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DM NA KopcCl

Mesic pravé zacal svoji cestu po obloze. Tuto noc byl 0bzvldst velky a hrozivy
Jak tam tak Rita stila samotnd pod zkowmanym pohledem hvézd, zatinala
mit o celé té zdleitosti pochybnosti. Cim déle musela cekat pozorujice nebe, tim
hloubéji jeji pobled pronikal a pocit bezbriehého nekonecna zacal napliovat jeji
myst. Odyritila svij zrak a pobledem sklouzla na diim tycici se na vrcholku

kapce. Cokoli nez ten priserny mésic & neuchopitelné nebe.

Diim ji nikterak nepomohl. Tichy strizce ve své jednolité temnoté shlizel pod sebe
do tidoli veky Miskatonic, ve kterém se rozprostivalo dosud spici mésto Arkham

v Massachusetss. Ticho bylo zlovéstné a Rita bez obledu na pohiesované studenty
nemohla wvéris, Ze by kdy chiéla do domu vitbec vstoupir.

»CoZs’ chopitelny, hrozny prelude, jen zraku, ne i chmatu?* Vysoky hlas,

aby jej noc nepohltila, prichdzel zpod kopce a Rita spatvila prichdzejiciho
Yoricka s bucernou v ruce. ,, Ci-lis snad jen dhjkou obraznosti, bludnym tvarem
rogpdleného mozku?* Vistoupila ze stinu jabloné, pod kterou se skrjvala,

a na bliZici postavu zamdvala. Jeité nikdy v Zivoté neméla z prichodu toho
bldznivého starce véts radost.

»Co, “ pravila, ,,je zde Horacio?
»Kousek z ného, “ odpovéde] Yorick. S témito slovy vyseknul viklon. ,, Vstup,

hrobniku, jevisté lekd. Je nds ansambl pripraven?”

SLatim viehovsudy ty a jd, Yoricku.  Jeji pobled vystoupal zpét po kopci az

k zlovéstnému domu. ,Myslim, Ze nikdo dalsi uz neptijde. Klidné se mizeme
vrdtit domil a trochu se prospat.

JZachovejte chladnou hlavy, drabd pritelkyné.“ Hrobnik ji polozil ruku na
rameno. Vonél po piidé a dalsich vécech, kterjch se mohla dotykat a vnimas.
Nekoneino prestdvalo piisobit tak hrozivé. ,, Ostaini dojdou spolecné.* Pokynul
smérem k cesté a Rita se za jeho pobledem otolila. Temnotu pro¥iznul zdblesk,
ktery se po chvili proménil ve svétlomety proplétajici se ulici jako predvoj vrieni
bliziciho se a, alespor: dle Ritina ndzoru, drahého automobilu.

Viiz nakonec zastavil a utichl. Svétla pobasla. Ze dvery na strané fidice vystoupil
Preston Fairmont a chvili po ném také podivné vypadajici bélovlasd dama, se
kterou se Rita jesté nesetkala. 10 bude Agatha Crane, pomyslela si.

»DPoslouchejte, vsichni, “ zacal jako védy proni mluvit Fairmont. ,,Mdm o celé t¢
zdleZitosti pochybnosti. Predné si myslim, Ze neni spravné s sebou brdt mladou
divkua ... ehm...”

wStarou damu?* napovédéla Agatha vismévem, ktery si Rita vyloZila jako
nebezpeiny

»Ano. Presné. Samozrejmé je jen prirozené, Ze by vds moblo vydeésit to, co-*
»Pokud mé nevydésila vase jizda, nevim, éeho bych se mobla zaleknout v tom

domé. “ Agatha vykrocila smérem k Rité napiihla svoji pravou ruku. ,Agatha
Crane, parapsycholozka. Vy musite byt Rita.

»Ano, madam, “ odpovédéla Rita.

A pokud se nepletu, toto bude William Yorick, nds mistni dramatik.

Yorick se opét lehce wklonil.

»1en titul je az prilis laskavy: Posledni dobou jsou mym publikem jen zdejst
mitvi. Pravda ale, Ze s jejich pozornosti se nikdo nemiize rovnat.

»Lak jsme tu tedy vsichni. Pustme se do price. “ Stars{ dama oteviela koZenou
brasnu, kterou nesla ve své ruce, a na své bilé kudrnaté viasy usadila ten
nejpodivnéssi apards, ktery kdy Rita vidéla. Vipadalo to jako hodindisky monokl
doplnény o dalsi cocky uchycené na tenkych dritech.

Spolecné prosti branou. Skupinu uzavival Fairmont a blasité daval najevo svoji

nespokojenost. ,, Technicky vzato se jednd o vioupdns, “ vekl. ,, Nemdme tu Zidné
pravo byt! Pokud mé chyti, bude to newvéfitelné ponizujici zdlezitost pro mé
obchodni partnery.

Myslela jsem, Ze jste ten diim koupil, “ odpovédéla polohlasné Rita. Cim vice se
blizili k 16 désivé budové, tim silnéisi bylo nutkdni miuvit Septem, snad aby ji
neprobudil.

»Pokousel jsem se ten diim koupit. Diky tomu také vim, kdo jej v soucasné dobé
viasmi. K prodeji nakonec ale nedoslo, protoze... ale vizné, apravdu bychom se
nemobli vritit za svitiani?“

Nocni ticho prerusil vikiik prichdzejici odnélud z domu a Agatha rdzné
vykrodila na schody a natdpla se po klice dyers.

»INe,  pravil Fairmont a upravil si vizanku. , Predpoklddim, Ze ne.

PouZivANt TETO PRIRUEKY b

Tento privodce hrou byl navrzen tak, aby novym hrd¢im

vysvétlil pravidla pro hrani Panstvi hrizy. Hrddi by si pred
prvai hrou méli tohoto privodce nejprve celého predist.

S cilem co nejlépe a nejrychleji vysvétlit zdkladni vlastnosti
hry jsou v této pfirucce vynechdny mnohd pravidla a pokyny
pro pouzivini hry. Na dotazy, které mizete béhem hranf hry
mit, vdm nejlépe odpovi piehled pravidel.
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PREHLED HRY

Panstvi hriizy je kooperativni hrou plnou vysetfovani a hrizy
inspirovanou knihami H. P. Lovecrafta. Béhem kazdé hry se jeden
az pét hrd¢i snazi prozkoumat dané misto a dop4trat se odpovédi na

zdhady. Hréci musi spole¢nymi silami piekondvat piekdzky, které jim
na cesté k Gspéchu stavi plné integrovand doprovodn4 aplikace.
Panstvi hriizy je kooperativni hrou. V3ichni hrédi jsou ve stejném tymu
a k vyhte nebo prohfe se dopracuji spole¢né. Cilem vysetfovateld je
pokazdé prozkoumat mapu pro dany scéndf a shromdzdit dikazy

a stopy potiebné pro vyfeseni zdhady.

