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TEMNE CASY - PRAVIDLA

,Aby pak toto prohléseni co nejpevnéji bylo zajisténo, za tim i¢elem s pev-
nou divérou v ochranu BoZi prozretelnosti si navzéjem dévédme v ochranu
své Zivoty, svij majetek a posvdtnou ném Cest.”

— Deklarace nezdvislosti USA

Nemyslete si, Ze PrastaFi vlédnou pouze této realité. V nekonecnych Zet-
nostech svétd se nachdzeji mnohé, jeZ se zdaji byt povédomé, jsou v nich
totoZné ndrody, které hovofi t&€mi stejnymi lidskymi jazyky a zdaji se jim ty
stejné noéni mdry. Prastafi jsou ve viech téchto svétech. A v jednom z nich,
prévé v jednom z povédomych stétd probihd povédoméd ddleZité uddélost.
Do Ameriky pFichdzi Velké hospodéFské krize a pFindsi zmar. Je to idedl-
ni &as k zaseti svérG a nepokojd v mist&, které by se jinak stalo op&rnym
piliFem modernf civilizace.

Pokud se u lidstva dé na néco spolehnout, pak jediné na sobectvi. Hamiz-
nost je vSudypfitomnd a Prastafi ji vyuZivaji jako néstroj, ktery postavi
bratra proti bratru a z prétel &ini neprétele. Nabidnéte ¢lovéku moZnost
vyzdvihnout se nad ostatni a jemu bude jedno, Ze po cesté nahoru Slape
po hlavéch ostatnich. A v téchto temnych &asech je celd vychodni &ést
stétu zrald na dalsi revoluci. Tento svét je pln nestdlé loajality a temnych
&inG a zkéznd néklonnost k ohavnym mocnostem predstavuje neutuchajici
hrozbu ve vSech velkych zdejSich méstech. Pfitel, ktery védm kryje zéda,
toho mdZe vyuZit a zarazit vém do nich dyku.

Vse vSak jesté ztraceno neni. Kdyby lidstvo bylo zcela bezmocné, neméli
by PrastaFi ddvod se skryvat. Aviak oni jsou si pfili§ dobre v&domi nebez-
pedi, jez predstavuje sjednocené lidstvo, a nepotrebuji si pfipominat, Ze
i smrt mGZe zemfit.

Cthulhu: Temné casy je kompetitivni hra, ve které se 1 az 5 hrdcua tajné ujima
roli vySetrovatelu, kultistd nebo odpadliki jedné ze dvou stran v boji o osud
zemeé na pokraji zkdzy. Prislusnost kazdého z hract urcuje, jakym zpuso-
bem ziskdvd na konci hry body, nicméné hru vyhrava pouze jediny hrac.

Hraci béhem hry pouzivaji kostky vlivu, aby méli moznost ziskat karty sité,
ovlddnout meésta a ziskat karty myta. Kazdd nove ziskana karta sité vylep-
Suje balicky hrdct nebo balicek hrace, a tim 1 zdroje a akce, které muze
béhem svého tahu provést. Hrdci se snazi udrzet svou prislusnost v tajnosti
a pritom posouvaji hranice pricetnosti svych agentt, provadéji ruzné akee,
pretahuji najaté agenty jinych hrdca na svou stranu, nebo je vrazdi, ziska-
vaji dal$i pomoc od mocnych karet mytd, brani ostatnim hracam ziskavat
karty a zaviraji a oteviraji brdny, aby ziskali vitézné body. Na konci je ze
hry vyrazen hrac¢ s nejniz§im poctem vitéznych bodu (VB) spole¢né se vse-
mi hraci, kter sdileji jeho prislusnost, a ze zbylych hrdaca vyhrava pouze ten
s nejvyssim poctem VB.
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©PRISLUSNOST®

Kazdy hrdc ve hre zastupuje jednu stranu v boji o osud lidstva, kterou urcuje
pridélend karta prislusnosti.

Vysetrovatelé se snazi zabranit blizici se zkdze, ktera ¢tha
\, tésné za hranicemi naseho svéta. Vysetrovatelé ziskdvaji vi-
tézné body (VB) zaviranim neaktivnich bran do temnych
dimenzi, najimdnim agentt s VB vySetrovatela (rdzové )
a postupem na stupnici vysetrovani. Avsak at jsou sebevice
state¢ni, jejich zivoty a pricetnost jsou neustdle v ohrozeni.
Pokud vysetrovatel kdykoli zesili, hra okamzité konci (viz
str. 14). Prislusnost opacna k vysetrovatelim jsou kultisté.

VYSETROVATEL

M Kultisté se snazi nastolit éru temnoty a chaosu, za coz je

‘ odmeénti jejich nadpozemsti panové. Kultisté ziskavaji vitézné
e body (VB) otevirdnim neaktivnich bran, zabfjenim agentd,
R oL :\inim karet mytd s VB kultistd (zelené ) a postupem
na stupnici ritudlu, aby privodili konec svéta, ktery zndme.
Jelikoz maji pochybnou pricetnost a za svou vérnost jsou od-
meénovani nesmrtelnosti, hra neskonct, je-li zabit nebo zesili-li
kultista. Prislusnost opacna ke kultistim jsou vysetrovatelé.

Odpadlici jsou byvali kultisté a vySetrovatelé, které jejich
strana zklamala.

Vsichni odpadlici ziskavaji VB za vrazdy agentt, zavirdni
a otevirani neaktivnich bran a za stupnici odpovidajici jejich
puvodni prislusnosti (vySetrovatel nebo kultista), ale neziska-
vaji body za najimdni agentii nebo vyvolavdni Prastarych.
Protoze odpadlici jsou neprateli obou stran boje, je pro né
utajeni jejich identity prvoradé a v pripadé odhaleni jejich
prislusnosti je postihuje trest (viz str. 14). Prislu$nost opacnd
k vysetrovateli odpadlikovi je kultista odpadlik a naopak.

Obecné vitézné body (modré ) ziskavaji hraci bez ohledu na svou prislus-
nost (vysetrovatel, kultista nebo odpadlik).

© HERNI PLAN &
Ve hre jsou dvé desky: hernf plan a deska stupnic. Hlavni akce ve hre se

odehravaji na hernim pldnu, zatimco na desce stupnic se sleduji vitézné body
(VB) hract a postup na stupnicich dle prislusnosti.

TEMNE CASY - PRAVIDLA

> HERNI PLAN
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PRIDE] 1 KARTU
00 RADY MYTH

Nazev mésta

Pripominka zdroju: Pripomenuti zdroju, které najdete na karté mésta.

Pole mésta: Pole, na néz se pridavaji kostky vlivu pro ziskani mésta,
zetony zamku pro zablokovani akce ziskdni mésta a agenti presunujict
se pres toto mesto.

Misto pro zeton ovladnuti mésta: Slouzi k umisténi zetonu hrace,
ktery ovlddne mésto.

Bodova hodnota za ovladnuti mésta: Mnozstvi VB, které hrac ziska
za ovladnut! mésta. Této hodnoty je také treba dosahnout, pokud chce
hrac zavrazdit agenta ve méste.

Brana: Neaktivni brdny do jinych dimenzi, které 1ze béhem hry zavrit
nebo otevrit.

Bodova hodnota brany: Této hodnoty je treba dosahnout, aby bylo
mozné brdnu zaviit nebo otevrit, a na konci hry se pocitd jako VB.

Misto pro bali¢ek karet sité: Misto, na néz jsou umistény karty sité
a pridavaji kostky vlivu k ziskdni téchto karet. Na tomto misté je také
uveden efekt, ktery se vyhodnoti okamzité po dobrani balicku.

Cesta: Propojuje mésta. Pri presunu po cesté je treba zaplatit jeji cenu.
Meésta spojend jednou cestou se povazuji za sousedni.



5> DESKA STUPNIC
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Stupnice VB: Slouzi ke sledovani VB kazdého hréce.

Stupnice vySetiovani: Slouzi ke sledovani postupu strany vysetrovatelu.

Stupnice ritudlu: Slouzi ke sledovani postupu strany kultista.

. Karty myti: Rada karet mytd, které 1ze ziskat, a také zdsoba, ze které

se karty do rady pridavaji v prab¢hu hry.
Karty mést: Zdsoba karet mést, ze které si hraci berou ovlddnutd mésta.

Zasoba: Zasoba zakladnich karet sité, které, pokud neni uvedeno jinak,
nevstupuji do hry.

Zapomnéni: Kostky vlivu pouzité k ziskdani karty se presunou do zapo-
mneéni, dokud nejsou ziskdny zpét.

TEMNE CASY - PRAVIOLA
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® KARTY @

Karty sité tvori balicky hraca a béhem hry se pouzivaji k provdadeéni akef.
Ve hre jsou ti1 typy karet site:

¢ Pocatecni karty sité: Jednd se o deset karet hlavniho agenta, které tvori
hracuv balicek na zacdtku hry.

¢ Zakladni karty sité: Tyto karty jsou umistény ve méstech a hraci je mo-
hou béhem hry ziskat, aby si vylepsili sviyy balicek a upravili svou strategii.

¢ Karty mést: Hrdci ziskaji pristup k témto kartdm tim, ze ovladaji dana
meésta.

POCGATEGNI KARTY SITE ZAKLADNI KARTY SITE KARTY MEST

AGENTKA STREDA INDIANAPILIS

Zdroje Nazev
Karty myta poskytuji silné efekty, které mohou hraci pouzit béhem hry, ale
nikdy se nemichaji do hracova balicku.

KARTY MYTU

s
¥ . Zkouska pricetnosti

i To znamend, ze po ziskani
karty musi byt provedena
zkouska pricetnosti.

Viz str. 14.

