nestviirou s nejvyssi hrizostra$nosti.

* Pokud se v dosahu vysetfovatele nenachdzi z4dné nestviiry,
nemusf si na strach hdzet.
* V ptipadé, Ze si vySetfovatelé hdzi na strach zpisobeny stejnou
nestviirou, vySetfovatelé provadi stejny hod na strach.
o Poté, co vichni vysetfovatelé dokoné{ své hody na strach, mtize

jeden z nich ukon¢it fizi mytu klepnutim na tlacitko ukondit fizi
mytu a zadit nové kolo opét od fize vysetiovatelu.

* Pokud se nikde 74dné nestviiry nenachdzi, aplikace fizi mytu
automaticky skondf a piejde k dalsimu kolu.

Souvisejici témata: aplikace, bestidf, fize mytu, hod na strach, krok
nestvir, krok uddlosti, udédlost mytu

KROK UDALOSTI

Krok uddlosti je prvnim ze tf{ krokil, které probihaji v rdmci kazdé
fdze mytu.

o Béhem kroku udalosti aplikace vytvoii jednu nebo vice uddlosti
mytu, na které musi vySetfovatelé reagovat.

o Po vyfeseni viech uddlosti mytu piejde aplikace automaticky ke
kroku nestviir.

Souvisejici témata: aplikace, fize mytu, krok nestviir, krok strachu,
udélost mytu

MArovY DpIL

Na kazdém mapovém dilu je vyobrazena jedna nebo vice mistnosti.

Béhem hranf hry vySetfovatelé podle pokynt aplikace poklddaji dalsi
mapové dily.

o Mapovy dil ztistdvd souédsti herni desky az do chvile, kdy si efeke
vyz4d4 jeho odstranénf ze hry.

* Do odstranéni mapového dilu ze hry se dil vraci do hromadky
dostupnych mapovych dila.

Souvisejici témata: mistnost




MisTNOST

Mistnost je skupina oblasti, které jsou od ostatnich mistnosti oddéleny

pomoci stén, dvefi, zlutych ohranident, zlutych nepfekonatelnych
ohranicéeni nebo okraji mapovych dila.

o Kazd4 mistnost md jeden ndzev, ktery pfislusi vSem oblastem
v dané mistnosti.

o Kazd4 z mistnosti piedstavuje bud interiér ¢ exteriér a kazdd oblast
v dané mistnosti sdili tuto definici.

Souvisejici témata: dvefe, exteriér, interiér, mapovy dil,

nepfekonatelné ohraniceni, oblast, ohraniéent, sténa

NAHopa

Vysledek nékterych efekttt mtze byt ndhodny. U efektu obsahujiciho
vyraz ,ndhoda“ je vysledek rozhodovin zcela ndhodné. Vsechny
vysledky efektu maji shodnou sanci nastat.

Podivejte se na dva priklady:

o Pfi pokusu o uréeni ndhodného vysetfovatele si miize hra¢ hodit
kostkou, na které kazd4 ze stén odpovidd nékterému vysetiovateli.
Viichni vySetfovatelé se miZzou rozlosovat také naptiklad pomoci
hry Kdmen, ntizky, papir.

o Pokud efekt vyzaduje, aby vysetiovatel odhodil na zem ndhodny
predmét, vySetfovatel si mize hodit kostkou, na které kazd4 ze stén
odpovida nékterému predmétu.

Stejné tak miiZe své karty zamichat a nechat jiného hrdde, aby
jeden z nich poslepu vybral.

NEJBLIZE

Pojem Nejblize znamend ,na vzddlenost co nejméné oblasti“ a pocitd
se pii tom i oblast, ve které efekt zacal.

Souvisejici témata: nejddle, oblast

NEJDALE

Pojem Nejdéle znamend ,,na vzdélenost co nejvice oblasti“ a pocitd se
pii tom i oblast, ve které efekt zacal.

Souvisejici témata: nejblize, oblast

NEPRERKONATELNE OHRANICENT

Nepiekonatelnd ohranicen{ jsou okraje oblasti a jsou zndzornéna

pterusovanou bilou nebo Zlutou ¢drou. Kazdé nepfekonatelné
ohraniceni oddéluje dvé nebo vice oblasti.

o Vysetiovatelé ani nestviiry nesmfi skrze neptekonatelné ohraniden{
prochézet, pokud to néktery z efektil vyslovné nepovoluje.

o Dvé oblasti sdilejici nepfekonatelné ohranicent jsou navzdjem
sousedici.

o Zluté nepiekonatelné ohraniceni oddéluje sousedici mistnosti.

Souvisejici témata: mapovy dil, mistnost, oblast, ohrani¢eni, pfesun,
sousedici

NESTVORA

»Nestviirou® je myslen Zeton nestviiry, jeji odpovidajici rozliSovaci

zeton (je-li pro ni k dispozici) a digitdlni kopie v aplikaci.

o Pokud v rdmci efektu dojde k vyvoldni nestviiry, umistéte kopii
nestviiry podle pokynii daného efekeu.

* Jestlize se na herni desce jiz nestviira stejného typu nachdzf,
aplikace jim pfidéli rozlidovaci zetony. Uvedeny rozezndvaci
zeton zasadte do spodni ¢isti figurky nestviiry.

o Vyvolané nestviiry se aktivuji béhem kroku nestviiry ve fizi mytu.
Po aktivaci se nestviira pokusi pfesunout smérem k vySetfovatelim
a zaurocit na n¢.

o Neékteré nestviiry majf na zadn{ strané Zetonu uvedeny schopnosti:
napfiklad Ze se jednd o vodni nebo létajici druh.

o Béhem kroku strachu ve fdzi mytu si musi kazdy vySetfovatel hodit
na strach zptsobeny jednou nestviirou v dosahu.

* Vysetiovateli v dosahu vice nestviir stali, aby si hodil na strach
pouze u nestviry s nejvyssi hriizostrasnosti (modfe uvedend
hodnota v pravém spodnim rohu na pfedn{ strané Zetonu
nestviry.

o Vysetfovatel mitZe na nestviiru zattodit skrze akci Utok.

o Pokud se vydetfovatel v oblasti s nestviirou pokusi dobrovolné
o pfesunuti z této oblasti, nebo provede jinou akci, nez je
zatito¢eni nebo pfesun, musf si nejprve hodit na thyb pfed
nestviirou ve své oblasti.

* Vysetiovateli v oblasti s vice nestviirami staci, aby si hodil na
thyb pouze u nestviiry s nejvyssi vnimavosti (zelené uvedend
hodnota v pravém hornim rohu na pfedni strané Zetonu
nestviry.

o Cervené uvedend hodnota v pravém spodnim rohu na zadnf strané
zetonu nestviiry se nazyvd sila a pouzivé se u nejriznéjsich efeked.
o V piipadé, 7e nestviira utrpf zranéni odpovidajici jejimu zdravi,
tj. hodnoté uvedené v hornim rohu nabidky nestviiry, nestviira je
zneskodnéna a odstranéna z hernf desky.