Mimo to musi vySetfovatelé piekonat i nejriiznéjsi prekdzky, jako je
odhdnéni désivych priSer, navdzdni kontakeu s ostatnimi postavami

=

a feseni hlavolamd.

&

STAZENf APLIKACE

Aplikaci Mansions of Madness (Panstvi hriizy) si mtzete
stahnout vyhleddnim vyrazu Mansions of
Madness v obchodé Apple iOS AppStore™,
Google Play™ nebo Amazon Appstore. Stejné
tak si verzi aplikace pro systém Mac nebo

Windows miizete stdhnout z naseho webu
FantasyFlightGames.com.

Aplikace Mansions of Madness (Panstvi hrizy) je plné
lokalizovand do ¢eského jazyka. Ukdzky aplikace v téchto
piiruckich jsou pouze orienta¢ni v anglickém jazyce.
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HERNI SOUCASTI

16 Zetonii 16 Zetonii 22 Zetonii Osoba
Prozkoumat | Zajimavost

Prohledat / Interakce

40 karet béznyjch predmétic 24 karet unikdtnich predméti

4 zetony Barikdda 4 Zetony 18 Zetonii

Tajnd chodba Oberi | Temnota
30 karet kouzel

T

. Wenss arantcl

8 Zetonii stény 4 Zerony dvere 6 rozezndvacich Zetonii

26 Zetonii stop 35 kostek

24 Zetonii nestvilr a prislusné figurky




PRIPRAVA HRY

Pfed kazdou hrou provedte postupné ndsledujici. Obrdzek popisujici pfipravu hry na strané 5 je ptikladem toho, jak tyto kroky mohou vypadat.

1. VYTVORENT BALICKU KARET

Oddélte karty vySetfovatelti od vsech ostatnich karet. Ty pouzijete

pozdéji béhem piipravy. Nédsledné oddélte od sebe vSechny karty na

bali¢ky podle jejich typu.

o Balicky karet Zranén{ a Strach kazdy zvld3¢ zamichejte a umistéte
je licem dolii na dosah vSem hrd¢am.

o Uspotddejte 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 hrani potfebovat.

2. USPORADANI MAPOVYCH DILU

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

3. USPORADANI NESTVUR

Ujistéte se, Ze kazd4 figurka nestviiry md ve svém podstavci vlozen
odpovidajici Zeton. Podrobnosti vdm sdéli kapitola ,,Reference pro
figurky nestviir na strané 22 v ptehledu pravidel.

4. VYTVOREN! HROMADEK ZETONU
Vsechny Zetony rozdélte do hromddek podle jejich typu.

5. VYBER SCENARE

Spustte aplikaci Panstvi hriizy a vyberte moznost ,Novd hra“. Hréci
si ve skupiné rozhodnou pfibéh, ktery si chtéji zahrdt, a v aplikaci si
podle toho zvoli odpovidajici scéndf.

PRVNI HRA

Jako prvn{ hru doporu¢ujeme hré¢im vyzkouset si scéndf

»Cyklus vé¢nosti“. Tento scéndf je kratsi a jednodussi nez
ostatn{ scéndfe a je proto vhodny pro osvojent si hry.

6. VYBER VYSETROVATELU

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

Pokud hrajete pouze jako jeden hra¢, vyberete si dva vysetfovatele
a ovlddéte oba dva.

Nepouzité karty a figurky vySetfovatelt vratte do krabice.

7. Zi1SKANf ZAKLADNIHO VYBAVENT

Vysetfovatelé ve skupiné ziskdvaji urcité bézné predméty, kouzla a dalst
podle pokyni aplikace. Toto vybaveni se rozdéli mezi vySetfovatele dle
jejich domluvy.

8. PRECTENI PROLOGU A ODHALENI! VCHODU
Zbyvajici kroky ptipravy provedte podle pokynii aplikace.

A. Pfectéte nahlas prolog scéndfe tak, jak je uveden v aplikaci. Prolog
k ptibéhu miize obsahovat ndpovédu k tomu, co vis cekd.

B. Umistéte tvodni mapovy dil a figurky vysetfovatelt podle pokynt
aplikace.

C. Umistéte Zetony Prohledat, Prozkoumat a dalsi Zetony podle
pokynt aplikace.

D. Podle pokynti aplikace provedte pfipadné zbyvajici kroky.

Po dokonceni piiprav vés aplikace automaticky prenese do féze

vy$etfovateltl zahajujici prvni kolo. Vice v kapitole ,,Prubéh hry* viz

nize.

PRUBEH HRY

Panstvi hriizy se hraje jako série po sobé jdoucich hernich kol. Kazdé
kolo se déli na dvé féze, které probihaji v ndsledujicim poradi:

1. Féze vysetfovatelii: Vysetfovatelé se skrze akce pfesouvaji po herni
desce, zkoumajf okoli a Gtodi na nestviry.

2. Fdze mytu: Aplikace vds informuje o akcich nestviir a vytvari
projevy mytu. Tyto projevy mohou zpisobit vyvoldni nestviiry nebo
postavit vySetfovatele pfed nutnost ptekonat prekdzky.

Po fdzi mytu v kazdém kole zac¢inaji vySetfovatelé nové kolo dalsi fézi

vySetfovateltl. Hréci prochdzi jednotlivd herni kola az do okamziku,

kdy vyhraji nebo prohraji.

Tyto féze jsou podrobné popsdny na ndsledujicich strankéch a jejich

souhrn nalezete také na posledni strince ptehledu pravidel.
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FAZE VYSETROVATELU

Béhem féze vysetfovatelt muze kazdy z vySetfovateld provést az dvé

akce. Provddéni akci je nejobvyklejsi zpusob, jak se vysetfovatelé
mohou presouvat po herni desce a reagovat na své okoli.

Vysetiovatelé se stiidaji v poradi, které si sami urci. Kdyz je
vySetfovatel na tahu, miZe provést dvé libovolné akce. Po ném hraje
sviyj tah dalsi vySetiovatel a tak ddle, dokud své akce neprovede kazdy
z vySetfovateli.

Béhem féze vysetfovateltt muze kazdy z vySetfovateld provést
ndsledujici akce. Podrobnd pravidla téchto akei jsou popsdna
v nésledujicich ¢astech.

ARCE PRESUN

VySetrovatel pfesune svoji figurku az o dvé oblasti. Pfesouvd se
postupné vzdy o jednu oblast ze stdvajici na sousedni. Figurka se
nesmi presouvat skrze stény nebo jind nepiekonatelnd ohraniceni,
pokud to néktery z efektd vyslovné nepovoluje.

Pokud se vySetiovatel pokusi pfesunout z oblasti, ve které se nachdzi
nestviira, musi si nejprve hodit na thyb. Vice v kapitole ,,Uhybdn{
nestviirdim na strané 14.