TEMNE CASY - PRAVIDLA

® AGENTI ©

Agenti jsou postavy, které hraci béhem hry ovladaji. Kazdy hrac za¢ind hru
s hlavnim agentem a v pribéhu hry mize na svou stranu ziskat najaté agenty.
Agenti poskytuji jeden vliv navic, kdyz jsou na poli mésta pri akei ziskani (viz
str. 9). Kromé toho mohou agenti priddvat silu (%)) ve méste, na jehoz poli
se nachazeji. Ddle mohou provddét akce pomoci akef na kartach (viz str. 12)
nebo maji vlastni trvalé efekty (jedine¢né pro Harryho Houdiniho, Lillian La
France a Alici Ochsovou).

Kazdy zeton agenta je oboustranny. Vsichni agenti za¢inaji hru svou béznou
stranou nahoru a pouze diky efektim karty Posedli mohou byt otoceni na
druhou stranu.

BéZna strana

Posedla strana

DULEZITE! Pocet viech komponent je omezen jejich mnoZstvim ve hie. Pokud by
herni efekt zpiisobil prekrocent limitu, hrdc si vezme maximdlné dostupné mnoZstoi

a pripadny prebytek ignoruje.
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\ M “”} 9. Kasdy hrac:

¢ Zvolisi barvu a vezme si odpovidajici desku agenta, zetony ovladnuti,

Nize je popsdna priprava hry pro 2-5 hraca. Pripravu hry pro jednoho hra- podlozky a 7 kostek vlivu. Zbyvajici kostky vlivu nechd v obecné zdso-
¢e najdete na str. 18. bé vedle herniho planu, roztridéné podle barev.
1. Umistéte herni pldn na dosah vSech hrau. ¢ Vybere si hlavniho agenta a vezme si odpovidajici pocdtecnt karty
2. Desku stupnic umistéte napravo od herniho pldnu. a zeton hlavniho agenta.
3. Ukazatele ritudlu a vySetfovdni umistéte na pocdte¢ni pole stupnice ri- ¢ Vlozi sviyj zeton hlavniho agenta do podlozky béznou stranou nahoru.
tudlu, resp. vySetrovani. ¢ Zamicha svij balicek pocdtecnich karet licem dola a dobere si z néj
4. Vlozte Zetony pricetnosti a nepricetnosti do pytliku na zkousky pricet- pét karet. Zbyvajici karty polozi licem dolti na misto pro balicek karet
nosti a nechte jej pobliz herniho planu. na své desce.
5. Napravo od desky stupnic umistéte balic¢ek karet mést. ¢ Umisti jednu svou kostku vlivu na pole 0 na stupnici VB na desce stupnic.
6. Zamichejte zdkladn{ karty sité. Poté umistéte na misto pro bali¢ek ka-  10. Podle poctu hrd¢h zamichejte uvedené karty prislusnosti licem dold.
ret sité¢ u kazdého z dvandcti mést odpovidajici pocet karet licem dold, ¢ 2-3 hraci: | kultista, 1 vysetrovatel a 2 odpadlici.
podle poctu hracu: ¢ 4-5 hrdct: 2 kultisti, 2 vysetrovatelé a 1 ndhodné vybrany odpadlik.
¢ 2-3 hrdci: 3 karty u kazdého mésta. Rozdejte kazdému hraci jednu kartu prislusnosti. VSechny nepouzité
¢ 4-5 hrdca: 4 karty u kazdého mésta. karty vratte do krabice. Kazdy hrac se skryt¢ podivd na svou kartu pri-
Poté otocte vrchni kartu u kazdého meésta licem nahoru. Pokud je odha- slusnosti a polozi ji licem doli vedle své desky.
lena karta agenta, polozte na ni odpovidajici zeton. 11. Umistéte figurku Cthulhu zasunutou do plastového stojanku a Zetony
7. Zbylé karty umistéte v balicku licem dolt napravo od desky stupnic, na najatych agentt, zamkad, bran, Mi-Go, tvort z hlubin, Whateleyovych
misto pro zasobu. a stanného prava pobliz herniho planu, rozdélené podle typu, a vytvorte
8. Zamichejte karty mytt a polozte je v balicku licem dolti napravo od des- tak obecnou zdsobu.
ky stupnic, na misto pro karty mytd. Poté odhalte a umistéte napravo od ~ 12. Nejpodezrelej$i hrd¢ bude zac¢iat. Po¢inaje za¢inajicim hrdcem a ddle
balicku licem nahoru urcity pocet karet mytt podle poctu hraca, abyste proti sméru hodinovych rucic¢ek umisti kazdy hrac svého hlavniho agen-
vytvorili fadu myta: ta na libovolné mésto, v némz se dosud nenachdzi jiny agent. Pro prvni
¢ 2-3 hréaci: 3 karty. hru doporucujeme, aby kazdy hrac¢ odhalil jednu ndhodnou kartu mésta
* 4-3 hrdca: 4 karty. a urdil tak své pocdtecni mésto. Ignoryjte kartu mésta Rlyeh, pokud
byla odhalena.

Necht silenstvi zapoéne!
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-~ PRIOBEH HRY

Hra Cthulhu: Temné casy se hraje na tahy, po¢inaje za¢inajicim hracem a dale
po sméru hodinovych rucicek. Kazdy hrac¢ béhem svého tahu:

1. Provede 2 akce plus libovolny pocet volnych akei, které md k dispozici.

2. Jakmile viechny akce zcela vyhodnotf, umisti viechny karty pouzité
k provedent akef na odkladaci bali¢ek na své desce.

3. Poté si dobere karty z dobiractho balicku tak, aby jich mél v ruce pét.
Pokud si hrd¢ nemuze dobrat kartu, protoze jeho balicek je vycCerpan,
zamichd svij odkladaci bali¢ek, aby si vytvoril novy dobiraci balicek,
a pokracuje v dobirani karet, dokud si nedobere potrebné mnozstvi karet.

Jakmile hracav tah skonci, zacina svij tah dalsi hrd¢ v poradi po sméru
hodinovych rucicek. Hra takto pokracuje, dokud nedojde ke spustént konce
hry, kdy dojde k bodovani a urcent vitéze (viz str. 15).

POZNAMKA: Nékteré karty mohou mit efekty, které jsou v rozporu s pravidly.
V takovém pripadé ma karta piednost pied pravidly.

® AKCE @

Provedeni akef muze vyzadovat zdroje z karet. Hra¢ muze kartu pouzit pou-
ze jednim z ndsledujicich zpasobu:

1. Jako zisk jednoho typu zdroje.
2. Jako na ni uvedenou AKCI.
3. Jako na nf uvedenou VOLNOU AKCI.

Pri pouzivani karet pro zisk zdroju nemohou hraci zahrat vice karet,
nez je potieba k dosazeni pozadovaného poctu zdroju pro zamysle-
nou akci.

Efekty REAKCE na kartdach maji uvedenu podminku, pri jejimz splnéni mo-
hou byt spustény (kdyz je karta znicena, odlozena, pouzita pro svij efekt
akce atd.). REAKCE se nepovazuje za akcl, a proto se nepocitd do dvou akei,
které muze hrac¢ béhem svého tahu provést.

ZNICIT
Efekty mohou béhem hry znicit karty nebo zetony. Kdykoli ma byt
karta znicena, natrvalo ji vratte do krabice, kde zistane az do konce
hry. Pokud se jedna o kartu nebo Zeton agenta, odstrante jeho zeton

z podlozky, vratte podlozku hraci a kartu a zeton vratte do krabice,
kde ztstane az do konce hry. Karta mésta nemuze byt znicena. Karty
mest, které by mély byt zniceny, se vrati do balicku karet mést vedle
desky stupnic.

"O TEMNE EASY - PRAVIOLA
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I ZVYSENI VLIVU

Hra¢ muze zahrat z ruky jednu nebo vice karet s vlivem (@ ), aby pridal tolik
kostek vlivu ze své zasoby na zakladni kartu sité, mésto nebo kartu mytu. Hrac
muze v ramci jedné akce pridat vliv pouze na jednu libovolnou kartu nebo
mésto, bez ohledu na to, zda je zde pritomen jeho agent. Pocet kostek
vlivu, které lze pridat na kartu nebo mésto, neni omezen. Hrac¢i nemohou
umyslné hrat vice karet, nez je tieba. Méné kostek, nez je uvedeny pocet, mo-
hou hréci pridat pouze v pripadé, ze zahraji kartu se dvéma kostkami @, ale
ve své zasobé maji k dispozici pouze jednu kostku.

4 N\

PRIKLAD: Agentka Streda ve svém tahu zahraje 2 pocatecni karty
2 ruky: Jednu s 1 @ a dalsi se 2 @ Ma celkem 3 (g, které mitZe pridat

na kartu sité, na mesto nebo na kartu myti. V piistim tahu chee ziskat kartu
Anarchisté, a proto na ni prida své 3 kostky vlivu.




IS" ZiSKANI (POUZE 1. AKCE)

Hrac muze pouzit svoji prvni a pouze prvni akci, aby ziskal jednu zaklad-
ni kartu sité, kartu mytu nebo mésta, na niz ma nejvetsi vliv. V pripadé
shodného poctu kostek vlivu na karté neni zddny hrd¢ povazovan za hrédce
s nejvetsim vlivem, neni-li uvedeno jinak. I kdyz pritomnost agenta neni nut-
na, poskytuji agenti jeden vliv navic, kdyz jsou ve mésté pri provadeéni akce
ziskani. Hrac vsak stale musi mit na karté nebo ve mésté alespon jednu kost-
ku vlivu, aby kartu mohl ziskat. Karty a mésta s zetonem zdmku (§)) nelze
ziskat. K provedeni akce ziskani neni tieba zahrat zadnou kartu.

POZNAMKA: Agentka Alice Ochsovd Y; pridd ke svému aktudlnimu poli mésta
dva vlivy misto jednoho.

Pri provadent akee ziskani hrac¢ provede ndsledujici kroky v tomto poradi:

1. Presune své kostky vlivu z karty nebo mésta, které chce ziskat, do zapo-
mneéni. Ostatni hraci s vlivem na této karté nebo mésté si vrati vsechny
své kostky vlivu zpét do svych zdsob.