* Nestviiru odstranénou ze hry si pfipravte bokem, dokud ji
nebude potfebovat dalsi efekt.

Souvisejici témata: akce Utok, aplikace, bestidf, hod na strach, hod
na thyb, krok nestvir, krok strachu, pfesun

OBLAST

Oblast na mapovém dilu, kterd je od ostatnich oblasti oddélena
ohrani¢enim, nepiekonatelnym ohrani¢enim, sténami nebo dvefmi.

o V oblastech se nachdzi vysetfovatelé, nestviiry a Zetony.

Souvisejici témata: dvefe, exteriér, interiér, mapovy dil, mistnost,
nepfekonatelné ohranicent, ohraniceni, sousedici, sténa
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OBOUSTRANNE KARTY

U nékterych karet jsou informace uvedeny na obou strandch. To

znamend, ze obé strany karty obsahuji diilezité idaje. Vysetfovatel se
miiZe na zadni stranu oboustranné karty podivat kdykoli, pokud mu
to ovsem néktery efekt vyslovné nezakazuje.

o Vysetfovatel se na zadnf stranu kouzla smi podivat az kdyz vhodny
efekt zpuisobi otoceni této karty.

o Vysetiovatel nesm{ ostatnim vysetfovatelam odhalit informace ze
zadni strany karty Silenstvi, pokud mu to néktery efekt vyslovné
nedovoli.

ODHOZENI NA ZEM

Pokud vysetfovatel odhodi na zem nékteré své vybaveni, umisti do své

oblasti pfislusny herni prvek.

o Vysetiovatel po pouziti akce Obchod miize odhodit na zem ve své
oblasti libovolné mnoho vybaven.

Souvisejici témata: akce Obchod, zvednuti

ODSTRANENI Z HERNI DESKY

Neékteré efekty po hrac¢ich vyzddaji, aby z herni desky odstranili
nékeeré herni prvky.

o Herni prvek je tfeba po odstranéni z desky umistit stranou.

o Hernf prvek odstranény z hern{ desky se nepovazuje za umistény
v zddné oblasti ani mistnosti.

Souvisejici témata: herni deska

ODSTRANENI ZE HRY

o Béiné predméty, unikdtni predméty, kouzla a karty se stavem, které
e
jsou odstranéné ze hry, se vraci do ptislusného balicku.

o Pokud odstranite ze hry kartu Zranén{ nebo Strach, piislusnou kartu
zamichejte do odpovidajiciho bali¢ku karet Zranéni nebo Strach.

o Zetony, které jsou odstranény ze hry, se vraci do piislusné
hromédky Zetoni.

Souvisejici témata: pouziti

OHEX

Ohe je jednim z elementi a je pro vySetfovatele i nestviiry skodlivy.

& Pokazdé, kdyz se vysetfovatel piesune do oblasti s ohném, utrpi
YZ S€ Vy.
jedno zranénf, které si vyloz{ licem dold.

o Pokazdé, kdyz vySetiovatel v oblasti s ohném provede jakoukoli
akci mimo pfesunu, utrpi jedno zranéni, které si vyloZi licem doltL.

* Pokazdé, kdyz vySetfovatel ztrati svoji akci v oblasti s ohném,
utrpi jedno zranéni, které si vylozi licem dolu.

o Vysetiovatel miize vyuzit svoji akci a pokusit se plameny uhasit
hodem na svoji dovednost (). Za kazdy tispésny hod (¥&) mize
odstranit (odhodit) jeden Zeton ohné ze své oblasti nebo oblasti, do
které se presune pozdéji béhem daného kola.

* Zetony ohné odstranéné pfi tomto efektu nezpisob{
vySetfovateltim zranéni.

o Pokazdé, kdyz nestviira zahdji svoji aktivaci v oblasti s ohném nebo
se do takové oblasti pfesune, utrpf jedno zranéni.

o Na za¢dtku kazdé féze mytu se jesté pied dokondenim uddlosti
mytu ohen rozsifi.
* Pokud se v alespon jedné oblasti nachdzi oheri, umistéte jeden

zeton ohné do oblasti sousedici s oblasti s ohném.

* Aplikace zobraz{ upozornéni na tento efekt. Pokud Zeton ohné
umistite skrze akci Zalozit pozdr nebo efekt karty, vysetfovatel
vybere v herni nabidce aplikace moznost ,,Zalozit pozar®.

o Vysetiovatel miiZe umistit Zeton ohné ve své nebo sousedici oblasti
pomoci akce Zalozit poZr.

o Ohen nelze umistit v oblasti, ve které se jiz zeton ohné nachdzi.

Souvisejici témata: akce vyuZivajici herni prvky, akce Zalozit poZir,
elementy, hod kostkami

OHRANICENT

Obhraniceni jsou okraje oblasti a jsou zndzornéna silnou bilou nebo

zlutou ¢rou.

Kazdé ohrani¢eni oddéluje dvé nebo vice oblasti.

o Dvé oblasti sdilejici ohrani¢en{ jsou navzdjem sousedici.

o Zluté ohraniceni oddéluje sousedici mistnosti.

o Vysetiovatelé a nestviiry mohou skrze ohrani¢en{ prochézet.

Souvisejici témata: mapovy dil, mistnost, nepfekonatelné ohranicent,
oblast, pfesun, sousedici

OsoBA

Zetony Osoba na hern{ desce odpovidaji Zetonam Osoba v aplikaci.

o Vysetiovatel miiZe akci Interakce pouZit u osoby pouze v piipadé,
ze se nachdz{ ve stejné oblasti, jako dand osoba.

o Kazdy zeton Osoba je jedine¢nym zplisobem ztvdrnén, aby je bylo
mozné snadno rozlisit.

o Zetony Osoba jsou k dispozici ve dvou kategoriich — bézné
a unikdtni Zetony Osoba.

* Na bézném Zetonu Osoba je zndzornéna silueta. Tyto Zetony
jsou oboustranné a pfedstavuji bezejmenné postavy.

* Unikdtn{ Zeton Osoba se vyznaluje barevnym portrétem. Tyto
zetony odpovidaji riiznym pojmenovanym postavam. Jejich
jméno je vzdy uvedeno na zadni strané Zetonu.

Souvisejici témata: akce Interakce




OTOCENT

Neékteré efekty zptisobi otocent karty licem nahoru nebo doli. Karta

z0stdv4 licem nahoru nebo doli az do chvile, kdy si efekt vyzdda jeji
otoceni.

o Pokud vySetiovatel otodf kartu s kouzlem, musi okamzité
zareagovat na jeho efekt uvedeny na zadni strané karty.

o Pokud vy3etfovatel otod{ kartu Zranéni nebo Strach licem nahoru,
a u této karty bude uveden Okamzizy sicinek, je tieba na efeke karty

ihned reagovat.