ARCE PROZRKOUMAT

Vysetiovatel mize pomoci aplikace prozkoumat sousedici mistnost.
Pokud se tak rozhodne, mtze klepnout na Zeton Zkoumdni u oblasti,
kterou si pieje prozkoumat. Svoji akci ndsledné potvrdi vybérem
moznosti ,, W Prozkoumat®.

Vysetiovatel musi na efekt své akce zareagovat podle pokynii aplikace.

Efekt popisuje, které mapové dily pouzit, a které Zetony Prohledat,
Interakce, Osoba nebo jiné Zetony méte umistit.

Po umisténi vSech dili a Zetont se mize vysetfovatel podle pokynt
aplikace pfesunout do prozkoumané oblasti.

| e
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CASTI MAPOVEHO DILU

1. Oblast: oblast na mapovém dilu, kterd je od ostatnich

oblasti oddélena ohrani¢enim, nepfekonatelnym
ohrani¢enim, sténami nebo dvermi.

2. Ohranidenti: tato oblast je zndzornéna silnou bilou nebo
zlutou &irou. Ohranicen{ rozdéluje velké oblasti na nékolik
mensich ohraniceni. VySetfovatelé a nestviiry mohou skrze
ohraniceni prochdzet.

3. Nepiekonatelné ohraniceni: tento prvek je zndzornén
prerusovanou bilou nebo zlutou ¢drou. Vysetfovatelé ani
nestviiry nesmi skrze nepfekonatelné ohraniéent prochdzet,
pokud to néktery z efektd vyslovné nepovoluje.

4. Sténa: tento prvek je zndzornén hnédym ohrani¢enim.
VySetfovatelé ani nestviiry nesmi skrze stény prochdzet,
pokud to néktery z efekti vyslovné nepovoluje.

5. Dvefe: tento prvek je zndzornén ¢tvercovym otvorem
ve sténé. Vysetfovatelé a nestviiry mohou skrze dvete
prochdzet.

6. Mistnost: skupina oblasti, které jsou od ostatnich mistnosti
oddéleny pomoci stén, dveti, zlutych ohrani¢eni, zlutych
nepiekonatelnych ohrani¢eni nebo okraji mapovych
dila. Kazd4 mistnost md jeden ndzev, ktery piislusi vem
oblastem v dané mistnosti.




ARCE PROHLEDAT

Vysetfovatel mize pomoci aplikace prohledat zajimavosti ve své
oblasti. Pokud se tak rozhodne, miiZe klepnout na Zeton Prohledat
ve své oblasti. Svoji akci ndsledné potvrdi vybérem moznosti ,, W

Prohledat”.

VySetfovatel musi na efekt své akce zareagovat podle pokynu aplikace,
jako napfiklad hodem na nékterou z jeho dovednosti. Tento hod je
zndzornén ikonou dovednosti v zévorkdch ndsledovanych krdtkym

popiskem.
Napriklad zprdva: , Prolistovali jste obsahlymi stohy dokumentsi

rozhdzenymi po celém stole v nadéji, Ze objevite néco zajimavého ()«
znadi, Ze si md vysetiovatel hodit na svoji dovednost Postieh (T.,).

Vice v kapitole ,Hody na dovednosti“ na strané 13.

AxRCE OBcHOD

VySetfovatel miZe ostatnim vySetfovatelim ve své oblasti vénovat
libovolny poéet svych béZnych ptedmétd, unikdtnich pfedméti nebo
kouzel a zéroven si od téchto vySetfovatelii vzit libovolné vybaveni

z jejich inventdfe. Stejné tak muize v rdmci své oblasti zvednout nebo
odhodit na zem libovolny poéet béznych pfedmétd, unikdenich
predmétll nebo kouzel.

It

PouZivANT APLIKACE 5

K PROVADENI AKCI

Neékteré akce, jako je zkoumdni, prohleddni nebo interakee,

stejné jako nékteré dalsi akce vyuzivajici herni prvky, vyzaduji
ke svému provedeni aplikaci. Vysetfovatel muize v aplikaci
klepnout na libovolny Zeton a tim si jej prohlédnout.
Prohlédnuti nestoji zddnou akci a vysetfovatel si maze
prohlédnout i ten zeton, ktery se nenachdzi v jeho oblasti.

o Pokud chce vysetfovatel vybrat moznost, pred kterou je
uveden symbol akce (W), musi k tomu vyuzit svoji volnou
akci. Tyto moznosti jsou k dispozici vySetfovatelim béhem

zkoumdni, prohleddn{ nebo interakce.

!

ARCE INTERAKCE

Vysetfovatel mize pomoef aplikace komunikovat s osobou nebo
manipulovat s objektem ve své oblasti. Pokud se tak rozhodne, muaze
klepnout na Zeton Osoba nebo Interakce ve své oblasti. Svoji akci
ndsledné potvrdi vybérem moznosti, pied kterou je uvedena ikona

akce (W).

Vysetfovatel musi na efekt své akce zareagovat podle pokyni aplikace.
Muze se jednat o dalsi rozhodovdni nebo o hod na dovednost.

ARCE vYUZivaJicf HERNI PRVKY
Neékteré herni prvky nebo efekty

umozni vySetfovateliim provddét

OpvazZY
akce s nimi spojené. Akce vyuzivajici
hern{ prvky jsou popsdny v rdmci
herntho prvku nebo efektu, keery
umoznil vySetfovateli danou akei
provést.

Pted akcemi vyuZivajicimi herni
prvky popsanymi na kartdch je

tuénym pismem uvedeno slovo Vibavens
»Akee™ a pouiit je miize POUZE Akce: Odhodte a7 dvé licem
vySetiovatel, ktery danou kartu dolit polozené karty Zranéni.

vlastni. Poré turo kartu odhodte.

Neékteré pfedméty umozni
vySetfovatelim provddét akce

vyuzivajici herni prvky skrze

aplikaci. V takovém ptipadé vysetfovatel otevfe inventdt klepnutim
na tladitko inventdfe v levém spodnim rohu obrazovky a vybere
pozadovany pfedmét.

Tlatitko Inventdr

Svoji akci ndsledné potvrdi vybérem moznosti, pied kterou je uvedena
ikona akce (W). Vysetfovatel musi na efekt své akce zareagovat podle
pokynu aplikace.




Axce Utok L PO : e
BT s a VYBER NESTVURY
ySetfovatel mize pomoci aplikace zadtodit na nestviiru. Pokud se tak

rozhodne, vybere z bestidfe (1) tu nestviiru, na kterou chce zattocit. Pokud bude chtit vySetfovatel vybrat nestviiru, miize

- « 2,
Poté klepne na datitko ,,Utok™ (2). klepnutim na tladitko bestidfe otevfit seznam dostupnych
nestvir. Poté vybere nestviiru klepnutim na ikonu nestviiry

v bestidfi.