2. Provede kroky potiebné pro zisk jednotlivych typa karet nebo mésta
(viz nize).

3. Vyhodnoti piipadné efekty PRI ZISKANT na ziskané karté.

4. Zkontroluje, zda m4 ziskand karta symbol zkousky pricetnosti (@) Po-
kud ano, musi ji provést (viz str. 14).

DULEZITE: Nekteré efekty umoziui hrdciim ziskat karty nebo mésta v pribehu hry.
Pro ucely efekti pri ziskdni je tato akce stale povazovina za akci ZISKANI, avsak hrdci
nemusi mit na kartdch vliv ani to nemust byt jejich proni akce, pokud neni uvedeno jinak.

Kazdy typ karty md své kroky, které je tfeba provést pri ziskant:

Ziskani zakladni karty sité

Hrac vezme kartu z herniho pldnu a presune ji na svij odkladaci balicek.
Pokud je ziskana karta najatym agentem, hrd¢ si vezme prislusny zeton a za-
sune jej do podlozky své barvy (béznou stranou nahoru). Poté hrd¢ umisti
najatého agenta do mésta, v némz agenta ziskal.

Poté odhali dalsi kartu z balicku daného meésta, pokud tam jeste néjaka je.
Pokud je odhalend karta agentem, polozi na ni odpovidajici zeton agenta.
Pokud byla ziskana karta posledni v balicku, hrd¢ misto toho posune uka-
zatel ritudlu o dvé pole nahoru a do fady mytua pridd jednu kartu z balicku
myta.

DULEZITE: Hrdc miize v jeden okamZik ovlddat nejvyse 6 agentii. Pocitd se jeho
hlavni agent, najati agenti a Mi-Go (specidalni agent ziskany prostiednictvim karty
myti). Hrdc nemiize ziskat agenty, pokud jich jiz md ve hie 6.

PRIKLAD: Agent Ctvrtek zacind svij tah s kostkami vlivu na Atlanté
a na kartdch Posedli a Wyatt Earp. Nejoétsi vliv ma viak pouze na karte
Wyatt Earp. Rozhodne se tedy pouzit svoji pront akci, aby ji ziskal. Presune

své kostky vlivu z Wyatta Earpa do zapomnéni a presune kartu na svij od-
kladaci balicek.

ATLANTA

- e I ! HUENT WYY .

—

Protoze Wyatt Earp je najatym agentem, Agent Ctvrtek si vezme prislus-
ny Zeton agenta a zasune jej do jedné ze svych podlozek. Poté umisti agenta
Whyatta Earpa do New Orleans, protoZe v tomto méste Wyatta Earpa ziskal.
Nakonec odhali dalsi kartu z New Orleans.

ATLANTA

TEMNE CASY - PRAVIDLA




10

Ziskani mésta

Hra¢ umisti svij zeton ovlddnuti na misto pro ovlddnut! mésta. Pokud més-
to ovlddal jiny hrac, vezme si zpét svij zeton ovladnuti. Hrac, ktery ovlad-
ne mésto, ziskd pocet VB rovnajici se bodové hodnoté¢ za ovladnuti mésta.
Naopak hrac, ktery ztratil vladu nad meéstem, ztrati pocet VB rovnajici se
bodové hodnoté za ovlddnuti mésta. Poté si hrac, ktery mésto ovlddl, vez-
me kartu mésta z balicku karet mést a presune ji na svijj odkladact balicek.
Pokud bylo mésto ovlddané souperem, vezme si hrac¢ kartu z jeho balicku,
ruky nebo z odkldadaciho balicku. Pokud mél soupert kartu v ruce, dobere si
za ni ndhradou jednu kartu ze svého balicku. Pokud byla karta v souperové
dobiracim balicku, musi jej poté zamichat.

POZNAMKA: Hric nikdy nemize ziskat mésto, které jiz ovldda.

V4 N\
PRIKLAD: Agent Pondéli zacind svij tah s nejvice kostkami vlivu na At-
lanté a chee kartu tohoto mésta ziskat. Agent Ctvrtek, ktery mel take vliv
na Atlante, dostane zpet své kostky vlivu, zatimeo Agent Pondéli piesune své
kostky do zapomnéni. ProtoZe Atlantu ovlddala Agentka Streda, Agent
Pondéli nahradi jeji Zeton ovlddnuti syym. Agentka Strreda okamZité ztrd-

¢t 4 VB za ztrdtu vlddy nad méstem a Agent Pondéli 4 VB ziskdvd. Nakonec
Agentka Streda najde kartu ve svém balicku (ktery poté zamichd), preda ji
Agentovi Pondéli, ktery ji pridd na svij odklddact balicek.

Ziskani karty myta

Hrac umisti kartu myti na urcené misto vedle své desky. K nékterym kar-
tam myta (Cthulhu, Mi-Go a Whateleyovi) nalezi také komponenty, které je
treba si vzit. Do fady mytd zadnou novou kartu mytu po ziskani nedopliyje.

V4 N\

PRIKLAD: Agentka Sobota zacini
soij tah s nejoétsim poctem kostek
olivu na kart¢ myti Yog-Sothoth. Chce
tuto kartu ziskat, proto ji umisti vedle
své desky a piesune soé kostky vlivu do
zapomneni. Yog-Sothoth md efekt PRI
ZISKANI, takZe Agentka Sobota ziskd
behem tohoto tahu akci navic.

DLOUHODOBA:
kierou

> VRACENI VLIVU

Hrac muze zahrat jednu nebo vice karet z ruky s @, aby si do své zdsoby
vratil stejny pocet svych kostek vlivu z meést, karet mytud, zakladnich karet
sité a zapomnéni'v libovolné kombinaci. Touto akef nelze ziskat kostky vlivu
z obecné zdsoby.

V4 N\

PRIKLAD: Agentka Sobota zahraje dvé karty s celkovym poctem 4 @
Rozhodne se vzit 2 @@ ze zapomneéni, 1z karty myti Obet a 1 z Bostonu zpét
do své osobni zdsoby.

DULEZITE: Kromé karet, na kterych je vyslovne uvedeno jinak, je ovlddnuti mésta
Jedinym zpisobem, jak hraci behem hry ziskaji VB. Vsechny ostaini VB hrdci ziskd-
vaji az na konct hry (viz str. 15).

TEMNE CASY - PRAVIDLA




5> NAKOUPENI VLIVU

Hra¢ mutize zahrét jednu nebo vice karet z ruky s &2, aby ziskal stejny po-
cet svych kostek vlivu z obecné zdsoby a pridal je do své zdsoby. Za kazda
dvé zahrand &2 si hra¢ vezme jednu kostku vlivu své barvy. Pifpadnd pie-
byteénd &2 jsou ztracena. Jakmile si hra¢ nakoupi viechny své kostky vlivu
z obecné zasoby, nemuze jiz tuto akci provést.

DULEZITE: Pocet @je omezeny. Pokud by mél hrdc ziskat vice @, nez je
k dispozici, ziskd pouze dostupné mnozstvt, pricemz plati standardni omezent, ze k pro-
vedent poZadované akce je tieba zahrdt co nejmeéne karet.

N\

rr PRIKLAD: Agent Ctvrtek ve svém tahu
zahraje dvé karty s celkovym poctem péti P
na ndkup vlivu.
Vezme si dve kostky vlivu své barvy z obecné
zdsoby a pridd je do své osobni zdsoby. Veskerd
nevyuziti AP jsou tracena a nelze Je pouzit
v teto ani Zddné dalsi akei.

V4 N\
PRIKLAD: Agent Pondéli zahraje dvé karty s celkovym poctem ctyii £
Pouzije jedno 20, aby se svym hlavnim agentem cestoval z Pittsburghu do
Indianapolis, a ti @P. aby testoval s Mosesem Fleetem » Charlestonu do
New Orleans.

| |
= AGENT PONDELE

N /

[ OVLIVNOVANI RITUALU/VYSETROVANI

Hrac muze zahrat jednu nebo vice karet z ruky se N A nebo V/v

aby posunul ukazatel na odpovidajici stupnici. Hra¢i mohou jednou akef
ovliviiovani ritudlu/vysetrovani zvysit NEBO snizit pouze jednu stupnici (tj.
jednou akef Ize posunout pouze jeden ukazatel v jednom smeéru). Pokud uka-
zatel ritudlu nebo vysetrovani dosdhne posledniho pole své stupnice, spusti
se konec hry. Okamzité po iplném vyhodnoceni této akce provedte kroky
pro ukoncent hry (viz str. 15).

15> CESTOVANI

Hra¢ muze zahrat z ruky jednu nebo vice karet s 42, aby po vyznacenych
cestach presunul jednoho nebo vice svych agenti ¢i tvort z hlubin z jedno-
ho mésta do jiného. Cenu za cestovani s agentem tvori celkovy soucet A2
nejefektivnéjsi trasy (tras) mezi méstem, z néjz cestuje, a méstem, do néjz ces-
tuje. Hrd¢ nikdy nemuze za cestovani zaplatit vice. Hrd¢ muze tuto akei pouzit
k cestovani s kterymkoli ze svych agenti v libovolném mésté a cestovat pres
vice mést, pokud ma dostatek £2. Piipadnd piebyteénd &2 jsou ztracena.

POZNAMKA: Agentka Lillian La France @ se mitze jednou za tah presunout do

sousedniho mésta bez placeni nakladi.

4 N\
PRIKLAD: Agentka Sti‘eda ve svém tahu zahraje karty New Orleans
a_James Horus Rose, aby ovlivnila stupnici ritudlu. Posune ukazatel na stup-
nict ritudlu o i pole nahoru.