Souvisejici témata: kouzlo, oboustranné karty, zranénf a strach

PORANENT

Pokud vysetfovatel utrpi zranén{ (karta Zranéni miize byt licem
nahoru nebo dolt) dosahujici nebo presahujici jeho zdravi, stdvd se
tento vySetfovatel Poranény.

o Poranény vysetfovatel si bere kartu se stavem Poranény a odstrani
ze hry vSechny své karty Zranéni vylozené licem dold.
e Jestlize efekt zptisobi, Ze vySetfovatel utrpi zranéni presahujici
jeho zdravi, musi si pfed zménou stavu na Poranén
a odstranénim karet Zranéni ze hry umisténych licem dola
pfipsat veskeré zranéni zptiisobené danym efektem.

o Pokud poranény vysetiovatel utrpi zranén{ dosahujici nebo
pfesahujici jeho zdravi, je tento vySetfovatel vyfazen ze hry.

Souvisejici témata: vlastnosti, vyfazeni, vySetfovatel

PoTLACENT

Popis hodu, ktery obsahuje rtzné varianty vyrazu ,,potlacuje”,
ndsledované ikonou dovednosti znadi, Ze danym hodem muizete

zabranit zranéni nebo strachu.

o Za kazdy Gspésny hod (¥X) se miize vysetfovatel dle svého
rozhodnut{ vyhnout jednomu zranéni nebo strachu.

Souvisejici témata: hod kostkami, zranénf a strach

Pouzirt

Neékteré efekty umozriuji vysetfovatelim pouzivat stopy nebo jiné
hern{ prvky k doplnéni hodu pozadovaného u nékterych efekeu.

o Pokud vyetfovatel takto pouzije herni prvek, odstran{ jej ze hry
a pouzije ho k doplnéni hodu u pfislusného efektu.

o Vysetiovatel nemiize pouzivat hern{ prvky, které nevlastni.

o Pouziti herniho prvku v pfipadé efektu, ktery toto pouziti
umoziiuje, je zcela dobrovolné.

Souvisejici témata: odstranéni ze hry

PROHRA

Vice v kapitole ,,Vyhra a prohra® na strané 17.

Pry¢ op...

Pokud piesouvdte néktery herni prvek pry¢ od jiného herntho prvku
nebo oblasti, musi se kazdou oblasti, o kterou jej pfesunete, navysit

vzdélenost mezi pfesouvanym hernim prvkem a druhym hernim
prvkem nebo oblasti.

Souvisejici témata: oblast, pfesun, smérem k...

PREDMETY

Slovo ,,pfedméty® je nadfazeny vyraz pro bézné i unikdtni predméty.

Souvisejici témata: bézné predméty, unikdtni pfedméty

PRESOUVACT HLAVOLAM

Pfesouvaci hlavolam je takovy druh hlavolamu, ve kterém se

vySetiovatel pokousi sestavit obrdzek rozdéleny na Sest nebo vice dilka.

o Dilky ptesouvaciho hlavolamu jsou ndhodné piehdzeny v herni
mifizce.
o V rdmci jednoho kroku miZe vySetfovatel zaménit dva sousedici
dilky tak, Ze jeden z dilkil pfetdhne na druhy (1).
* Dva dilky se povazuji za sousedici, pokud sdili stejny okraj (2).

o Hlavolam se povazuje za vyfeseny, jakmile jsou viechny dilky
hlavolamu na sprdvném misté a obrdzek hlavolamu je zobrazen
spravne.
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PRESUN

Béhem hrani hry se vySetfovatelé, nestviiry a Zetony mohou

presunovat po herni desce.

o Pokud se vysetiovatel nebo nestviira chtéji pfesunout o urcity
pocet oblasti, pfesouvaji se postupné z jedné oblasti do dalsi
sousedici oblasti.

* Vysetiovatel ani nestviira se nesmi pfesouvat skrze stény nebo
jiné nepfekonatelné ohraniceni, pokud to néktery z efeket
vyslovné nepovoluje.

* Vysetfovatelé ani nestviiry nesm{ prochdzet dvefmi, které jsou
zatarasené pomoci barikddy, pokud jim néktery efekt neumozn{
pfesouvat se skrze stény.

o Pokud se vySetfovatel, nestviira nebo Zeton maji pfemistit do
uréité oblasti, odpovidajici herni prvek nejprve odstrarite z herni
desky a umistéte do cilové oblasti. Hern{ prvky se pti této operaci
nepfesunuji postupné mezi poc¢dte¢nim a koneénym mistem.

e Premisténi do cilové oblasti miZe probéhnout, i kdyby to za
béznych okolnosti vyzadovalo presunuti skrz nepfekonatelné
ohraniceni, stény nebo zabarikddované dvefe.

o Dobrovolny pfesun je takovy, ktery vznikl v reakci na efekt
obsahujici rizné formy vyrazu ,,m4 moznost“ nebo ,,az na“.
Jednd se napfiklad o efekt ,Mdte moznost pfesunout se o 1 oblast
v prozkoumané oblasti.

* Vysetfovatel, ktery se dobrovolné pokusi o pfesun z oblasti
s nestvtirou, si musf hodit na tthyb pfed danou nestviirou
v jeho oblasti.

< Nedobrovolny pfesun je takovy, ktery vznikl v reakci na efekt
neobsahujici vyraz ,md moznost* ani ,,az na“. Napiiklad se jednd
o efekt ,Pfesurite se o 2 oblasti smérem od Ducha.

* Vysetiovatel, ktery se musi z oblasti s nestviirou pfesunout
nedobrovolné, si na thyb hdzet nemusi.

Souvisejici témata: akce Presun, akce Zatlacit, barikdda, dvefe, hod
na thyb, nepfekonatelné ohraniceni, oblast, ohranicent, pry¢ od...,
smérem k..., sousedici

PRICETNOST

Vice v kapitole ,,Zdravi a pficetnost” na strané 18.

SMEREM K...

Pokud pfesouvdte néktery herni prvek smérem k jinému hernimu

prvku nebo oblasti, musi se kazdou oblasti, o kterou jej presunete,
snizit vzddlenost mezi obéma prvky.

Souvisejici témata: oblast, pry¢ od..., pfesun

SousEDIct

o Dvé oblasti jsou sousedici v piipadé, ze spolu sdili ohranicent,

dvefe, nepfekonatelné ohraniceni nebo sténu.

o Dvé mistnosti jsou sousedici v piipadé, Ze spolu sdili ohranigeni,
dvefe, nepfekonatelné ohraniceni nebo sténu.

& Dvefe se nachdzi na okraji oblastf a sousedi s témi oblastmi, se
kterymi sdil{ okraj.

Souvisejici témata: dvefe, mistnost, nepfekonatelné ohranicenf,
oblast, ohranident, sténa

SPRAVA KOLEKCE

Sprava kolekce umoziuje hrd¢tim pfiddvat nebo odebirat produkey

a rozsifeni pro Panstvi hriizy ze své kolekce. Spréva kolekee je hrd¢tim
k dispozici vybérem moznosti ,,Ostatni* v hlavni nabidce a klepnutim
na tladitko ,Moje kolekee*.

o Pfed kazdou hrou by méli hrd¢i pomoci sprévy kolekce aktivovat
vSechny produkty a rozsifent, se kterymi se rozhodnou hrit.