Tlacitko Bestidr

Nisledné se otevie nabidka nestviiry, ve které mtize
vySetiovatel na nestviru atodit, vyhybat se ji, nebo upravovat
zranéni, které nestviira utrpéla.

| e

Vysettovatel pouzivajici zbran nebo kouzlo s ikonou ttoku na

Vysetrovatel ndsledné musi urcit, jakou formou chce zadtodit, a svoji blizko muzZe Gtocit pouze na nestviry ve své oblasti. VySetfovatel
akci potvrdit vybérem jedné z ndsledujicich moznosti (3): , Utok pouzivajici zbraii nebo kouzlo s ikonou ttoku na ddlku miize Gtocit
teskou zbrani®, , W Utok secnou zbrant, , W Utok strelnou zbrani”, na libovolnou nestviiru v dosahu.

, W Utok kouzlem® nebo , W Utok beze zbrané®.

Po vybéru formy ttoku je tieba podle pokynt v aplikaci reagovat na
efekt. K tomu se obvykle pouzivd hod na dovednost. Vysetfovatel
pomoci tlacitka ,,+“ nebo ,— v nabidce nestviir zad4 zranéni, keeré
nestviira utrpéla (4). lkona titoku na blizko  Ikona vitoku na ddalku

L2

Dosan

Neékteré z efektil, jako jsou ttoky na dédlku, hody na strach
nebo efekty nestvir, se Fd{ ur¢itym dosahem. Maximalni
dosah téchto efeket jsou tii oblasti. Dosah nelze pocitat
skrze stény nebo dvere, pokud to néktery z efektil vyslovné

nepovoluje.

L [

URONCENI FAZE VYSETROVATELU

Poté, co viichni vySetfovatelé vyuziji své akce, miize jeden z nich
klepnutim na tladitko ukonéeni fize v pravém spodnim rohu
obrazovky ukondit fizi vySetfovatelt a pokracovat k fizi mytu.

Tlacitko Konec fize




PRrIRLAD ARCE UTOK

Carson Sinclair pomoci akce Utok zatitocil na Nevyzpytatelného ve své oblasti.

1. Nejprve otevie bestidi klepnutim na tladitko bestidfe v levém 5. Vysledkem jsou dva tspésné hody (V%) a jeden prazdny
spodnim rohu obrazovky a vybere Nevyzpytatelného. hod. U hodu v aplikaci je uvedeno, Ze obtiznost je ,2“. To
2. Poté klepne na tlatitko , Utok®. znamend, ze k GspéSnému dtoku je zapotiebi mit alespon dva
Uspésné hody.

3. Carson se rozhodne zattodit svym pécidlem, keeré je 782kd
zbrazi. Vybere moznost , N Utok tézkou zbrant”.

Pacipro

6. Carson slavi aspéch a Nevyzpytatelny proto podle pokynt
aplikace utrpél zranéni odpovidajici sile Gtoku zbrané (2)
navy$ené o pocet tspésnych hodi (2).

Pacipro

4. Aplikace ho pozddd, aby si hodil na svoji silu (4?). Aby uspél,
musi hodit tolika kostkami, kolik jich je uvedeno u hodnoty
< na jeho karté.

7. Carson nakonec zaznamend v aplikaci zranéni, které
Nevyzpytatelny utrpél.




FAzE MmYTU

Béhem féze mytu aplikace vytvofi nejriznéjsi efekty, na keeré musi

vySetfovatelé reagovat. Existujf tfi druhy efeked, které aplikace muze
vytvofit: uddlosti mytu, aktivace nestviir a hody na strach. Tyto efekty
jsou popsdny v ndsledujicich ¢dstech.

UDALOSTI MYTU

Uddlosti mytu jsou efekey, keeré aplikace vytvai{ béhem féze
mytu. Uddlosti mytu se mohou tykat konkrétniho scéndfe, ktery
si vySetfovatelé zvolili, nebo akei, které vySetfovatelé béhem svého kola

provedli.

VySetfovatelé musi na efekt své akce zareagovat podle pokynii aplikace.

Uddlosti mytu

Po vyfeseni vSech uddlosti mytu pro dané kolo zobrazi aplikace
pokyny pro aktivaci nestviir. Pokud se na herni desce Zddné nestviry
nenachdzi, fize mytu automaticky skondi.

AKTIVACE NESTVUR

Aplikace postupné zobrazi pokyny pro aktivaci jednotlivych nestvir.
Tyto pokyny popisuji pfesun kazdé nestviiry a formu jejich ticokd.
VySetfovatelé musi na efekt své akce zareagovat podle pokynti aplikace.

Vice v kapitole ,,Piiklad aktivace nestviir na strané 11.

Po aktivaci viech nestviir pro dané kolo zobrazi aplikace dalsi pokyny,
podle kterych vySetfovatelé provedou hody na strach.

HoDY NA STRACH

Aplikace kazdého vySetifovatele pozdd4 o hod na strach zpiisobeny
nestviirou v dosahu.

Jednotlivi vysetfovatelé si hodi na strach zpasobeny nestviirou
v dosahu s nejvyssi hriizostrasnosti. Pokud se vySetfovatel nenachdzi
v dosahu Zddné nestviiry, nemus si na strach hazet.

Pfi hodu na strach zptisobeny nestviirou si vysetfovatel vybere
nestviiru z bestidfe a zareaguje na efekt podle pokyni aplikace.

Efekt vyzadujici hod na strach

Poté, co vichni vySetfovatelé dokonéi své hody na strach, maize
jeden z nich klepnutim na tla¢itko ukonceni féze v pravém spodnim
rohu obrazovky ukondit fdzi mytu a zalit nové kolo opét od fdze
vySetiovateld.

VYHRA

Béhem piipravy hry si hrddi vyberou scéndf urcujici podminky, keeré

vySetiovatelé musi splnit, pokud chtéji vyhrdt. Tento cil scéndfe je vak
vySetfovatelim nezndmy.

Béhem hry musi vySetfovatelé odhalit zdhadu a zjistit, jaky je jejich
hlavni tkol. VySetfovatelim v tom miiZze pomoci peclivé naslouchdn{
prologu scénéfe a disledné prozkoumdn{ kazdé ndpovédy, keerou pii
svém vySetfovani odhali.

Jakmile ve svém vySetfovdni dostate¢né pokrodi, cil scéndfe se jim
odhali a vysetfovatelé obdrzi posledni kol potiebny k dokonéent
vySetfovdni. Vysetfovatelé vyhrdvaji, jakmile dovedou vysetfovdni ke
zddrnému konci.

Pokud dokonceni vySetfovdni trvd piili§ dlouho, mize se cil scéndte
zménit nebo se jeho naplnéni mtize zkomplikovat. Jestlize i naddle
bude vysetfovdni nezddrné pokracovat, vySetfovatelé prohravaji.




I o
PRIKLAD AKTIVACE NESTVUR

Béhem fédze mytu se v aplikaci otevie nabidka nestviiry a vytvori se efekty spojené s aktivaci kazdé z nestvir.