TEMNE CASY - PRAVIDLA
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5> AKCE KARET

Hré¢ muze zahrdt jednu kartu sité nebo pouzit kartu myta k provedeni efek-
tu AKCE uvedeného na karté. Nekteré efekty jsou voLNoU AkcI. Postup vy-
hodnoceni volné akee je totozny s béznou akei, volnd akce se vsak nepocita
do limitu dvou akef, jez ma hra¢ ve svém tahu k dispozici.

Nize je uveden seznam efekti béznych AKCI a VOLNYCH AKCI:

Zavrazdéni
K zavrazdeéni @ agenta jiného hrdace musi hrac:

1. Mit agenta ve stejném mésté, kde je agent jiného hrdce. Neni-li uvede-
no jinak, posedlé agenty nelze zavrazdit.

2. Zahrétkartu, kterd tomuto agentovi umozni provést tuto akei bud’ tim, ze:
¢ zahraje kartu odpovidajiciho agenta, pokud ma @,

NEBO
¢ zahraje kartu, kterd umoznuje jakémukoli agentovi provést akci za-
vrazdéni.

3. Dorovnat nebo presahnout hodnotu pro ovladnuti mésta se .,
pricemz plati standardni omezent, ze je treba zahrdt co nejméné karet.
Hracovi agenti, kter jsou pritomni ve mésté, pridavaji této akei své .,
1 kdyz akei neprovadéji. Viechny zbyvajict musi pochdzet z karet
zahranych z ruky. Hrd¢ zahraje jednu nebo vice dalsich karet se

aby dorovnal hodnotu pro ovlddnuti mésta. Karta pouzitd k zavrazdént
riddva své g&J, pokud na ni néjaké jsou. Pokud hrac¢ nemd dostatek
ij nemuze akci provést. Pripadné prebytecné . jsou ztraceny.

4. Hrac, ktery akei provady, si vezme prislu$ny Zeton agenta a umistf jej do
krypty na své desce.

5. Hréd, jehoz agent byl zavrazdén, zni¢{ kartu zavrazdéného agenta. Po-
kud meél kartu agenta v ruce, dobere si misto nf jednu kartu ze svého
balicku. Pokud byla karta v jeho dobiracim bali¢ku, musi jej poté zami-
chat. Nakonec vezme prdazdnou podlozku a vrati ji do své zdsoby.

DULEZITE: Hlavniho agenta hrdce lze zavrazdit, pouze pokud nemd Zddné jiné
agenty a pouze pokud md na bodové stupnici pet nebo vice VB. Hlavni agent hrdce
také nemuze byt zavraZdén, pokud jiz byla odhalena jeho kultistickd prislusnost.
Toorové z hlubin (specidlni agenti, kieré lze ziskat pomoci karet) mohou byt zavrazdéni
stejne jako ostatni najati agenti. Jejich Zetony se poté vraci do spolecne zdsoby.

Pokud je hlavni agent hrdce zavrazdén, hrac odhalf svoji kartu prislusnosti.
Pokud se jednd o kartu kultisty, zavrazdéni neprobéhne a hra pokracuje jako
obvykle. Pokud se jedna o kartu vySetrovatele nebo odpadlika, je spustén
konec hry. Okamzité po uplném vyhodnocent této akce provedte kroky pro
ukonéent hry (viz str. 15).

POZNAMKA: Agent Harry Houdini & nemitze byt nikdy zavraZdén.

TEMNE CASY - PRAVIDLA

PRIKLAD: Najatd agentka Agentky Soboty, Adsila Chavosovd, je v At-
lanté spolecné s najatym agentem Agenta Ctvrtka, Gerardem Lescauxem.
Agentka Sobota s¢ ve svém tahu rozhodne zahrdt kartu Adsila Chavosovd,
kterd ji umozni provést akci zavrazdéeni. Aby mohla v Atlant¢ uspésne za-
vrazdit agenta, potiebuje dorovnat nebo piesihnout hodnotu 4. Zeton Adsily
Chavosové ma 1 ' takze pokracuje v zahrani 3 karet, aby pridala dalsi
5 . Gerard Lescaux je poté zavrazdén. Agentka Sobota vezme jeho
zeton a poloZi jej do krypty na své desce, podlozku vrdti Agentu Ctvrtkovi,

ktery kartu Gerarda Lescauxe znici ze svého odkladaciho balicku.

AKCE: Jing hré€ si vréitt 2 (@ ze zékladni
karty sité nebo mésta dle tvého vibéru.
PFidej jednu @@ do libovolného mé&sta.

PN L’!‘?‘

PRIKLAD: Hlavni agent Agenta Pitka a jeho najaty agent Harry Hou-
dini se nachdzeji v Indianapolis spolu s najatym agentem Agenta Pondélr,
otcem Lachlanem. Agent Patek se ve svém tahu rozhodne zahrdt kartu Zd-
keiny spiklenec, kterd mu umoziiuje provést akei zavraZdeni jednim ze svych
agentil, a rozhodne se zavrazdit otce Lachlana svym hlavnim agentem. Vzhle-
dem k tomu, Ze jeho 2 agenti maji dohromady 3 ., coZ odpovidd hodnote pro
ovlddnuti mésta Indianapolis, je otec Lachlan zavraZden, aniz by bylo tieba
zahrdt dalsi karty site. Agent Patek vezme jeho Zeton a poloZi jej do krypty
na své desce, podlozku vrdti Agentu Patkovi, ktery kartu otce Lachlana
znict ze svého dobiraciho balicku.




Zavreni nebo otevieni brany

K zavieni . nebo otevrent @ brany musi hri¢:

1. Mit alespori jednoho svého agenta ve mésté bez zetonu brény.

2. Zahrét kartu, kterd tomuto agentovi umozni provést &) nebo (&) tim, ze:
¢ zahraje kartu odpovidajiciho agenta, pokud ma ‘ nebo @,
NEBO

¢ zahraje kartu, ktera umoznuje jakémukoli agentovi provést . nebo

3. Dorovnat nebo presdhnout hodnotu brany ., pricemz plati stan-
dardni omezeni, ze je tfeba zahrdt co nejméné karet. Hrdcovi agenti,
kter{ jsou pritomni ve mésté, pridavaji této akei své ., 1 kdyz akei ne-
provadéji. Hrac zahraje jednu nebo vice dalsich karet se ., aby dosdhl
celkové hodnoty brany. Karta pouzita k otevreni nebo zavreni brany
nepridava své i, pokud na ni néjaké jsou. Pokud hra¢ nemd dostatek
i), nemuze akci provést. Pripadné prebytecné g% jsou ztraceny.

4. Hré¢ umisti Zeton brany odpovidajici stranou (@) nebo @) licem naho-
ru na pole brany mésta a na né¢j polozi sviij zeton ovladnuti.

5. Hré¢ musi provést zkousku pricetnosti (viz str. 14). Pokud vylosuje ze-
ton nepricetnosti a pokud akci provadél najaty agent, je tento
agent znicen (hlavni agent nemuze byt znicen). Odstran{ prislusny ze-
ton a kartu tohoto agenta ze hry. Pokud mél hrac kartu agenta v ruce,
dobere si misto ni jednu kartu ze svého balicku. Pokud byla karta v jeho
dobiracim balicku, musf jej poté zamichat. Nakonec vezme prazdnou
podlozku a vrati ji do své zdsoby.

AKCE: Jing hréé si vréiti 2 @ ze zékladni
karty sit8 nebo mésta dle tvého vibéru.
¥ide] jednu @ do libovolnsho mésta

PRIKLAD: Hlavni agentka Agentky Soboty se nachdzi v Atlanté. Zahra-
Je pocdtecni kartu sité, kterd ji umoZnuje zaviit branu. Poté zahraje 2 karty
z ruky a prida 3 . k7 . svého hlavniho agenta a ziskd tak celkem 4, coz
odpovidd hodnote brany. Umisti 1 Zeton brany zavienou stranou nahoru na
pole brany a na néj 1 svij Zeton ovlddnuti. V ramci vyhodnocent efektu karty
Je poté karta znicena a ona must provest zkousku pricetnosti.

Umisténi nebo odstranéni zamku

Hra¢ muze zahrat z ruky jednu kartu se zamkem (‘ ), aby umistil zeton zamku
na zakladni kartu sité, kartu mytt nebo mésto ¢i jeden zeton zamku z téchto
mist odstranil. Karty a mésta s Zetonem zamku (é) nelze zadnym zpusobem
ziskat, pokud neni uvedeno jinak. Hraci vsak stale mohou z karty nebo meésta
s zetonem zamku vliv odebirat nebo je na né pridavat. Na zadné karté ani meés-
té nemuze byt vice nez 1 (§).

DULEZITE: Pocet Zetonii Oje omezen. Pokud nejsou k dispozici Zddné Zetony ‘,
akei nelze provést.

V4 N\

PRIKLAD: Agentka Sobota i Agent Pondéli maji své @ na kart¢
myti Nikola Tesla, ale Agent Pondéli md aktudlne vetsi vliv. Agentka
Sobota chce Agentovi Pondéli zabranit v zisku Nikoly Iesly. Zahraje
pocatecni kartu site, kterd ji umoziiuje umistit nebo odstranit ‘ Umisti tedy
1 Zeton zdmku na kartu Nikola 1esla. Agent Pondéli bude moci kartu zis-
kat aZ poté, co on nebo jiny hrac provede akci k odstranéni &) v pristim tahu,
a to pouze v pripade, Ze bude mit na karte stdle nejvice vlivu.

NIKOLA TESLA

DLOUHODOBA: Kdy¥ poprvé
ve svém tahu ziskéd karty, 2(skd¥ 1 akei.

N /

[ ODLOZENI KARET
Hrac muze odlozit libovolny pocet karet sité ze své ruky na svij odkladact

balicek.
POZNAMKA: Ackoli je odkldddni karet skvélym zpiisobem, jak balicek rychleji

projit, nezapomeite, Ze hrdci si na konci svého tahu dobiraji pouze do maximdlniho
poctu karet v ruce.