* Hrd¢ mize jednotlivé produkty povolit ¢i zakdzat tak, Ze jej
oznadi a klepne na tla¢itko ,,Povoleno® nebo ,,Zakdzdno®.

& Produkty a rozsifent, které nepovolite, bude aplikace béhem hry
ignorovat.

STAV

Rizné herni efekty mohou zptsobit zménu stavu vysetfovatele. Efekty,

které méni stav vySetfovateld, obsahuji riizné formy vyrazu ,stdt se®.

o Jakmile se zméni stav vy3etfovatele, vezme si kopii odpovidajic
karty a vyloZi ji pfed sebe licem (obrdzkem) nahoru.

* Vysetiovatel nemiize mit vice kopii stejného stavu.

* Pokud je karta se stavem oboustrannd, vysetiovatel si stranu
vybere ndhodné.

o U nékeerych stavil jsou informace uvedeny na obou strandch. To
znamend, ze obé strany karty obsahuji dtlezité tdaje.
* Vysetiovatel se na zadni stranu karty se stavem nesmi podivat,
pokud mu to néktery efeke vyslovné nedovoli.

e Stav $ilenstvi umozni vySetfovateli podivat se na zadnf stranu
karty, ale ziskané informace z karty nesmi prozradit ostatnim
vySetfovatelim.

o Karty se stavem odstranéné ze hry vySetfovatel vraci do balicku
karet se stavem.

o Vysetiovatelé se nesmi na zadni stranu karet v bali¢ku se stavem
divat.

Souvisejici témata: oboustranné karty




STENA

Stény jsou okraje oblasti a jsou zndzornény silnou hnédou ¢drou.
Kazd4 sténa oddéluje dvé nebo vice oblasti.

o Vysetfovatelé ani nestviiry nesmf skrze stény prochézet, pokud to
nékeery z efeked vyslovné nepovoluje.

o Dvé oblasti sdilejici sténu jsou navzdjem sousedici.
o Stény oddélujf sousedici mistnosti.

o Dosah nelze poditat skrze stény, pokud to néktery z efeked vyslovné
nepovoluje.

o Efekty ovliviujici sousedici oblasti nemaji na oblasti za sténou vliv,
pokud to néktery z efektd vyslovné nepovoluje.

o Dvefe na mapovém dilu, na kterych je umistén zeton Sténa, se
povazuji za sténu.

Souvisejici témata: dvefe, mapovy dil, mistnost, oblast, pfesun,
sousedici

SToPA

Rizné herni efekty mohou vySetfovatelim poskytnout stopy.

o Jakmile vySetfovatel ziskd stopu, vezme si odpovidajici Zeton
a vylozi jej pred sebe.

o Stopy nejsou pfedméty. Stopy nelze odhodit na zem nebo s nimi
obchodovat, pokud to néktery z efektil vyslovné nepovoluje.

o Vysetiovatel miize pfi hdzeni kostkami pouzit libovolny pocet stop
a pfevést tak stejny polet symbolt vySetfovdni (Ow) na Gspésné

hody (¥%).

o Stejné tak mize vySetfovatel pfi feSeni hlavolamu pouzit libovolny
pocet stop a ziskat tak navic stejny pocet krokd pro feseni
hlavolamu.

o Vyuzité stopy nebo stopy odstranéné ze hry vysetfovatel vraci na
hromédku stop.

Souvisejici témata: hlavolam, hod kostkami

STRACH

Vice v kapitole ,,Zranéni a strach® na strané 18.

SVETOVE STRANY

V nékeerych textech aplikace se pouzivaji svétové strany — sever, jih,
vychod, zdpad.

7 Y7

o Sever je smér k horn{ &4sti obrazovky. Jih je smér ke spodni &sti
obrazovky.

o Vychod je smér k pravé &dsti obrazovky. Zdpad je smér k levé &sti
obrazovky.

Souvisejici témata: aplikace

sIFROVY HLAVOLAM

Sifrovy hlavolam je takovy druh hlavolamu, ve kterém se vySetfovatel

pokousi uhodnout Sifru tvofenou ze tif prvka: ¢isel nebo run.

o Kazdy sifrovy hlavolam md dvé vlastnosti: svoji délku, tedy pocet
dilkd evoficich $ifru, a rozmanitost, tj. pocet unikdtnich dika, ze
kterych se sifra maze sklddat.

* Unikdtni dilky, ze kterych miiZe byt Sifra sestavena, jsou
uvedeny v horn{ &4sti obrazovky (1). Kazdy z dilkd lze pouzit
na vice mistech soucasné.

o V rdmci kazdého kroku se vysetiovatel pokousi odhadnout
sprévnou Sifru hlavolamu. Pi lu$téni se pfesouvaji jednotlivé dilky
do poli pro aktudlni odhad (2). Jakmile jste s podobou spokojeni,
klepnéte na tla¢itko ,,Zkusit®.

o Pokud byl odhad spravny, hlavolam se vdm podafilo vyfeit.

o Jestlize je odhad nesprdvny, vySetfovatel uvid{ informace o daném
odhadu (3). Aplikace kazdy odhad zanalyzuje a zobrazi odpovidajici
potet symbolii tispéchu (¥X) a symbolt vySetfovani (Ow).

* Kazdy symbol ¥& znadi, 7e jeden z dilkii pouZitych ve vasem
odhadu byl sprévny a nachdzel se i na sprdvném misté v $iffe.

¢ Kazdy symbol Ow znadi, 7e jste pii odhadu pouzili spravny
dilek, ktery se ale nenachdzel na sprdvném misté.
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SILENSTVI

Pokud vysettovatel dostane strach (karta Strach mize byt licem
nahoru nebo dolt) dosahujici nebo pfesahujici jeho pficetnost, stdva

se tento vysetfovatel Sileny.

o Sileny vysetiovatel si bere kartu se stavem Silenstvi a odstrariuje ze
hry vSechny své karty Strach vylozené licem dolu.

e Jestlize efekt zptisobi, zZe vySetfovatel dostane strach presahujici
jeho piietnost, musi si pred zménou stavu na Sileny
a odstranénim karet Strach ze hry umisténych licem dolu
pfipsat veskery strach vyvolany danym efektem.

e Kazdy stav Silenstvi m4 v pravém spodnim rohu na zadn{
strané karty uveden podet hrdcii potiebny pro aktivaci tohoto
stavu. Pokud si vySetfovatel vezme kartu se stavem Silenstvi, ale
pocet hrdca je nizsi, nez jaky je poZzadovany pocet, tato karta se

odstrani ze hry a hr4¢ si vytdhne jinou kartu se stavem Silenstvi.

* Vysetfovatel nesmi ostatnim vysetfovatelim odhalit informace
ze zadni strany karty Silenstvi (strana bez obrdzku), pokud mu
to néktery efekt vyslovné nedovoli.

* Vysetfovatelim mie stav Silenstvi ovlivnit podminky, které
uréi, zda tento vySetfovatel vyhraje nebo prohraje. V takovém
piipadé vysetfovatel provddét nékeeré akee, které by za béinych
podminek jinak neprovddél. Vice v kapitole ,Méné obvyklé
akce® na strané 24.

o Pokud sileny vysetiovatel dostane strach dosahujici nebo
presahujici jeho pficetnost, je tento vySetfovatel vytazen ze hry.