1. Aplikace ndsledné zobrazi pokyny pro piesun 4. Efeke zptsobf, ze si Agatha musi hodit na svoji silu (4)
Nevyzpytatelného a urci, na kterého vysetfovatele s jednou kostkou navic. Aby uspéla, musi hodit tolika
Nevyzpytatelny Gtoci. kostkami, kolik jich je uvedeno u hodnoty 4 na jeji karté

2. Vysettovatelé podle pokyni aplikace presunou SjjedubiricostkornaviciERt N

Nevyzpytatelného smérem k nejbliz$imu vysetfovateli. T~

PosThER ™ /'

5. Vysledkem je jeden tspésny hod (¥%) a dva prazdné hody.

Vzhledem k tomu, ze kostkami nemtZe hdzet znovu, ani

prevést jiné své hody na ¥&, musf piejit k reakci na efekc.

3. Nevyzpytatelny zadtodi na vysetfovatele ve své oblasti, ktery
utrpél nejmensf zranéni. Agatha vybere moznost ,,Nestviira
B e q : ; :
ttoci” a aplikace vygeneruje efekt ttoku Nevyzpytatelného.

6. Efekt vytvoteny v aplikaci stanovil, Ze Agatha utrpi dvé
zranénf, kreré se snizuji o jeji hod na &P. Jeden symbol ¥X,
ktery Agatha hodila, ji umozZni pfedejit jednomu zranéni, ale
druhé zranéni bohuzel utrpi.

Efekt je timto vyfesen a Agatha mize klepnout na tlacitko
»Pokracovat®. Aktivace Nevyzpytatelného je timto u konce.




DALSt PRAVIDLA

V této &sti jsou uvedena dalsi pravidla, kterd jsme zatim nezminili, jako jsou hody na dovednosti, karty, elementy, nestviiry a hlavolamy.

ZRANENI A STRACH

Rada hernich efektti zptisobi, ze vySetfovatelé utrpi zranéni nebo

dostanou strach. Pokud efekt zptsobi, ze vySetfovatel utrpi zranéni
nebo dostane strach, je nutné na tento efekt reagovat vytazenim horn{
karty z bali¢ku karet Zranén{ nebo Strach. Vytazenou kartu poklddate
licem nahoru, pokud efekt neuv4di jinak.

Kazd4 karta Zranéni nebo Strach m4 jednu ze dvou vlastnosti:
OkamZity vi¢inek nebo Nechat licem nahoru. Pokud si vySetiovatel
vezme kartu Zranéni nebo Strach licem nahoru, u které je uveden
OkamZity icinek, je tfeba na efekt reagovat okamzité. S tim je
obvykle spojeno otoceni karty licem dolt. Karta Zranéni nebo Strach
s vlastnosti Nechat licem nahoru mé trvaly efekt tak dlouho, dokud
karta ziistdv4 licem nahoru.

Zdravi

Pricetnost

na aurach ’j"'dvs

hodu
Po ) sropit

PoORANENT

Pokud vysetfovatel utrpi zranén{ (karta Zranéni muize byt licem

nahoru nebo doltt) dosahujici jeho zdravi, stavd se tento vySetfovatel
Poran¢ny.

Poranény vySetfovatel si bere kartu se stavem Poranény a odhazuje
vSechny své karty Zranéni vylozené licem dold. Vysetfovatel, keery je
poranény, se milZe piesouvat maximdlné jednou za kolo.

Pokud poranény vySetfovatel utrpf zranéni dosahujici jeho zdravi, je
tento vySetfovatel vyfazen ze hry.

SILENSTVI

Pokud vysettovatel dostane strach (karta Strach muze byt licem
nahoru nebo doltt) dosahujici jeho pficetnosti, stdvd se tento

vySetfovatel Sileny.

Sileny vysetfovatel si bere kartu se stavem Silenstvi a odhazuje vechny
své karty Strach vyloZené licem dolt. Hrd¢ si pro sebe pfeéte zadni
stranu karty se stavem Silenstvi, ale ziskané informace z karty nesmi
prozradit ostatnim vySetfovateliim.

Vyetfovatelim miize stav Silenstvi ovlivnit podminky, které uréi, zda
tento vySetfovatel vyhraje nebo prohraje. Z toho diivodu muze zacit
provéddét nékteré akce, které by jinak provddét nechtél. Podrobnosti
vam sdéli kapitola ,Méné obvyklé akce® na posledni strince ptehledu
pravidel.
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Pyromaniak

Obeit vds uelrZnje v reple

a zahdni temnotu, V bezpels
vis wdrii jen pokud rozdélite
talik ipd cu__r'r'}’J poddri, kolik

wim okolnost dovelf.

Tuto hru nevyhrivire
obvyklym zpisobem.
Pokud na zaditku vascho
kola obsahuje alespon
" 6 mistnosti rozdélany ohen,
hra okam#ité konéi a vy
B vhrivire. Jestlize hra skonéi 58
L 2 jiného divodu, prohrdvite.

Pectéte si zadni stranu téro
karty a ziskané informace 88
neprozrazujte ostatnim,
Pokud dostanete strach
dosahujici vadf phicemnosti,
jste vyrazeni,

Kazdy stav Silenstvi md v pravém spodnim rohu na zadni strané karty
uveden pocet vySetiovatelii potfebny pro aktivaci tohoto stavu. Pokud
si vySetfovatel vezme kartu se stavem Silenstvi, ale pocet hrajicich
vySetfovatell je nizsi, nez jaky je pozadovany pocet, tato karta se
odhazuje a vy$etfovatel si vytahne jinou kartu se stavem Silenstvi.

Pokud $ileny vysetfovatel dostane strach dosahujici jeho pficetnosti, je
tento vySetfovatel vyfazen ze hry.

VYRAZENT

Jakmile je vySetfovatel vyfazen, odhazuje vechny své pfedméty do

své oblasti a odstran{ figurku vySetfovatele z herni desky. Zbyvajici
vySetfovatelé maji poté pouze jednu ndsledujici fizi vySetfovateld,
béhem které se musi pokusit dokondit své vySetfovdni. Pokud se
jim do konce uvedené dalsi féze vySetfovatelll nepodati vysetfovani
dokontit, hru prohravaji. Jeden z nich vybere v herni nabidce
moznost ,, VySetfovatel vyfazen® a hru tim ukondi.




Hoby NA DOVEDNOST

Hody na dovednosti pfedstavuji pokus vysetfovateltl o pfekondni

fyzické, dusevni nebo spole¢enské prekdzky. Hody na dovednost jsou
zndzornény ikonou dovednosti v zdvorkdch ndsledovanych kritkym
popiskem. Pokud vysetfovatel reaguje na efekt, u kterého je uvedena
ikona dovednosti, musf si na tuto dovednost ihned hodit.