TEMNE CASY - PRAVIDLA
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5> ODHALENI PRISLUSNOSTI

Hréc¢ muze tuto akei provést, pouze pokud jesté neni odhalena jeho prislus-
nost a pouze pokud diky ni ziska dostatek VB, aby mohl v zavislosti na poctu
hracu spustit konec hry.

K provedeni akce odhaleni piislusnosti neni tieba zahrat zadnou
kartu.

Hréc¢ odhali svou kartu prislusnosti a okamzité ziskd VB za:
¢ Brdny, které zavrel/oteviel, na zdklade své prislusnosti.
¢ Pozici, na niz se nachdzi ukazatel na stupnici hracovy prislusnosti.

Tento hrac¢ tyto VB neziskd podruhé béhem bodovani na konci hry (viz
str. 15). Ackoli muze byt ukonceni hry timto zpisobem pro hrace vyhodné,
neodhalend karta prislusnosti md na konci hry hodnotu 3 VB. Odpadlici za
odhalent své karty prislusnosti 3 VB ztrdceji.

POZNAMKA: Pokud hrdc $patné spocital své VB a neni spustén konec hry, ztrdci
vSechny VB ziskané touto aket. Vrdti se mu jeho predchozi pocet VB a otoct svoji kartu
prislusnosti licem doli. Tato akce mu propadd a Prastaii se vysmivaji jeho selhdni.
Hra pokracuje jako obvykle.

IS PASOVANI

Hré¢ se mize rozhodnout ukoncit svij tah bez provadeéni dalsich ake.

TEMNE CASY - PRAVIDLA

©® ZKOUSKA PRICETNOSTI ®

Kdykoli hrac ziskd kartu se @ nebo zavre/otevie branu, musi provést zkous-
ku pricetnosti podle nésledujicich kroku:
1. Vylosuje si z pytliku jeden Zeton zkousky pricetnosti.
2. Umistl vylosovany zeton do oblasti pficetnosti na své desce. Lze vyloso-
vat dva typy Zetonu:
i @: Hréc¢ je povazovan za pricetného. Tyto Zetony neprispivaji
k tomu, aby hrd¢ zesilel.
i @: Hréc je povazovan za nepricetného. Pokud neni uvedeno jinak,
hrdc se tremi @ okamyzité¢ zesili.

POZNAMKA: Nezapomeiite, Ze pokud v diisledku akce zavieni/otevieni brany vy-
losujete @, Je kaZdy najaty agent provadejici tuto akci znicen. Hlavni agenti nemo-
hou byt zniceni.

V4 N\

PRIKLAD: Po otevieni brany s najatym agentem provede Agent Ctvrtek
zkousku pricetnosti a vylosuje si 1 Zeton @ z pytliku. Je to jeho druhy Zeton
nepiicetnosti, a proto hra pokracuje. ProtoZe byla zkouska pricetnosti provede-
na_jako vysledek otevieni brany a byl vylosovdn Zeton @.‘, najaty agent, ktery
zkousku provddel, je znicen. Agent Ctvrtek odstrani Zeton a kartu agenta
ze hry a vrdti jeho podlozku do své osobni zdsoby.

N 7/

15> ZESILENI

Hrac, ktery si vytahne tfeti zeton @, zesili. Pokud je to mozné, odhali svo-
Jji prislusnost. Pokud se jednd o kartu kultisty, hra pokracuje s odhalenou
kartou prislusnosti. Pokud se jedna o kartu vysetrovatele nebo odpadlika,
je spustén konec hry. Okamzité po uplném vyhodnocent této akce provedte
kroky pro ukonceni hry (viz str. 15).



" KONECHRY @ <

Hra pokracuje, dokud nedojde ke spusténi konce hry. Jakmile je akce, ktera
vedla k ukoncent hry, zcela vyhodnocena, prejdéte k bodovani.

©® SPUSTENI KONCE HRY ®

Ke spusténi konce hry dojde v okamziku, kdy:

¢ Hrac¢ dosdhne pozadovaného poctu VB podle poctu hract uvedeného
na stupnici VB u a:

» 2 hraci: 33 VB

» 3 hraci: 30 VB

» 4 hraci: 26 VB

» 5 hraca: 22 VB

Hrac ziskd tret @ a odhali svou prislusnost jako vysetrovatel nebo odpadlik.
Hlavni agent hrace je zavrazden.

Ukazatel ritudlu nebo vysetrovani dosdhne posledniho pole své stupnice.
Je zahrana akce zdkladni karty sité Zvorove z hlubin a vsech 8 tvoru z hlu-
bin je ve hre.

* 6 o o

© BODOVANI ©

Hraci ziskavaji VB podle obecného bodovani a také podle své prislusnosti.

[ OBECNE BODOVANI

* Kazdy hrac ziska 3 VB, pokud jeho karta prislusnosti nebyla béhem hry
odhalena. Poté odhali svoji prislusnost.

¢ Kazdy hrd¢ ziskd VB za vSechny karty a agenty s uvedenou hodnotou
, jako jsou napriklad Danversky blazinec, Herbert West, Kana Misi-
ma, Randolph Carter nebo Stribrny kIic.

+ Kazdy hrac si zkontroluje, zda na jeho kartach myta nejsou efekty KONEC
HRY, které mohou poskytnout dodatecné VB a/nebo pravidla pro rozho-
dovani v pripade shody.

POZNAMKA: Nezapomeiite si pickontrolovat bodovani dalsich karet, které byly
behem hry bodovdny, napiiklad Ztracené mésto a Necronomicon, a také mést, ktera
hraci ovlddaji. Kromé toho nezapomente, zZe hrdaci, kteri piedtim provedli akci odhale-
ni piislusnosti, neziskdvaji body za stupnici ritudlu nebo vySetfovani ani za zaviené/
oteviené brdny, protoze je jiz ziskali v pritbéhu hry.

[S° VYSETROVATELE

Kazdy vysetrovatel ziska VB odpovidajici:

¢ Pozici, na niz se nachdzi ukazatel na stupnici vysetrovani.
¢ Hodnoté kazdé brdny, kterou uzavrel (&3).

¢ Hodnote 4] najatych agentu.

I° KULTISTE

Kazdy kultista ziskd VB odpovidajict:

Poli, na némz se nachdzi ukazatel na stupnici ritudlu.

1 VB za kazdého zavrazdéného agenta ve své krypte.

Hodnoté¢ kazdé brany, kterou oteviel &J.

Hodnoté \% ziskanych karet mytu.

Poctu posedlych agentu, které ovlada.

8 VB, pokud ziskal kartu Zvorové z hlubin a viech 8 tvort z hlubin je ve hte.

* 6 6 6 o o

I° OpPADLICI

Kazdy odpadlik ziska VB odpovidajici:

¢ —3 VB, pokud jeho karta prislusnosti byla béhem hry odhalena.

¢ Vysetrovatel odpadlik: Pozici, na niz se nachdzi ukazatel na stupnici
vysetrovani.

¢ Kultista odpadlik: Pozici, na niz se nachdzi ukazatel na stupnici ritudlu.

* Hodnoté kazdé brany, kterou uzavrel . a otevrel @

¢ 1 VB za kazdého zavrazdéného agenta ve své krypté.

POZNAMKA: Odpadlici neziskavaji \§3 (VB vysetiovatelir) ani (VB kultis-

1) z karet nebo agenti, kiteré ziskali, protoze jsou vylouceni pro svou zavrZenihodnou
neloajdlnost.

TEMNE CASY - PRAVIDLA
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PRIKLAD: Agentka Sobota béhem svého tahu zavrazdila hlavniho agenta
Agenta Pitka. Agent Pitek poté odhali svoji prislusnost k vySetiovateliim
a je spusten konec hry. Hrdci ted spocitaji své VB.

Obecné bodovani

oAgent Pondéli, Agentka Stieda, Agentka Sobota a Agent Ctvr-
tek udrZeli svoji piistusnost az do konce hry skrytou a kazdy z nich ziskd 3 VB.

°Agent Pitek svoji prislusnost odhalil, a neziskdvd tedy Zadné VB za pii-
slusnost.

o Agent Ctvrtek ziskal kartu myti Stiibrny klic a ziskd 1 VB.

Bodovani vysetrovateli
Agent Pondéli a Agent Patek odhali svoji piislusnost k vysetiovatelitm
a ziskaji 2 VB za umisténi ukazatele na stupnici vysetfovdni.

aAgent Pondéli behem hry zaviel branu v Charlestonu a ziska 5 VB. Za
najatcho agenta Mosese Fleeta vsak neziskd Zdadné VB, protoZe tento agent
Zddné VB neprindsi.

oAgent Pitek neuzaviel behem hry Zadnou branu, ale 3 z jeho 4 najatych
agentit prindseji VB vySetiovateli, takze ziska 3 VB.
ProtoZe je vysetiovatel, Agent Patek neziskdva Zddné body za zavraZdéného
agenta.

Agentka Streda

Agent Pondéli

Bodovani kultistu

oAgentka Sobota a Agent Ctvrtek odhali svoji piislusnost ke kultis-
tim a ziskaji 4 VB za umisténi ukazatele na stupnici ritudlu.

°Agentka Sobota ziskd 1 VB za kartu mytu Yog-Sothoth, kterou ziska-
la, a @ 2 VB za agenty, kter¢ behem hry zavraZdila.
Za zavient brany v Atlanté neziskd Zddné VB, protoZe je kultistka.

0 Agent Ctvrtek béhem hry oteviel branu v St. Louis a ziskd 5 VB.

Bodovaini odpadliku

eAgentka Streda odhali svoji pristusnost k odpadlikiom vysetiovateliim
a ziskd 2 VB za umisteni ukazatele na stupnici vysetiovatelii.

@ Navic ziskd 5 VB za branu ve Washingtonu, D.C., kterou behem hry

uzavrela, a 3 VB za branu v Chicagu, kterou oteviela.