Souvisejici témata: vlastnosti, vyfazeni, vySetfovatel

TAH

Béhem féze vySetfovatell se vySetfovatelé stf{daji na tahu v poradi,

které si sami urd.

o Kdy? je vysetfovatel na tahu, m4 moznost provést az dvé libovolné
akce.

Souvisejici témata: akce, fize vysetfovatelt

TAJNA CHODBA

Tajnd chodba je elementem, ktery propojuje dvé ¢i vice oblasti.

o Kazd4 oblast s tajnou chodbou se povazuje za sousedici s ostatn{mi
oblastmi, ve kterych se nachdzi tajnd chodba.

o Dosah nelze poéitat skrze tajné chodby.

o Vysetiovatelé a nestviiry mohou prochézet tajnymi chodbami za
ptedpokladu, Ze tajnd chodba neni zatarasena pomoci barikddy.

Souvisejici témata: barikdda, dosah, elementy, oblast, sousedici

TEMNOTA

Temnota je element, ktery brdni vysetfovateli v hodu kostkami.

o Vysetiovatel v oblasti s temnotou nemiize pomoci stop pievadét
hody kostkou ani nemuZe vyuzivat dodate¢né kroky pro feseni
hlavolamu.

o Vysetiovatelé ve stejné nebo sousedici oblasti se zdrojem svétla
nebo oblasti s ohném miiZe G¢inek temnoty ignorovat.

* V oblasti se zdroj svétla nachdzi v ptipadé, ze vySetfovatel
v dané oblasti disponuje zdrojem svétla, nebo néktery zdroj
svétla byl v této oblasti odhozen na zem nebo umistén.

o Temnotu nelze umistit v oblasti, ve které se jiz Zeton temnoty
nachdzi.

Souvisejici témata: elementy, hlavolam, hod kostkami, ohen,
vlastnosti

UDALOST MYTU

Béhem kroku uddlosti ve fizi mytu vytvoii aplikace jednu nebo vice

udalosti mytu, na které musi vysetfovatelé reagovat.

o Kazd4 uddlost mytu popisuje souvisejici efekty, které obvykle
vyzaduji, aby si vySetfovatel hodil kostkami nebo mu zpiisobi
zranéni ¢i vyvold strach.

Souvisejici témata: aplikace, krok udédlost

UKLID HERNf DESKY

Pokud maji vysetfovatelé pokyn uklidit herni desku, jednd se

o odstranéni vech mapovych dild, Zetont a nestviir z desky.
o Kazdy vysetiovatel odstrani z herni desky svoji figurku.

Souvisejici témata: odstranéni z herni desky

ULO0ZIT A URONCIT

Hric¢i mohou stav aktudlntho scénife ulozit, hru ukondit a vritit se do
hlavni nabidky. Ve hfe poté mohou pokracovat nékdy pozdéji.

o Hrd¢ mitze hru ulozit a ukonéit vybérem moznosti v hern{ nabidce
aplikace.

o Pokud cht¢ji hraci hru uloZit a vrétit se k ni pozdé&ji, mohou si
timto zpiisobem ulozit informace o vybaveni, zranéni a strachu
a poloze viech figurek, nestviir a vybaveni na hern{ desce.

* Aplikace ulozi informace i o mapovych dilech a Zetonech.

o Hrd¢i mohou béhem piipravy pokralovat v uloZené hie vybérem
moznosti ,,Pokra¢ovat® v hlavni nabidce.

o Aplikace dokdZe ulozit vidy jen jednu hru.

* Spusténim nové hry dojde k pfepsdni diive ulozené herni
partie.

Souvisejici témata: aplikace, hernf nabidka

UMiISTENT

Neékteré efekty si po hrécich vyzddaji, aby na herni desku umistili
konkrétni hernf prvky.

o Pokud maji hré¢i pokyn umistit mapovy dil, umisti tento dil
doprostted stolu podle pokynt aplikace.

o Pokud majf hré¢i pokyn umistit nékteré jiné herni prvky, umistf je
doprostied stolu podle pokynii z efektu, ktery si umisténi vyzddal.

Souvisejici témata: herni deska




UNIKATNI PREDMET

Unikdtn{ pfedméty predstavuji nejriiznéjsi objekty a ndstroje, se
kterymi se vySetfovatelé béhem svého vysetfovdni mohou setkat.

o Jakmile vySettovatel ziskd unikdtni pfedmét, vylozi odpovidajici
kartu licem nahoru (strana s obrdzkem pfedmétu).

o Unikdtni pfedméty patii mezi vybaveni. Diky tomu je mozné je
odhodit na zem, zvednout nebo je vymériovat s ostatnimi v rdmci

akce Obchod.

o Nékteré unikdtni pfedméty se pouzivaji jako zbrané. Ty majf ikonu
ttoku a nachdzi se u nich tdaj o zpisobeném zranéni. Tyto karty
Ize pouzivat k ttoku na nestviiry.

o U nékterych unikdtnich pfedméti jsou informace uvedeny na obou
strandch. To znamend, ze ob¢ strany karty obsahuji dtlezité udaje.

* Vysetfovatel se mlize na zadni stranu unikdtniho pfedmétu podivat
kdykoli, pokud mu to ovsem néktery efeke vyslovné nezakazuje.

e Zatimco je karta unikdtniho pfedmétu otocend, ndzev
predmétu, efekty, ikona Gtoku a Gdaj o zpisobeném zranéni na
zadn{ strané karty majf pfednost pfed tdaji na strané pfedni.

o Unikdtni pfedméty odstranéné ze hry vysetfovatel vraci do balicku
unikdtnich predméti.

o Balicek s kartami unikdtnich pfedmétd je vhodné sefadit podle
abecedy, aby bylo mozné karty v ptipadé potfeby snadnéji vyhledat.

Souvisejici témata: akce Obchod, akce Utok, akce vyuzivajici herni
prvky, oboustranné karty, vybaveni

VLASTNOSTI

Vlastnosti karty, jako je napt. Strelnd zbrari, Zdroj svétla nebo Diikaz
jsou uvedeny u predméttl, zranéni, strachu a nékterych dal$ich karet.

o Vlastnosti jsou v textu uvedeny kurzivou.

o Vlastnosti nemaji 74dné vlastn{ efekty.

o Neékteré efekty popisuji karty podle jejich vlastnosti. Jednd se

napfiklad o efeke ,,Ke zkoumdn je zapottebi zdroj svétla.”

VYBAVEN{

Vybaveni pfedstavuje kategorii hernich prvka, které Ize odhodit na

zem, zvednout nebo s nimi obchodovat prostfednictvim akce Obchod
nebo jinych efeke.

o Bé&né pfedméty, unikdtni pfedméty a kouzla spadaji do kategorie
Vybaveni.

o Zddné z ostatnich hernich prvki vybavenim nejsou.