Vysetiovatel v takovém ptipadé hdzi tolika kostkami, kolik udévd
hodnota pfisluiné dovednosti. Pocet kostek se symbolem (%)
predstavuje pocet tspésnych hodt. U popisu hodu miize byt také
uveden modifikdtor, jako je napf. ,-1%. V takovém pfipadé vysetiovatel
pti hodu pouzije vice ¢i méné kostek. Vysetiovatelé vzdy hézi alesporn
jednou kostkou.

Napfiklad zprava: , Odhalili jste fadu zdhadnych run vyrytjch do stény
(N -1)“ znali, Ze si md vySetiovatel hodit na svoji dovednost Védomosti
() a pouzit pii tom o jednu kosthku méné nez obvykle.

Po hodu kostkami miiZe vySetfovatel vyuzit jednu svoji ,,stopu®

a prevést jeden hod se symbolem vysetfovini (Ow) na tspéiny hod
(¥). Tuto aki lze pouzivat opakované, dokud md vysetfovatel

k dispozici dostatek stop pro pfevddéni hodt Ow. Vysledek hodu se

uréf po dokondeni vsech pfevodi.

VYHNUT! SE ZRANEN! A STRACHU

Neékteré efekty zptisobi, ze vySetiovatel utrpi nékolik zranéni nebo
vétsi ddvku strachu soucasné, ale zdroveri umoziiuji hodem na
dovednost se nékterym ¢i viem zranénim nebo strachu vyhnout.
V takovém piipadé si vySetfovatel hdzi na uvedenou dovednost. Za
kazdy tspésny hod (V) se miize vyhnout jednomu zranéni nebo
strachu.

OBTIZNOST HODU NA DOVEDNOST

Neékteré popisy pro hody na dovednosti maji v zévorkdch uvedenu
také obtiznost hodu, kterd je od ikony dovednosti oddélena
stiednikem. Toto ¢&islo znadi pocet tspésnych hodti (¥&) pottebny

k tomu, aby se celkovy hod mohl povazovat za aspésny. Pokud
vysetfovatel nebude mit dostatek dspésnych hodii ¥%, celkovy hod se
bude povaZovat za netspésny.

Naptiklad zprava: , Bézi na vds stvira (€; 2) znact, Ze si md
vysettovatel hodit na svoji dovednost Obratnost (€) a hod ma obtiznost
2. Vysettovatel musi dosdhnout alespor dvou tispésnych hodi %5, aby se
celkovy hod mohl povazovat za tispésny.

HoDY NA DOVEDNOST V APLIKACI

Nékteré popisy hodit na dovednost obsahuji také pokyny pro aplikaci,
ve které vySetfovatel musi zadat vysledky svého hodu. V takovém
piipadé vysetfovatel k zaddni vysledku hodu pouzije tla¢itka ,+“ a ,-*.

Vysetiovatel zaddvd vysledky hodu v aplikaci

Pocet tGspésnych hodi (¥5) potiebny pro tspésnost celkového

hodu pfedem nenf zndm. Pokud vsak bude celkovy hod netspésny,
aplikace si zapamatuje pocet symbolti &, které vim na kostkich
padly. Budouci pokusy o tspé&$ny hod budou vyzadovat mensi pocet
symboli ¥X.

2
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HISTORIE ZPRAV

Béhem hrani hry se vSechny zprdvy zobrazené v aplikaci
uklddaji do historie zprdv. Hrd¢i maji k historii zprdv kdykoli
piistup klepnutim na moznost ,,Historie zprdv® v herni
nabidce.

Tlacitko herni nabidky

Historie zprdv je uspofdddna do jednotlivych kol a umoziuje
hrd¢tm vrdtit se k predchozim zprévdm, keeré se v aplikaci za
celou dobu hran{ zobrazily.

!




NESTVURY

Nestviiry jsou zdstupci prastarych stvofeni, stejné jako kultistil

a uctivaca téchto stvir.

ZETON NESTVURY

Kazdy Zeton nestviiry uvdd{ nejriiznéjsi herni tidaje tak, jak je popsdno

ddle.
O

ol
Nevyzpytatelny

Lo nestviira se mitie
£ sh

pickonateing

1. Vnimavost: Vnimavost nestviry se pouzivd ve chvili, kdy si
vySetfovatel hdzi na thyb v oblasti s vice nestviirami.

2. Hriizostrasnost: Hriizostrasnost nestviry se pouzivd, pokud si
vySetiovatel hdzi na strach v dosahu vice nestviir.

3. Sila: Sila nestviiry pfedstavuje jeji fyzickou silu a pouzivé se
u nejriznéjsich efektir. Vice v kapitole ,Barikddy* na strané 16.
4. Schopnosti a tematicky popis: Pfipadné schopnosti nestviiry jsou

uvedeny na zadnf strané Zetonu. Uvedeny tematicky popis m4 za
tikol lépe priblizit vzhled a chovan{ nestviiry.

RozEZNAVACT ZETONY

Rozezndvaci zetony umoznuji oznacit unikdtni nestviry a slouzi

k odlisen{ jednéch nestviir od jinych stejného typu.

Po vyvol4ni nestviiry vds miize aplikace pozddat, abyste ji pfidélili
jeden ze Sesti rozezndvacich Zetonii. Vysetfovatel uvedeny rozezngvaci
zeton zasad{ do spodni &sti figurky nestviry.

Nestviira si tento rozezndvaci Zeton ponechd tak dlouho, dokud je ve

hte.

UHYBANI NESTVURAM

Pokud se vysetiovatel v oblasti s nestviirou pokusi o opusténi této
oblasti, nebo provede jinou akci, nez je zadtoceni nebo presun,

musi se nejprve pokusit o thyb pred nestviirou. Pokud se v oblasti
vySetfovatele nachdzi nékolik nestvir, staci, aby se vysetfovatel vyhnul
pouze jedné z nich, a to té s nejvyssi vnimavosti.

Vysettovatel uhybajici pfed nestviirou si vybere z bestidfe nestviiru,
kterd se nachdzi v jeho oblasti. Ndsledné vysetfovatel klepne na
tlacitko ,,Uhyb® a zareaguje na efekt podle pokynii aplikace.

Po dokonéen{ thybu pfed nestviirou muiize vySetfovatel provést svoji
akci jako obvykle, pokud ov§em predchozi efekt nestanovi, ze o svoji
akci pfichdzi.

o V piipadé, Ze vySetiovatel svoji akci ztrci, pfichdzi o ni bez
moznosti reagovat na jakoukoli ¢4st jejiho efektu. Pokud tedy
vySetfovatel ztrati svoji akci Presun, pfichdzi o moznost pfesunu
a svoje misto nemiiZe opustit.

Vice v kapitole ,,Pfiklad hodu na tthyb® na strané 15.

PREDMETY

Bézné pfedméty a unikdtni pfedméty predstavuji nejriznéjsi objekty,

se kterymi se vySetfovatelé béhem svého vysetfovani mohou setkat.
Jakmile vySetiovatel ziskd pfedmét, vylozi odpovidajici kartu licem
nahoru (strana s obrdzkem pfedmétu).