TEMNE CASY - PRAVIDLA




©® URCENI VITEZE ©

Jakmile vsichni hraci spocitaji své konecné skére, vyradte vsechny hrace té
prislusnosti, jejiz hra¢ ma nejnizsi individudlni VB. Pokud mad jediny odpadlik

Vv

prislusnostmi prohravaji odpadlici proti kultistim a oba proti vySetrovatelum.

V4

Vitézem ze zbyvajicich hraca se stavd ten s nejvyssim poctem bodu. V pripa-
dé shody vyhrdva hrac s vice ziskanymi kartami mytt. Pokud 1 naddle panuje
shoda napri¢ prislusnostmi, prohravaji odpadlici proti kultistim a oba proti
vysetrovatelim. Pokud je vysledek stdle nerozhodny, vitézstvi je sdilené.

PRIKLAD: Hrdci nyni sectou VB ziskané na konci hry s VB, které ziskali be-
hem hry za ovlddnuti mést, a s okamzitymi VB ziskanymi prostiednictoim karet.

Agent Pondéli: Za ovlddnuti Atlanty ziskal celkem 4 VB a na konci hry ziskal
dalsich 710 VB, celkem 14 VB.

Agentka Strreda: Za ovladnuti New Orleans ziskala celkem 3 VB a na konci
hry ziskala dalsich 13 VB, celkem 16 VB.

Agent Pitek: Ziskal celkem 13 VP za ovlddnuti Arkhamu, Washingtonu,
D.C., a New Yorku. Na konci hry ziskal dalsich 5 VB, celkem 18 VB.

PR VRARTY
DD RATY NPT

PAIEI| KARTD

B LKARTL
ATy MY

MDY M)

N\

Agentka Sobota: Za ovlddnuti Indianapolis ziskala celkem 3 VB a na konci
hry ziskala dalsich 10 VB, celkem 13 VB.

Agent Ctvrtek: Celkem 7 VP za ovlddnuti Detroitu a Pittsburghu. Na konci
hry ziskal dalsich 13 VB, celkem 20 VB.

<& <o

Agentka Sobota ziskala nejméné VB. Ona a Agent Ctvrtek jsou vyfazeni
ze hry, protoze oba sdileli prislusnost ke kultistiim. Vitézem ze zbyvajicich hraci se
s nejoice body stavd Agent Petek!

TEMNE CASY - PRAVIDLA
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® PRIPRAVA ©

P11 hre jednoho hrace provedte obvyklou pripravu s ndsledujicimi dpravami:

1. Pii chystdni komponent hrdce si vezméte kartu prisluSnosti vySetiovate-
le a polozte ji licem dolt vedle své desky.

2. Z balicku karet myta odeberte tyto karty: Podvodnice, Mi-Go a Zma-
tek. Ve hre jednoho hrdce se nepouzivaji. Zamichejte zbyvajici karty
mytd a polozte balicek napravo od desky stupnic, na misto pro karty
mytl. Poté odhalte a umistéte licem nahoru dvé karty napravo od balic-
ku, ¢imz vytvorite fadu myta.

3. Zamichejte zdkladn{ karty sité. Poté umistéte na pole u kazdého z dva-
nacti mést dvé karty. Nakonec otocte vrchni kartu v kazdém meésté licem
nahoru.

4. Ndhodné vyberte kartu Prastarého a polozte ji licem nahoru nalevo od
své desky hrace.

5. Zamichejte karty chovdni kultistli a polozte je licem dolt vedle karty
Prastarého, ¢imz vytvorite balicek.

6. Karty kultistd polozte v ¢iselném poradi vedle karty Prastarého, a to
neodhalenou stranou nahoru.

7. Vyberte dvé ze zbyvajicich barev, které budou piedstavovat kultisty,
a vezméte prislusné podlozky, kostky vlivu a zetony ovlddnuti. Umistéte
jeden zZeton kultisty do kazdé podlozky a kostky vlivu a zetony ovldadnuti
vedle prislusnych karet kultistt, ¢imz vytvorite jejich osobni zdsoby.

8. Umistéte Kultistu 1 do Arkhamu a Kultistu 2 do New Yorku.

9. Umistéte kostku vlivu nevybrané barvy na' pole 6 na stupnici VB. To
predstavuje skore Prastarého.

Hragé hraje jako prvni. Necht silenstvi zapocéne!

< PRUBEH HRY ®

Ve hre jednoho hrace se hrac a Prastary stridaji v tazich.

[ PRUBEH HRY HRACE
Vsechna pravidla hry pro vice hraca zuastavaji v platnosti, s nasledujicimi
vyjimkami:

¢ Ignorujte jakoukoli ¢dst efektu, kterd by interagovala s rukou, balickem
nebo odklddacim balickem jiného hrace. Zbytek efektu vyhodnotte v nej-
nejvyssi mozné mive.

¢ Vzdy kdyz ziskdte kartu mytu, posurite vsechny karty v radé myta doleva,

tak aby zaplnily misto po ziskané karte. Pokud je kdykoli rada karet myta
vycerpana, okamzité do ni pridejte kartu myta.
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5> PRUBEH HRY PRASTAREHO

Ndézev El vl
(il Prastarého El

Efekt kultista (—=

Prastary je povazovan za hrdace s nasledujicimi dpravami:

Kazdy Prastary md svij cil. Pokud sviyj cil splni, vyhravd hru.
Kazdy Prastary poskytuje kultistim jedinecné efekty, které 1ze aktivovat
béhem jejich tahu (viz str. 22).
¢ Prastarf nemaji balicek, karty v ruce ani odkladaci balicek. Pokud neni
uvedeno jinak, jsou u vSech karet sité, které Prastary ziskd, vyhodnoceny
akce se zdroji (viz str. 22) a poté jsou zniceny. Karty mést, které by byly
zniceny, se jako obvykle vrati do balicku karet mést vedle desky stupnic.
¢ Vsechny zetony @, které Prastary ziskd, umistéte pobliz jeho karty
Prastarého. Prastary vsak nemuze zesilet. Pokud Prastary nékdy nasbi-
rd 5 nebo vice @, hra¢ odhalf svou kartu prislusnosti a na konci tahu
Prastarého se spusti konec hry.

¢ Prastary povazuje vSechny v za A a vSechny A za v

I KULTISTE
KARTY KULTISTU

KARTY CHOVANI KULTISTU

Kultisté jsou povazovani za hlavni agenty Prastarého a idi se témito zvlast-

nimi pravidly:

¢ Kazda karta kultisty je povazovana za kartu prislusnosti Prastarého. Kar-
ty za¢inaji hru na neodhalené strané a jsou otoceny na odhalenou stranu,
pokud je prislusny kultista zavrazdén.

¢ Pokud mad kultista pridat na kartu nebo do mésta vice vlivu, nez md, pri-
dd vse, co md. Pokud zddny vliv nemd, ziska misto toho veskery svij vliv
ze zapomnéni do své osobni zdsoby, presune se do dalsitho mésta a jeho
akce je povazovdna za nedspésnou.



¢ Agenti kultisti neprispivaji zddnym vlivem k ziskani karet ani meést.

Hrac¢ nemuze ziskat mésto nebo kartu sité¢ ve mésté, v némz se nachdzi

agent neodhaleného kultisty.

¢ Vsechny VB ziskané kultistou se povazuji za VB Prastarého. Na rozdil od
skore hrace je kazdy VB ziskany Prastarym okamzité zaznamenan. To
také znamena, ze Prastary zac¢ind hru jiz se 6 VB, tremi za kazdou neod-
halenou kartu kultisty. Naopak, pokud je kdykoli odhalena karta kultisty,
Prastary okamzité ztraci prislusné VB (tr1 za kazdou).

U akef kultista vzdy béhem jejich tahu postupujte po specidlni cesté, od
Arkhamu po New Orleans.

Z New Orleans vede do Arkhamu portdl, ktery je pristupny pouze kultis-
tam. Kultisté v New Orleans povazuji Arkham za sousedni mésto. Kdyko-
li kultista cestuje, provadi akce nebo vyhodnocuje jakykoli efekt tykajici se
»prvniho® meésta nebo ,,prvni* karty, vzdy zacnéte od mésta, ve kterém se
kultista prave nachdzi, a pokracujte po cesté, dokud nedosahnete mésta, kte-
ré splnyje danou podminku.

-_m
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5> TAH PRASTAREHO

Tah Prastarého zacind tim, ze odhalite vrchni kartu chovani kultista a vy-
hodnotite ji. Na kazdé karte je pro kazdého kultistu uveden radek, na kterém
jsou popsdny akee, které se prislusny kultista pokusi provést. Jakmile je karta
plné vyhodnocena, tah Prastarého kon¢i. Pokud néekterou akei nelze provést,
akce selze a kultista misto ni provede akci cestovani (viz str. 21).

Kultisté provadéji akee takto:

Zvyseni vlivu na mésto

Pokud meésto jesté neni ovladdno kultistou, prida pocet kostek vlivu uvedeny
na karté chovani kultisty a na karté prislusného kultisty na mésto, ve kterém
se tento kultista praveé nachdzi. Pokud je jiz mésto ovladnuto jinym kultistou,
akce selze.

Zvyseni vlivu na kartu sité

Kultista prida pocet kostek vlivu uvedeny na karté chovani kultisty a na kar-
té prislusného kultisty na zakladni kartu sit¢ ve mésté, ve kterém se tento
kultista praveé nachazi. Pokud v daném meésté zadnd zdkladni karta sité nent,
akce selze.

TEMNE CASY - PRAVIDLA
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Ovlivnéni karet myta

Kultista pridd pocet kostek vlivu uvedeny na karté chovani kultisty a na kar-
té prislusného kultisty na prvni kartu v radé mytd, na niz neni vliv zadného
kultisty. Pokud je na vSech kartdch mytt vliv kultistd, pridd kultista svij viiv
na prvni kartu zleva, na niz se jeho vliv nenachdzi. Pokud je na viech kar-
tach myta vliv daného kultisty, pridd svij vliv na prvni kartu zleva.