Souvisejici témata: akce Obchod, bézné pfedméty, kouzla, unikdeni

predméty

VYHRA A PROHRA

Béhem ptipravy hry si hrd¢i vyberou scéndt urcujici podminky, které

vy$etfovatelé musi splnit, pokud chtéji vyhrat. Tento cil scéndfe je vsak
neznamy.

o Béhem hry musi vySetfovatelé odhalit zdhadu a zjistit, jaky je
jejich hlavni tkol. Vysetfovateliim v tom muZe pomoci peclivé
naslouchdni prologu scéndfe a disledné prozkoumdni kazdé
ndpovédy, kterou pfi svém vysetfovani odhali.

Jakmile ve svém vySetfovdni dostate¢né pokrodi, cil scéndfe se jim
odhali a vysetfovatelé obdrzi posledni kol potiebny k dokonéeni
vySetfovdni. Vy$etfovatelé vyhrdvaji, jakmile dovedou
vySetfovani ke zddrnému konci.

o Pokud vysetfovatelim trvd hra pfili§ dlouho, mZe se cil scéndfe
zménit nebo se jeho naplnéni mtize zkomplikovat. Pokud se
vy$etfovatelim ani po dlouhé dobé nepodati cile dosahnout, hra
skondi, aniz by vysetiovatelé své vySetfovani mohli dokondit. Jeden
z vySetfovatelll v takovém piipadé bude pozdddn, aby pfecetl epilog
scéndfe. VySetfovatelé timto prohrivaji.

o Po vyfazeni vySetfovatele hra koné{ na konci pfisti féze
vySetfovateltl. Pokud se jim do konce uvedené dalf fize
vySetfovateltl nepodati vySetfovdni dokondit, jeden z vySetfovatelt
vybere v herni nabidce moznost ,,VySetfovatel vyfazen® a precte
nahlas epilog scéndfe. Vysetiovatelé timto prohravaji.

o Nékreré herni efekty, ptedevsim pak stav Silenstvi, maZe ovlivnit
podminky urdujici jestli vySetfovatel vyhraje nebo prohraje.

U téchto efektit je vyslovné uvedeno, jak se musi vySetfovatel
zachovat, aby hru vyhrdl, respektive co zptisobi, Ze prohraje.

* Pokud hra skon¢i v diisledku efektu karty, jeden z vySetfovateli
vybere v herni nabidce moznost ,,Konec hry®.

Souvisejici témata: aplikace, cil, herni nabidka, silenstvi, vyfazen{



VYRAZENT

Jakmile je vySetfovatel vyfazen, odhazuje veskeré své vybaveni ve své

oblasti a odstrani svoji figurku z herni desky.

o Vyfazeny vySetfovatel béhem féze vySetfovateld nemiize vyuZit svij
tah ani pouzivat akce.

o Na konci hry kazdy vyfazeny vysetfovatel prohrdvd, pokud uréity
efekt vyslovné neuvddyi, Ze jeho vyfazeni mu pfinese vyhru.

o Po vyfazeni vySetfovatele majf zbyvajici hrd¢i ¢as do konce piisti
féze vySetfovatel®l, jinak prohrdvaji také.

e V pfipadé vyfazeni vSech vySetfovateltl hra okamzité konéi
a vSichni vysetfovatelé prohrdvaji.

Souvisejici témata: vyhra a prohra, zranéni a strach

VYSETROVATEL

Vyraz ,vySetfovatel“ je nadfazeny pojem pro postavu ve hfe,

odpovidajici kartu dané postavy, figurku a hréce, ktery danou postavu

ovl4dda.

o »Aktivni vySetfovatel“ odkazuje na vysetiovatele, ktery je
momentdlné na tahu nebo provadi akei.

o Kazdy vysetfovatel m4 schopnosti vytiSténé na své karté, keerych
mize béhem hranf hry vyuZivat.

o Na kazdé karté vySetiovatele je uvedeno jeho zdravi, pficetnost
a $est dovednosti — sila (4P), obratnost (§), postieh (),
védomosti (W), vliv (€39) a vile (@).

o Na zadn{ strané kazdé karty vysetfovatele naleznete kritky Gvod
k dané postavé.

%

Souvisejici témata: dovednosti, zdravi a pficetnost

ZAMEKOVY HLAVOLAM

Zimkovy hlavolam je takovy druh hlavolamu, ve kterém se

vySetfovatel pokousi pfesunout dilky v mfizce tak, aby je bylo mozné
odstranit.

o Kazdy dilek v zdmkovém hlavolamu m4 dva parametry — délku,
kterd je dvoj- aZ trojndsobkem jeho $ifky a orientaci, kterd muze
byt vodorovnd nebo svisld.

* Kli¢ovy dilek je graficky odlisny od ostatnich.

o V rdmci kazdého kroku miZe vySetfovatel pohnout libovolnym
dilkem tak, Ze jej uchopi a ptesune pozadovanym smérem.

* Dilkem Ize pohybovat pouze ve sméru jeho orientace —
vodorovné nebo svisle (1).

 Z4dné dva dilky se nesm{ nachdzet na stejném misté a dilkem
nelze posouvat skrze ostatni dilky.

o Hlavolam se povaZuje za vyfeseny, jakmile unikdtn{ dilek piesunete
do vyhrazeného mista napravo (2).

ZDRAVI A PRICETNOST

Zdravi a pficetnost vySetfovatele jsou uvedeny na jeho karté

vySetiovatele.

o Zdravi a pficetnost jsou neménné hodnoty. Pokud vySetfovatel
utrpi zranéni nebo dostane strach, jeho zdravi ani pfic¢etnost
neklesa.

Souvisejici témata: zranéni a strach

ZI1SK

o Jakmile vysetiovatel ziskd bézny pfedmét, unikdtni pfedmét nebo

kartu se stavem, vylozi si pfislusnou kartu pfed sebe licem nahoru.

o Jakmile vySetfovatel ziskd kouzlo, vezme si ndhodnou kopii této
karty a vyloZi ji pfed sebe licem (obrdzkem) nahoru.

o Jakmile vysetfovatel ziskd stopu, vezme si odpovidajici zeton
a vylozi jej pted sebe.

ZRANENI A STRACH

Rada hernich efektii zplisobi, Ze vySetfovatelé utrpi zranéni nebo

dostanou strach. Pokud efekt zptsobf, ze vySetfovatel utrp{ zranéni
nebo dostane strach, je nutné na tento efekt reagovat vytazenim horn{
karty z bali¢ku karet Zranéni nebo Strach.

o Viechny karty Zranénf a Strach si vySetfovatelé vytdhnou licem
nahoru, pokud jim efekt zpisobujici zranéni nebo strach vyslovné
nepfikdze opak.

o Pokud si efekt vyzdd4, aby vySetfovatel otodil jednu nebo vice karet
Zranéni nebo Strach licem nahoru, hra¢ si vybird ndhodné ze vsech
karet Zranéni nebo Strach vylozenych licem dola.

o Kazd4 karta Zranén{ nebo Strach obsahuje jednu ze dvou
vlastnosti: Okamzity tiéinek nebo Nechat licem nahoru.