Neékteré pfedméty maji zadni stranu ztvdrnénou jinak. Vysetfovatel si
muze zadn{ stranu kazdého z pfedméta kdykoli precist.

Kouvzra

Kouzla pfedstavuji grimodry a svitky s postupy pro ziskdni pfistupu

k magickym sildm. Jakmile vySetfovatel ziskd kouzlo, vylozi ndhodnou
kopii tohoto kouzla licem nahoru (strana s obrdzkem pfedmétu).
Vysetfovatel se na zadn{ stranu kouzla smi podivat az kdyz vhodny
efekt zptsob{ otoéent jeho karty s kouzlem.

Pokazdé, kdyzZ vysetfovatel pouzije kouzlo, si efekt tohoto kouzla
po vySetiovateli vyzdd4 otoceni karty. Po otocen{ karty mus{ ihned
reagovat na efekt uvedeny na jeji zadni strané. Tento efekt obvykle
zahrnuje odhozeni karty a vytaZeni nové kopie daného kouzla.

STAVY

Stavy jsou neuchopitelné efekty, které upravuji vzorce chovani

vySetfovatell. Cas od ¢asu mirze efekt zpusobit, Ze vySetfovatel zméni
svij stav. Naptiklad efeke ,stane se ochromeny* znadi, Ze vySetfovateli
se zmén{ stav na Ochromeny.




PRIKLAD HODU NA UHYB

-~ e

Agatha Crane se chee pfesunout k Zetonu Prohledat, ktery
se nachdzi v kanceldfi, ale po cesté k nému musi projit okolo
Nevyzpytatelného.

1. Pokusi se pfesunout z oblasti s Nevyzpytatelnym, coz ale
vyzaduje hodit si nejprve na thyb.

2.V bestidfi si vybere Nevyzpytatelného a klepne na tlacitko
Uhyb®

3. Aplikace vytvori efekt pro jeji hod na thyb.

4. Efekt zpusobi, ze si Agatha musi hodit na svoji obratnost
(). Pii tom hézi tolika kostkami, kolik jich je uvedeno
u hodnoty ¥ na jejf karté.

5. Vysledkem jsou dva hody se symbolem vySetfovdni (Ow)
a jeden prizdny hod. Agatha potiebuje pro tspéch dva
Uspésné hody, takze pouzije své dvé stopy k pfevodu obou

O« na .

6. Agatha poté dokonéi efekt hodu podle pokynti aplikace.
Nevyzpytatelny utrpi jedno zranéni. Agatha nedostala
pokyn k pferuseni své akee, takze v ni maze pokracovat jako
obvykle, tj. pfesune se do jiné oblasti kanceldfe.

Agatha nyni miize provést druhou akci v rdmci svého tahu.
Protoze se uz nenachdzi ve stejné oblasti s nestviirou, nemusi
si znovu hdzet na Ghyb.




ELEMENTY

Elementy predstavuji zajimavé vybaveni mistnosti nebo okolni vlivy, se kterymi mohou vySetfovatelé manipulovat, nebo které upravuji zptsob,

jakym mohou vySetfovatelé reagovat na své prostredi. Vechny elementy jsou zastoupeny ¢tvercovymi Zetony. Interakce s elementy nevyzaduje

pouziti aplikace.

BARIKADY

Barikdda umoziiuje vySetfovatelim zatarasit dvefe

a zabrdnit tak nestviirdm v prichodu. Béhem své akce
miiZe vySetfovatel v oblasti s barikidou pfesunout
barikddu ke dvefim nebo ji od dvefi odsunout

a umoznit tak prachod.

VySetrovatelé a nestviiry nemohou skrze zabarikddované dvete
prochdzet. Nestviiry vSak barikddy brénici jim v prichodu mohou
nicit.

Pokud se nestviira pokusi o priichod zabarikddovanymi dvefmi,
hodj si tolika kostkami, jakou hodnotu m4 u své sily. V pfipadé, ze
se ji povedou alesponi dva tispésné hody (¥%), barikdda je zni¢ena
(odhozena) a nestviira se mize pohybovat obvyklym zptsobem.

V opaéném pripadé se nestvlira zastavi.

TEMNOTA

Temnota potla¢uje moznost vySetfovatelt hdzet si na
dovednosti a fesit hlavolamy. Vysetfovatel v oblasti

s temnotou nemuize pomoci stop prevddét hody
kostkou, ani nemuze vyuzivat dodate¢né kroky pro
feseni hlavolamu.

Kazdy z vysSetfovatell ve stejné nebo sousedici oblasti se zdrojem svétla
nebo oblasti s ohném miiZe Gc¢inek temnoty ignorovat.

OHEX

Obherl se §iff a miZe zranit jak vySetfovatele tak
nestviry. Pokazdé, kdyz se vySetfovatel ptesune do

oblasti s ohném nebo v takové oblasti provede akci,
utrpi jedno zranéni, které si vyloZi licem dolu.

Pokazdé, kdyZ nestviira zahdji svoji aktivaci v oblasti s ohném nebo se
do takové oblasti pfesune, utrpi jedno zranéni.

Vysetiovatel mize vyuzit svoji akci a pokusit se plameny uhasit hodem
na svoji dovednost (). Za kazdy tspéiny hod (¥&) miize odstranit
(odhodit) jeden Zeton ohné ze své oblasti nebo oblasti, do které se
ptipadné presune, bude-li pfesun soucdsti jeho druhé akee, respektive

pokud k presunu dojde pozdéji béhem daného kola.

Na za¢dtku kazdé fize mytu se oheri rozéiii. Pokud se v alespori jedné
oblasti nachdzi ohen, umistéte zeton ohné do oblasti sousedici s oblasti
s ohném.

T AJNE CHODBY

Vysettovatel nebo nestviira v oblasti s tajnou chodbou
miuize prochdzet do libovolné oblasti s tajnou chodbou
stejné, jako by tyto oblasti byly sousedici.




Hiavoramy

Cas od ¢asu miize vysetiovatele potkat efeke, ktery bude vyzadovar

vyfeSeni hlavolamu. Hlavolamy jsou slozité logické, magické nebo
fyzické prekdzky, které musi vySetfovatelé pfi svém vySetfovan{
piekondvat. Hlavolamy se fesi vyluéné prostiednictvim aplikace.

Jednotlivé druhy hlavolamu, pfesouvaci, zdmkovy a $ifrovy, jsou
popsiny napravo a déle na strané 18.

KROKY PRO RESENf HLAVOLAMU

Krok pro fesen{ hlavolamu pfedstavuje jeden pohyb pii manipulaci
s hlavolamem. Druhy krok pro feseni hlavolamu, které mohou
vySetfovatelé vyuzivat, jsou popsdny v aplikaci a li$f se v zdvislosti na
typu feSeného hlavolamu.