V4 N\

PRIKLAD: Béhem tahu Prastarého odhalend karta chovani kultisti wrci-
la, Ze Kultista 1 by mél piidat vliv na kartu myti. Aby hrdc urcil, na kterou
kartu ma byt pridan vliv kultisty, zkontroluje fadu myti a vyhledd proni
kartu (zleva doprava) bez vlivu kultistii (Gervena nebo fialova). Protoze
obé karty v fade jiz maji vliv kultisti, hrac vyhleda proni kartu bez vlivu
pristusného kultisty a umisti 3 @ na druhou kartu v fade.

N\ /

Ziskani mésta

Kultista ziskd prvni mésto bez ‘, na némz ma tento kultista vétsi vliv nez
hrac. Pokud takové mésto neexistuje, kultista odstrani (§) z prvniho mésta,
kde m4d vice vlivu nez hrac. Pokud takové mésto neexistuje, akce selze.

Poté, co kultista ziska mésto, provedte nasledujici kroky:

1. Presurite veskery vliv piislusného kultisty ve mésté do zapomnéni. Vrat-
te veskery ostatni vliv na karté do osobni zasoby hrdce a/nebo do osobni
zasoby druhého kultisty.

2. Odstrarite zeton ovlddnut! hrdce, pokud ve mésté je. Pokud byl hracav
zeton ovlddnuti odstranén, snizte VB hrdace o odpovidajici hodnotu za
ovlddnuti mésta.
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3. Umistéte Zeton ovlddnuti patiici kultistovi, ktery mésto ziskal, na pii-
slusné misto, a pokud je to mozné, umistéte na mésto zeton zamku.

4. Prastary ziskd VB odpovidajici bodové hodnoté za ovlddnuti mésta.

5. Umistéte piislusnou kartu mésta licem nahoru vedle karty Prastarého
a vyhodnotte akce na zdklade jejich zdroji pro kultistu, ktery ji ziskal
(viz str. 22). Pokud mél hrd¢ kartu v ruce, dobere si misto ni jednu kartu
ze svého balicku. Pokud byla karta v jeho dobiracim balicku, musi jej
poté zamichat. Po vyhodnoceni zdroji na karté¢ mésta ji znicte a vratte
do balicku karet mést vedle desky stupnic.

Ziskani zakladni karty sité

Kultista ziskd prvnf zdakladni kartu sité bez 8, na niz md vetsi vliv nez hrac.
Pokud takova karta neexistuje, kultista odstrani (§) z prvni zakladni karty
sit¢, kde m4 vice vlivu nez hrac¢. Pokud takova karta neexistuje, akce selze.

Poté, co kultista ziskd zdkladn{ kartu sité, provedte ndsledujici kroky:

1. Presuilte veskery vliv ze zdkladni karty sité patiici kultistovi, ktery ji zis-
kal, do zapomnéni. Vratte veskery ostatni vliv na karté do osobni zasoby
hrace a/nebo do osobni zdsoby druhého kultisty.

2. Odhalte dalsf licem doli otoc¢enou zdkladnf kartu sit¢ v tomto méste.
Pokud v daném mésté nezbyvaji zadné karty, posunte ukazatel na stup-
nici ritudlu o dvé pole nahoru a pridejte kartu myta do rady myta.

3. Vyhodnotte akce na zdkladé jejich zdrojt pro kultistu, ktery ji ziskal (viz
str. 22). Poté kartu sit¢ znicte, pokud nenif na karté Prastarého uvedeno
jinak.

4. Pokud je na ziskané karté @, provedte zkousku pricetnosti pro kultistu
(viz str. 22).

Ziskani karty myta

Kultista ziska prvni kartu myta bez ‘, na niz ma tento kultista veétsi vliv
nez hrac. Pokud takovd karta neexistuje, kultista odstrani (§) z prvni karty
mytd, na niz ma vice vlivu nez hrac. Pokud takovd karta myta neexistuje,
akce selze.

Poté, co kultista ziska kartu mytt, provedte ndsledujici kroky:

1. Presuiite veskery vliv z karty myta patiici kultistovi, ktery ji ziskal, do
zapomnéni. Vrafte veskery ostatni vliv na karté do osobni zasoby hrace
a/nebo do osobni zasoby druhého kultisty.

2. Kartu mytd polozte vedle karty Prastarého. Vyhodnotte akce na zdkla-
deé jejich zdroju pro kultistu, ktery ji ziskal (viz str. 22).

3. Prastary ziskd 1 VB. Pokud se karta mytt shoduje s kartou Prastarého,
ziskd 3 VB navic.

4. Posurite viechny karty v fadé mytd doleva, tak aby zaplnily misto po
ziskané karte.

5. Pokud je na ziskané karté @, provedte zkousku pricetnosti pro kultistu
(viz str. 22).



Zavrazdéni

Kultista muze vrazdit pouze tehdy, pokud ma hrac 5 nebo vice VB. Kultista
@ zavrazdi agenta patrictho hrdci ve mésté, v némz se pravé nachdzi zeton
kultistova agenta. Pokud je ve mésté vice nez jeden najaty agent patiici hra-
¢1, hrdc si vybere, ktery z nich bude zavrazdén. Pokud se celkovy soucet

na karté chovdni kultisty, na odpovidajici karté kultisty a na viech agentech
karta odpovidd Prastarému. Vsechny karty v fadé se posunou doleva a zaplni kultistd pritomnych na poli daného mésta rovnd hodnoté ovladnuti mésta
tak prazdné misto po ziskané karté. Nakonec Kultista 2 provede zkousku nebo ji prevysuje, akce je uspeésnd. Pokud kultista nemuze z jakéhokoli divo-
pricetnosti. du agenta zavrazdit (pokud md hrd¢ méné nez 5 VB a/nebo pokud je agent
jeho hlavnim agentem a zdroven ma na hernim planu najaté agenty), akce
selze.

PRIKLAD: Kultista 2 md vétsi vliv na karté myjtic Hastur a béhem tahu
Prastarého ji ziskd. Vlivy hrdce a druhého kultisty jsou z karty odstranény
a vrdceny do jejich osobnich zdsob. Poté je vliv Kultisty 2 piesunut do zapo-
mnéni a karta je umisténa vedle karty Prastarcho. Prastary okamzite ziskd
O VB, 1 za ziskani karty mytit, 1 za kartu mytit Hastur a 3 dalsi VB, protoZe

Poté, co kultista zavrazdi agenta, provedte nasledujici kroky:

1. Zeton agenta polozte vedle karty Prastarého. Prastary ziskd 1 VB.

2. Pokud byl zavrazdén hlavni agent hrdce, hrd¢ odhalf svoji kartu prislus-
nosti a po skoncent tahu Prastarého bude spustén konec hry.

3. Pokud byl zavrazdén najaty agent, hrd¢ zni¢f odpovidajici kartu sité. Po-
kud mél hrac kartu v ruce, dobere si misto ni jednu kartu ze svého balic-
ku. Pokud byla karta v jeho dobiracim balicku, musf jej poté zamichat.

Otevieni brany

Pokud brana nebyla oteviena ani zaviena a pokud se celkovy soucet . na

karté chovani kultisty, na odpovidajici karté kultisty a na viech agentech kul-

tistd pritomnych v daném mésté rovnd hodnoté pro otevieni nebo zavrent

. brany nebo ji prevysuje, akce je uspésnd. Pokud kultista z jakéhokoli davodu
TR 3 nemuze branu otevrit, akce se nezdari. Poté, co kultista otevie branu, pro-

» ' - ved'te ndsledujici kroky:

1. Umistéte piislusny zeton ovlddnuti kultisty na zeton brdny z obecné z4-
soby, otevienou stranou nahoru.

2. Prastary ziskd VB odpovidajici bodové hodnoté za otevieni nebo zavie-
ni brany.

3. Provedte zkousku piicetnosti pro kultistu (viz str. 22).

Cestovani

Kultista provede akei cestovani poté, co vyhodnoti sviyj efekt kultisty, selze
pii provadéni jiné akce nebo pii vyhodnoceni 42 na karté, kterou ziskal.
Presunte agenta kultisty do dalsitho mésta po cesté. Pokud to neni mozné
(kvali pritomnosti zetonu Cthulhu nebo zetonu stanného prava), jednoduse
presunte kultistova agenta do dalstho mésta po cesté, do néhoz muze cesto-
vat. Pokud neni mozné cestovat do New Orleans nebo Arkhamu (kvili pri-
tomnosti zetonu Gthulhu nebo zetonu stanného prava), presurte agenta po-
moci portalu do nejblizstho mozného mésta po cesté, do néjz muze cestovat.

ol i 11N,

HASTUR

CIL PRASTAREHO: Hastur 2vitézi, jakmite
2isks 4 reho vice agantl, Umisti véechny
agenty, kreré zfskali kulfisté, vedle téia karty.
KULTISTA 1: Pridd jedru (@ na ka¥dou
2 pronfch 1#1 zékladnich koret 5.

KULTISTA 2: Ziské prvni kartu sité, na niz jsou
4 nebo vice joho (. Poté ziské vichnf kariu
2 balitku kare: sité v zésob&. Jinak .

HASTUR

PRI ZISKAN: Odhaluj karty  baligky karet
5ité v 26s0b8, dokud neodhal¥ agento. Ziske
sohoto agenta o umisti jej na libovolné miksto,

DLOUHODOBA: Karty twich najatych
agentl maif foa) a miZes je pouzt
i k zavradent posedtych
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Efekt kultisty

Kazdd karta Prastarého obsahuje jedinecné efekty pro kazdého kultistu.
Kdykoli je odhalena karta chovani kultisty s efektem kultisty, postupujte
podle pokynt uvedenych na karté¢ Prastarého. Pokud kultista z jakéhoko-
li divodu nemuze efekt vyhodnotit, akce selze. Poté kultista jako obvykle
cestyje do dalstho meésta. V balicku chovani kultisti jsou pouze dvé karty
s efektem kultisty. Po uplném vyhodnoceni obou karet chovani kultistu
s efektem kultistu zamichejte odkladaci balicek zpét do balicku.