* Pokud si vySetfovatel vezme nebo otoéf kartu Zranéni nebo
Strach licem nahoru, u které je uveden Okamzity tidinek, je
tieba na efekt reagovat okamzité. S tim je obvykle spojeno
oto¢eni karty licem dold.

e Karta Zranén{ nebo Strach s vlastnosti Nechat licem nabhoru ma
na vysetfovatele trvaly efekt. Tyto karty jsou ponechdny licem
nahoru tak dlouho, dokud efekt nezpusobi jejich otoceni licem

dolti.




o Vysetiovatelé se nesm{ na licovou stranu karty Zranén{ ani Strach
podivat, pokud to néktery z efektl vyslovné nepovoluje.

o Pokud efekt umozni, aby vysetiovatel odstranil kartu Zranén{ nebo
Strach ze hry, miiZe odhodit kartu licem nahoru, kterou si sdm
zvoli, nebo kartu licem dolfi, kterou ale musi uréit ndhodné.

e Jakmile vySetfovatel odstrani kartu Zranéni nebo Strach ze
hry, pfislusnou kartu zamich4 do odpovidajiciho bali¢ku karet
Zranéni nebo Strach.

o Oba bali¢ky karet Zranéni a Strach jsou umistény licem dold.
Vysetiovatelé se nesmi na obsah karty Zranéni ani Strach z balicku
podivat, dokud to néktery z efektl vyslovné nepovoli.

ZTRATA

Neékteré efekty, obvykle pak hody na thyb, mohou zpusobit, ze

vysettovatel o svoji akei pfijde.

o V ptipad¢, 7e vysetiovatel svoji akci ztrici, pfichdzi o ni bez
moznosti reagovat na jeji efekty.

o Pokud tedy vySetfovatel ztrati svoji akci Pfesun, ptichdzi o veskery
zbyvajici pohyb a svoje misto nemize opustit.

Souvisejici témata: akce, hod na Ghyb

ZVEDNUTI

Jakmile vySetfovatel zvedne vybaveni, vezme si odpovidajici herni

prvek a vyloZi jej pfed sebe licem nahoru.

o Vyietfovatel po pouziti akce Obchod miZe zvednout vybaveni ve
své oblasti.

Souvisejici témata: akce Obchod, odhozen{ na zem, vybaven{

ZETON INTERAKCE

Zetony Interakce na hern{ desce odpovidajf Zetontim Interakce

v aplikaci.

o Vysetiovatel miiZe akci Interakce pouzit u Zetonu Interakce pouze
v ptipadé, Ze se nachdzi ve stejné oblasti, jako dany Zeton.

o Zetony Prohledat a Interakee jsou ve skute¢nosti jeden a ten samy
zZeton, pouze z odli$nych stran.

Souvisejici témata: akce Interakce

ZETON PROHLEDAT

Zetony Prohledat na herni desce odpovidaji zetontim Prohledat
v aplikaci.

o Vysetiovatel miize akci Prohledat pouzit u Zetonu Prohledat pouze
v ptipadé, Ze se nachdzi ve stejné oblasti, jako dany Zeton.

o Zetony Prohledat a Interakce jsou ve skute¢nosti jeden a ten samy
zZeton, pouze z odli$nych stran.

Souvisejici témata: akce Prohledat

ZETON PROZROUMAT

Zetony Prozkoumat na herni desce odpovidaji zetonim Prozkoumat

v aplikaci.
o Zetony Prozkoumat se obvykle poklidaji na dvefe.

o Vysetfovatel miiZe Zeton Prozkoumat vyuzit pouze v piipadé, Ze
se nachdzi ve stejné oblasti se Zetonem nebo v oblasti sousedici
s dvefmi, na kterych se Zeton Prozkoumat nachdzi.

& Zetony Prozkoumat a Zajimavost jsou ve skute¢nosti jeden a ten
samy Zeton, pouze z odli$nych stran.

Souvisejici témata: akce Prozkoumat, dvefe

ZETON ZAJIMAVOST

Zetony Zajimavost na herni desce odpovidaji Zetontim Zajimavost

v aplikaci.
S Zetony Zajimavost se obvykle poklddaji na okraj oblasti.

o Vysetiovatelé si mohou Zetony Zajimavost prohlédnout
a zareagovat na jejich efekty podle pokynt aplikace. Reakee na tyto
efekty Zetonu Zajimavost nevyzaduje Zddnou akci.

& Zetony Prozkoumat a Zajimavost jsou ve skute¢nosti jeden a ten
samy Zeton, pouze z odli$nych stran.
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PoPIS OBRAZOVKY

HERNI ROZHRANT

Béhem hranf hry hrd¢i nejcastéji komunikuji se hrou prostfednictvim uzivatelského rozhranf aplikace.

Hi
Jiil =

T

- 4 4

1. Mapa: vétdinu obrazovky tvofi mapa. S postupem ¢asu hrd¢i béhem 4. Tlagitko Inventdf: hri¢i mohou klepnutim na toto tladitko béhem

scéndfe objevuji ¢im ddl vétsi kus mapy a tyto nalezené mapové hran{ hry otevfit a zavfit svijj inventdf. Pokud vysetfovatelé najdou
dily a zetony jsou uvedeny uprostfed obrazovky. Na mapé jsou pfedméty, se kterymi Ize pomoci aplikace manipulovat, pfidaji se do
uvedeny pouze ty zetony, se kterymi hrd¢i mohou manipulovat jejich inventdfe.

rostfednictvim aplikace. Vo N R PO vy
prostfednictvim aplikace 5. Bestidf/inventdf: bestidf a inventdf maji po otevfeni sviij prostor ve

2. Tla¢itko Herni nabidka: hri¢i mohou klepnutim na toto tladitko spodni ¢dsti obrazovky.
kdykoli oteviit herni nabidku. Pomoci herni nabidky maji hrdci

= . M o 6. Tlagitko Konec féze: hrici mohou klepnutim na toto tlacitko
ptistup k historii zprdv nebo moznosti ulozit pribéh scéndfe, aby ve

; ; v g p = ukoncit stdvajici fizi a zalit tak novou fdzi nebo kolo.
hrani mohli pokracovat od stejného mista pozdéji.
. e , » | 7. Tladitko Nastaveni: hri¢i mohou klepnutim na toto tladitko
3. Tlacitko Bestidf: hri¢i mohou klepnutim na toto tlacitko béhem

hrani hry oteviit a zavfit nabidku bestidfe. V bestidfi Ize vybrat
nestviry, pro které chcete oteviit nabidku.

kdykoli otevfit nastaveni hry.




Poris 0BRAZOVKY (POKR.)

RoZHRANI NABIDKY NESTVURY

Po vybéru nestviiry z bestidfe se otevie nabidka pro danou nestviiru. Pomoci této nabidky mohou hrd¢i béhem hry s nestviirou interagovat.