Pokazdé, kdy efekt vyzaduje po vySetfovateli pokusit se vyfesit
hlavolam, m4 dany vysetfovatel k dispozici tolik kroku, kolik udéva
jeho hodnota dovednosti stanovené efektem.

Pfi pokusu o vyfeseni hlavolamu miiZe vysetfovatel pouzit libovolny
pocet ziskanych stop a kazdou ze stop proménit na jeden dodate¢ny
krok pro fesen{ hlavolamu.

V ptipadé, Ze vySetfovatel pouzil vSechny dostupné kroky pro feseni
hlavolamu, ale hlavolam se mu vyfesit nepodatilo, musi klepnout na
tla¢itko ,Zaviit“. Dosavadni podoba hlavolamu se uloZi a stejny nebo
jiny vySettovatel se k tomuto hlavolamu mohou pozdéji znovu vrétit
a pokracovat v jeho fesen.

RESEN! HLAVOLAMU

Aplikace automaticky poznd, Ze je hlavolam vyfesen. V takovém
piipadé mize vysetfovatel, ktery hlavolam vyfesil, pokracovat ve své
akci podle pokyni aplikace.

PRESOUVACT HLAVOLAM

Presouvaci hlavolam je takovy druh hlavolamu, ve kterém se
vySetfovatel pokousi sestavit obrdzek rozdéleny na Sest nebo vice
dilki. Dilky presouvaciho hlavolamu jsou ndhodné prehdzeny v herni
mfizce.

V rdmci jednoho kroku miiZe vysetfovatel zaménit dva sousedici dilky
tak, Ze jeden z dilkil pfetdhne na druhy.

Hlavolam se povazuje za vyfeseny, jakmile jsou vSechny dilky
hlavolamu na spravném mist¢ a obrdzek hlavolamu je zobrazen
spravne.




SIFROVY HLAVOLAM

Sifrovy hlavolam je takovy druh hlavolamu, ve kterém se vysetfovatel
pokousi uhodnout Sifru tvofenou ze tif nebo vice prvki: ¢isel nebo
run. Unikdtn{ dilky, ze kterych miiZe byt Sifra sestavena, jsou uvedeny
v horn{ &sti obrazovky a kazdy z dilki lze pouzit na vice mistech
soucasné.

V rdmci kazdého kroku se vySetfovatel pokousi odhadnout sprévnou
podobu $ifry hlavolamu. Pi lusténi se pfesouvaji jednotlivé dilky

do poli pro aktudlni odhad (1). Jakmile jste s podobou spokojeni,
klepnéte na tladitko ,,Zkusit” (2).

Po potvrzen{ se vysetiovateli zobrazi informace o daném odhadu (3).
Aplikace kazdy odhad zanalyzuje a zobrazi odpovidajici pocet symboli
tspéchu (¥5) a symbolii vySetfovani (Ow).

Kazdy symbol ¥& znadi, 7e jeden z dilka pouzitych ve vasem odhadu
byl sprévny a nachdzel se i na spravném misté v Siffe. Kazdy symbol
O znadi, Ze jste pii odhadu pouzili spravny dilek, ktery se ale
nenachdzel na spravném misté.

Hlavolam se povazuje za vyfeSeny, jakmile vySetfovatel odhadne
sprdvnou podobu sifry.

ZAMROVY HLAVOLAM

Zimkovy hlavolam je takovy druh hlavolamu, ve keerém se
vySetfovatel pokousi ptesunout dilky v mffzce tak, aby bylo mozné
odli$ny dilek odstranit z herni mfizky.

V rdmci kazdého kroku miiZe vysetfovatel pohnout libovolnym
dilkem tak, ze jej uchopi a ptesune pozadovanym smérem. Dilkem
Ize pohybovat pouze ve sméru jeho orientace — vodorovné nebo svisle.
Z4dné dva dilky se nesmi nachazet na stejném misté a dilkem nelze
posouvat skrze ostatni dilky.

Hlavolam se povaZzuje za vyfeSeny, jakmile unikdtni dilek pfesunete do
vyhrazeného mista napravo.

Co TED?

Ted, kdyz jste si precetli celého privodce hrou, jste pfipraveni
na svoji prvoi hru! Na dotazy, které miizete béhem hran{ hry
mit, vdm nejlépe odpovi piehled pravidel.




i ,
PRIKLAD SIFROVEHO HLAVOLAMU

Agatha Crane se pokousi vyfesit Sifrovy hlavolam a pouzivd pii 4. Nyni si je jistd, Ze souddst je Cislo ,1“ a ,,3“ a jako dalsi odhad
tom svoji dovednost Védomosti ().Jeji W je 5, takze md ndrok zad4 $ifru ,,135°.
vyuzit pét odhadL.

Sléva! Tii symboly O znadi, Ze viechny tfi ¢isla jsou soucdsti
$ifry, ale Zddné z nich neni na spravném misté.

5. Agatha si proto znovu ovéff, co uz o Siffe vi. Véimne si, Ze &islo

 THOR N NS . »1“ 7 jejtho prvniho odhadu je na stejném misté, jako &islo ,1¢

’_. ’—| 1 ) z pozdéjsiho odhadu. To znamend, Ze &islu ,, 1 odpovidd symbol

LB ! Os z prvniho odhadu a &islo ,,3% je proto na sprdvném misté.
O 62 B2 Pokud tedy islo ,,3“ patfi na posledni pozici, &islo ,,1% je nutné

umistit doprostfed (protoze na prvnim misté bylo umisténo
[OF 3813 chybné). Tim pidem na prvni misto miize patfit jediné &islo

e
LU R

Agatha zadd sviij definitivni odhad ,,513%, ¢imz hlavolam
Uspesné vyresi.

LRV R R RO

1. Jako prvni odhad zad4 $ifru ,,123%. Aplikace odpovi zobrazenim =
jednoho symbolu tspéchu (¥%) a jednoho symbolu vysetfovani =

(O~). To ji prozradilo, Ze dvé z odhadovanych &isel jsou soucdst
Sifry, ale pouze jedno je na sprédvném misté.

2. Agatha pottebuje vice informaci, takze jako sviij druhy
odhad zad4 $ifru ,234". Jeden symbol O znad, 7e jedno
z odhadovanych isel je soudst Sifry, ale nenf na sprdvném
misté. Diky tomu vi, Ze §ifra obsahuje ¢islo ,,1%, ale neobsahuje
dislo ,,4°. Vi také, Ze Sifra obsahuje bud ¢islo ,,2“ nebo ,3, ale ne
obé z nich.

3. Chce proto védé, jestli Sifra obsahuje ¢islo ,2 nebo ,3 a proto
jako treti odhad zadd Sifru ,222%. Odpovéd je negativni. Diky

tomu vi, ze §ifra obsahuje &islo ,3 a ne ¢islo ,2°.
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