V4 N\

PRIKLAD: Béhem tohoto tahu odhalend karta chovani kultistii wrcila, %e
Kultista 1 md provést sviij efekt kultisty. Hrdc poté provede efekt kultisty
podle karty Prastarého a pridd k pronim trem kartam sit¢ po ceste.

| A
_ HASTIR

cit PRASTAREH Q.

N\ /

I VYHODNOCENI AKCi ZDROJU

Poté, co kultista ziskd jakoukoli kartu, provede prislusny kultista akce na-
lezici ke zdrojim na karté. Akce kazdého zdroje se vyhodnocuje postupné
v nasledujicim poradi, pokud je na karté pritomna:

1. @: Kultista pridd pocet kostek vlivu uvedeny na karté kultisty a na
ziskané karté na zdakladni kartu sité¢ ve mésté, v némz se kultista nachdzi.
Pokud v daném mésté neni zddna karta sité, akce selze.

2. AP: Agent piislusného kultisty cestuje o pocet mést rovnajici se souctu
D uvedenych na karté kultisty a na ziskané karté.

3 .: Otevre branu ve méste, ve kterém se dany kultista pravé nachazi,
podle obvyklého postupu pro otevirani bran kultisty (viz str. 21) a k cel-
kové sile pricte také ize ziskané karty. Pokud to neni mozné nebo je
celkovy pocet . niz$i nez hodnota brdny, akce selze.

4. A / v: Zvyste ukazatel na stupnici ritudlu o pocet symbola uvede-
nych na ziskané karteé.

5y A / v: Snizte ukazatel na stupnici vySetrovani o pocet symbolu uve-
denych na ziskané karté.
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Zkouska pricetnosti

Kultista provede zkousku pricetnosti tak, ze si vylosuje jeden nadhodny zeton
pricetnosti z pytliku pro zkousku pricetnosti. Pokud se jednd o @, nemd
zadny ucinek a zeton je znic¢en. Pokud se jednd o {25, umistéte jej vedle karty
Prastarého. Pokud Prastary ziskd pét nebo vice £, hrac¢ odhali svou kartu
prislusnosti a na konci tahu Prastarého se spusti konec hry.

©® KONEC HRY ©

Hra pokracuje, dokud nedojde ke spusténi konce hry. Jakmile je akce, ktera
vedla k ukonéent hry, zcela vyhodnocena, prejdéte k bodovani.

5> SPUSTENI KONCE HRY

¢ Hrac nebo Prastary dosdhne nebo prekroci 35 VB.

¢ Hréc zesili.

¢ Prastary ziskd paty @

¢ Hlavni agent hrdce je zavrazdén.

¢ Ukazatel ritudlu nebo vysetrovani dosdhne posledniho pole své stupnice.
¢ Je zahrana akce karty 7vorové z hlubin a vsech 8 tvoru z hlubin je ve hre.

I BODOVANI
Hrac ziska VB za vysetrovatele podle obvyklych pravidel.
I URCENI VITEZE

Jakmile hrd¢ vypocitd své konecné skore, porovna ho s celkovym skére
Prastarého. Vyhrava ten, kdo ziskd vice VB. V pripadé shody vyhrdva hréc.




AUTORI HRY: Martin Wallace a Travis R. Chance

VYVOJ A DESIGN HRY PRO JEDNOHO HRACE: Chris Hamm
VEDOUCI VYROBY: Isadora Leite

VYROBA: Thiago Aranha, Daryl Choo, Marcela Fabreti, Rebecca Ho,
Nicholas Sia, Kenneth Tan a Gregory Varghese

REDAKCE: Jason Koepp a Adam Krier

DODATECNE PSANI PRIBEHU: Eric Kelley

ODBORNY PORADCE: Francesco Nepitello

UMELECKY VEDOUCI: Mathieu Harlaut

ILUSTRACE: Anders Finér

GRAFICKY DESIGN: Max Duarte a Fabio de Castro

GRAFICKA UPRAVA: Jilia Ferrari

VEDOUCI HERNITHO DESIGNU: Guilherme Goulart
VYDAVATEL: David Preti

TESTOVALI: Daniel Alejos, Adam Daulton, Jason Funk a Jeff Huter
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PREKLAD: Vladimir Smolik
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O|X
o] € [¢)
xop HRY

Kralovsky se bavte!

ReX

PUVODNI VERZE: Luke Badger, David Blowers, Katherine Boag, Chris Boote, Simon Bracegirdle, Patrick Brennan, Angela Caunce, Teik, Choot Oh, Tim Cockitt,
Kirstin Donaldson, Glenn Doyle, Nathan Grange, Martin Hair, Gordon Lewis, Amanda Milne, Rob Mulholland, Don Oddy, Andy Ogden, Stewart Pilling, Julia Schiller,

Andrew Smith, Daniel Smith, David Taylor a Brad Thompson
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A4

©® ZAVRAZDENI®

1. Hrédc¢av agent se nachdzi ve stejném mésté jako agent jiného hréce.
Neni-li uvedeno jinak, posedlé nelze agenty zavrazdit.

2. Hréc¢ zahraje kartu odpovidajictho agenta, pokud mad @, nebo jinou
kartu, kterd umoznuje provést akci zavrazdéni.

3. Hré4¢ dorovnd nebo prekroéi hodnotu pro ovlddnuti mésta pomoci
agentd ve mésté a hranim dal$ich karet (pouze v pripadé potreby). Ne-
zapomerite, ze karta zahrand k proveden{ akce zddné [l nepiidédva.

4. Hrac, ktery akei provady, si vezme prislu$ny Zeton agenta a umistf jej do
krypty na své desce.

© Z.AVRENI NEBO OTEVRENI BRANY ®

[
.

Hrac musi mit alespon jednoho svého agenta ve mésté bez zetonu brdany.

2. Hré¢ zahraje kartu odpovidajictho agenta, pokud md . nebo @,
nebo zahraje jinou kartu, ktera umoznuje libovolnému agentovi provést
akci @) nebo @

3. Hré4c¢ dorovnd nebo prekro¢i hodnotu brany pomoci 8 agentt ve més-
té a hranim dalsich karet (pouze v pripadé potreby). Nezapomente, ze
karta zahrand k provedeni akce z4dné [ nepridava.

4. Hréc¢ umisti na pole brany ve mésté svijj Zeton ovlddnuti spole¢né s Zeto-
nem brdny z obecné zdsoby, odpovidajici stranou nahoru.

5. Hré¢ musi provést zkousku piicetnosti.

® ZKOUSKA PRICETNOSTI ©

Kdykoli hra¢ ziskd kartu s <@> nebo kdyz zavre/otevie branu, provede zkous-
ku pricetnosti:

1. Vylosuyje si z pytliku jeden Zeton zkousky pricetnosti.

2. Umist vylosovany zeton do oblasti pfic¢etnosti na své desce.

Hréc se tremi @ okamzité zeSili a odhalf svoji prislusnost, je-li to mozné.
Pokud se jednd o kartu kultisty, hra pokracuje s odhalenou kartou prislus-
nosti. Pokud se jedna o kartu vysetrovatele nebo odpadlika, je spustén konec
hry.

® SPUSTENI KONCE HRY ©

¢ Hrac dosdhne pozadovaného poctu VB podle poctu hraci uvedeného na
stupnici VB.

¢ Hrac ziska tretl @ a odhali svou prislusnost jako vysetrovatel nebo od-
padlik.

¢ Hlavni agent hrdce je zavrazdén.

Ukazatel ritudlu nebo vysetrovani dosdhne posledniho pole své stupnice.

Je zahrana akce karty Tovorové z hlubin a vsech 8 tvoru z hlubin je ve hre.

L R 2
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PREHLED

B

© BODOVANI ©

¢ Kazdy hrac ziskd 3 VB, pokud jeho karta prislusnosti nebyla béhem hry
odhalena.

¢ Kazdy hrac ziskd VB za vSechny karty a agenty s , které ziskal.

¢ Kazdy hrac si zkontroluje, zda na jeho kartach myti nejsou efekty KONEC
HRY, které mohou poskytnout dodate¢né VB a/nebo pravidla pro rozho-
dovéni v pripadé shody.

5> VYSETROVATELE

¢ VB dle pozice, na niz se nachazi ukazatel na stupnici vysetrovani.
¢ VB dle hodnoty kazdé brdny, kterou uzavrel .
¢ VB za kazdého najatého agenta s uvedenou hodnotou .

1> KULTISTE

VB dle pozice, na niz se nachdzi ukazatel na stupnici ritudlu.

1 VB za kazdého zavrazdéného agenta ve své krypte.

VB dle hodnoty kazdé brdny, kterou uzavrel @

VB za kazdou ziskanou kartu myta s uvedenou hodnotou .

VB odpovidajici poctu posedlych agentt, které ovlada.

8 VB, pokud ziskal kartu 7vor z hlubin a vsech 8 tvort z hlubin je ve hre.

* 6 6 O o o

5> ODPADLICI

¢ -3 VB, pokud jeho karta prislusnosti byla behem hry odhalena.

¢ Vysetrovatel odpadlik: VB dle pozice, na niz se nachdzi ukazatel na
stupnicl vySetrovani.

¢ Kultista odpadlik: VB dle pozice, na niz se nachdzi ukazatel na stupnici
ritudlu.

¢ VB dle hodnoty kazdé brdny, kterou uzavrel . nebo otevrel @

1 VB za kazdého zavrazdéného agenta ve své krypte.

*

©® URCENI VITEZE ©

Vyradte vsechny hrace té prislusnosti, jejiz hra¢ md nejnizsi individudlni
VB. Vitézem ze zbyvajicich hraca se stdva ten s nejvyssim poctem bodu.
V pripadé remizy viz str. 17.