1. Ndzev a portrét: ndzev a portrét vdim napovi, kterou nestviiru 5. Tla¢itko Utok: hrd¢ mize klepnutim na tla¢itko Utok zadtodit na
jste vybrali. VSechny informace v nabidce nestviiry se tykaji prévé nestvaru.
zvolené nestviiry. a v ; B oof 25
g - DU 6. Tlac¢itko Uhyb: pfi pokusu o vyhnuti se nestviife mtize hré¢
2. Zdravi: maximalni zdravi nestviiry naleznete v levém hornim rohu klepnutim na toto tlacitko zahdjit hod na thyb.
obrazovky. ; % .
Y 7. Panel efektu: na panelu na pravé strané jsou uvedeny efekty tykajici
3. Rozezndvaci ikona: rozezndvaci ikonu nestviry (m4-li ji pfifazenu) se dané nestviiry. V této &dsti jsou uvedeny herni efekty pokazdé,
naleznete vedle portrétu nestviry. Tato rozezndvaci ikona odpovidd kdyz hrd¢ na nestviiru zadtoéi, vyhne se ji nebo se nestviira aktivuje.
rozezndvacimu Zetonu zasazenému do spodni ¢dsti figurky nestviry. ] AR s il - 4 i
P Sk Y- 8. Bestid¥: hra¢ mize piisluinou nestviiru vybrat klepnutim na jeji
4. Zranéni: zranéni, které nestviira utrpéla, je uvedeno pod jejim portrét v bestidfi. Nabidku nestviiry zaviete klepnutim na portrét
ortrétem. Hrd¢i mohou zranéni upravovat pomoci tlacitka ,,+ aktudlné vybrané nestviry.
trétem. H h t tlacitk vy Y.

«
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REFERENCE PRO FIGURKY NESTVUR
P

RIPRAVA FIGURKY NESTVURY

Pii sestavovani figurky nestviiry zasadte vystupky figurky do
otvort v piislu$ném podstavci. Zplozence z hvézd zasadte
do velkych podstavcii, netinavné bésy a chdtru do stfednich
podstavct a vechny ostatn{ figurky do malych podstavci.

Figurka potomka Dagona Figurka kultisty

Figurka nevyzpytatelného Figurka hybrida nevyzpytatelného

Po vloZeni figurek do podstavce zasadte také odpovidajict
zetony nestvir. Podstavce byly navrZeny tak, aby poskytovaly
pohled na viechny dilezité informace z Zetonu nestviiry bez
nutnosti tyto Zetony z podstavce neustdle vysouvat.

| I

Figurka ducha Figurka knéze Dagona

Figurka neinavného bésu Figurka chdtry

Figurka zplozence z hvézd
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STRUENE POKYNY

Panstvi hriizy se hraje jako série po sobé jdoucich hernich kol. Kazdé kolo se déli na dvé féze, tj. na fizi vySetfovatelii a fizi mytu.

FAZE VYSETROVATELU

Béhem féze vySetfovatell se vySetfovatelé sti{daji na tahu v poradi,
které si sami uréi. Kdyz je vySetfovatel na tahu, maze provést az dvé
akce.

BEZNE POUZIVANE AKCE

o Akce Pfesun: pfesun na vzddlenost az dvou oblasti. Pfesun je
mozné pierusit a provést jiné akce.

o Akce Prohledat: pomoci aplikace muZete vysetiit zajimavost ve své
oblasti s Zetonem Prohledat.

Akce Prozkoumat: pomoci aplikace miZete vySetfit zajimavost ve
své oblasti s Zetonem Prozkoumat.

o Akce Interakce: pomoci aplikace miizete komunikovat s Zetonem
Osoba nebo manipulovat s Zetonem Interakce.

Akce Utok: pomocf aplikace miiZete zbran{ na blizko zattocit na
nestviiru ve své oblasti nebo pomoci zbrané na dilku zadtodit na
nestviru v dosahu.

o Akce Obchod: vyména vybaven{ s ostatnimi vySetfovateli ve va3i
oblasti. Zvednuti nebo odhozeni vybaveni na zem ve vasi oblasti.

MENE OBVYKLE AKCE

o Akce Zatladit: odtlacen{ nestviiry nebo odtazen{ vy3etfovatele.

Vice v kapitole ,,Akce Zatladit“ na strané 5.

o Akce Zalozit pozar: zaloZen{ pozdru ve va$f nebo sousedici oblasti.

Vice v kapitole ,,Akce ZalozZit pozdr” na strané 5.

o Akce Ukrist: odcizen{ vybaveni jiného vysetiovatele.

Vice v kapitole ,,Akce Ukrdst” na strané 5.

ARCE VYUZivaJicf HERNIf PRVKY

Neékteré hern{ prvky nebo efekty umozni vysetfovatelim provddét
akce s nimi spojené. Akce vyuzivajici herni prvky jsou popsiny

v rdamci herniho prvku nebo efektu, ktery umoznil vySetfovateli danou
akci provést.

o Barikdda a dvefe: zataraseni dveif, aby jimi nestviiry
a vySetfovatelé nemohli prochézet.

Vice v kapitole ,,Barikdda“ na strané 6.

& Uhaseni ohné: odstranén{ zetonu Ohen ve va$i oblasti nebo
oblastech, do kterych se ptesunete béhem svého tahu.

Vice v kapitole ,,Ohen® na strané 12.

FAzE mYTU

Féze mytu se déli na tfi kroky — krok uddlosti, krok nestviir a krok
strachu. Béhem kazdého z téchto kroki aplikace vytvofi nejriaznéjsi
pokyny, kterymi se maji vySetfovatelé fidit.

KROK UDALOSTI

Béhem kroku uddlosti aplikace vytvoii jednu nebo vice uddlosti mytu,
na které musi vySetfovatelé reagovat.

KROK NESTVUR

Béhem kroku nestviir aplikace vytvoif sérii pokynu pro aktivaci kazdé
nestviry, na které musi vySetfovatelé reagovat.

o Nestviira se po aktivaci miZe pfesouvat nebo ttodit podle pravidel
uvedenych u hesel z ndsledujici terminologie:

* Smérem k...: pfi pfesunu nestviry dochdzi ke snizovani
vzddlenosti k cilové oblasti.

* Pry¢ od...: pfi pfesunu nestviiry dochdzi ke zvySov4ni
vzdélenosti mezi jednim a cilovym hernim prvkem nebo
oblasti.

* Nejblize: na vzddlenost co nejméné oblasti.

* Nejdale: na vzddlenost co nejvice oblasti.

KROK STRACHU

Béhem kroku strachu si musi kazdy vySetfovatel hodit na strach
zplsobeny nestvirou v dosahu.

o Jednotlivi vySetfovatelé si hodi na strach zptisobeny pouze tou
nestviirou s nejvys$si hrizostra$nosti.

7 7 N2

o Pokud se v dosahu vysetfovatele nenachdzi z4dné nestviiry, nemusi
si na strach hdzet.

Po fdzi mytu v kazdém kole zadinaji vySetfovatelé nové kolo dalsi f4zi
vy$etfovateltl. Hrédi prochdzi jednotlivd herni kola az do okamziku,
kdy vyhraji nebo prohraji.
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