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Úvod
ƈ'Ãy čað toto čroÞl¬ĕenã Äo neíčevnÔíi Ãylo zaíiĕtÔno� za tãù ĠÆeleù sűčev-
noğ dħvÔroğ vűoÄÞranğ 3ožã črozĒetelnosti si navz¬íeù d¬v¬ùe vűoÄÞranğ 
své životy� svħí ùaíeteð aűčosv¬tnoğ n¬ù Æest.Ŵ

Ų :eðlaraÄe nez¬vislosti ��'

geùyslete si� že PrastaĒã vl¬dnoğ čoğze této realitÔ. �űneðoneÆnĳÄÞ Æet-
nosteÄÞ svÔtħ se naÄÞ¬zeíã ùnoÞé� íež se zdaíã Ãĳt čovÔdoùé� ísoğ vűniÄÞ 
totožné n¬rody� ðteré ÞovoĒã tÔùi steínĳùi lidsðĳùi íazyðy aűzdaíã se íiù ty 
steíné noÆnã ùħry. PrastaĒã ísoğ ve vĕeÄÞ tÔÄÞto svÔteÄÞ. 'űvűíednoù zűniÄÞ� 
čr¬vÔ vűíednoù zűčovÔdoùĳÄÞ st¬tħ čroÃãÞ¬ čovÔdoù¬ dħležit¬ ğd¬lost. 
:o 'ùeriðy čĒiÄÞ¬zã �elð¬ Þosčod¬Ēsð¬ ðrize aűčĒin¬ĕã zùar. \e to ide¬l-
nã Æas ðűzasetã sv¬rħ aűnečoðoíħ vűùãstÔ� ðteré Ãy se íinað stalo očÔrnĳù 
čilãĒeù ùodernã ÄivilizaÄe.

Poðğd se ğűlidstva d¬ na nÔÄo sčoleÞnoğt� čað íedinÔ na soÃeÄtvã. Naùiž-
nost íe vĕğdyčĒãtoùn¬ aűPrastaĒã íi vyğžãvaíã íaðo n¬stroí� ðterĳ čostavã 
Ãratra čroti Ãratrğ aűzűčĒ¬tel Æinã nečĒ¬tele. gaÃãdnÔte ÆlovÔðğ ùožnost 
vyzdviÞnoğt se nad ostatnã aűíeùğ Ãğde íedno� že čo ÄestÔ naÞorğ ĕlače 
čo Þlav¬ÄÞ ostatnãÄÞ. 'ű vű tÔÄÞto teùnĳÄÞ ÆaseÄÞ íe Äel¬ vĳÄÞodnã Æ¬st 
st¬tğ zral¬ na dalĕã revolğÄi. �ento svÔt íe čln nest¬lé loaíality aűteùnĳÄÞ 
Æinħ aűzð¬zn¬ n¬ðlonnost ðűoÞavnĳù ùoÄnosteù čĒedstavğíe neğtğÄÞaíãÄã 
ÞrozÃğ ve vĕeÄÞ velðĳÄÞ zdeíĕãÄÞ ùÔsteÄÞ. PĒãtel� ðterĳ v¬ù ðryíe z¬da� 
toÞo ùħže vyğžãt aűzarazit v¬ù do niÄÞ dĳðğ. 

�ĕe vĕað íeĕtÔ ztraÄeno nenã. ^dyÃy lidstvo Ãylo zÄela ÃezùoÄné� neùÔli 
Ãy PrastaĒã dħvod se sðrĳvat. 'vĕað oni ísoğ si čĒãliĕ doÃĒe vÔdoùi neÃez-
čeÆã� íež čĒedstavğíe síednoÄené lidstvo� aűnečotĒeÃğíã si čĒičoùãnat� že 
iűsùrt ùħže zeùĒãt.

O hře
Cthulhu: Temné časy je kompetitivní hra, ve které se 1 až 5 hráčů tajně ujímá 
rolí vyšetřovatelů, kultistů nebo odpadlíků jedné ze dvou stran v boji o osud 
země na pokraji zkázy. Příslušnost každého z hráčů určuje, jakým způso-
bem získává na konci hry body, nicméně hru vyhrává pouze jediný hráč.

Hráči během hry používají kostky vlivu, aby měli možnost získat karty sítě, 
ovládnout města a získat karty mýtů. Každá nově získaná karta sítě vylep-
šuje balíčky hráčů nebo balíček hráče, a  tím i zdroje a akce, které může 
během svého tahu provést. Hráči se snaží udržet svou příslušnost v tajnosti 
a přitom posouvají hranice příčetnosti svých agentů, provádějí různé akce, 
přetahují najaté agenty jiných hráčů na svou stranu, nebo je vraždí, získá-
vají další pomoc od mocných karet mýtů, brání ostatním hráčům získávat 
karty a zavírají a otevírají brány, aby získali vítězné body. Na konci je ze 
hry vyřazen hráč s nejnižším počtem vítězných bodů (VB) společně se vše-
mi hráči, kteří sdílejí jeho příslušnost, a ze zbylých hráčů vyhrává pouze ten 
s nejvyšším počtem VB.

noğ dħvÔroğ vűoÄÞranğ 3ožã črozĒetelnosti si navz¬íeù d¬v¬ùe vűoÄÞranğ 

nosteÄÞ svÔtħ se naÄÞ¬zeíã ùnoÞé� íež se zdaíã Ãĳt čovÔdoùé� ísoğ vűniÄÞ 
totožné n¬rody� ðteré ÞovoĒã tÔùi steínĳùi lidsðĳùi íazyðy aűzdaíã se íiù ty 
steíné noÆnã ùħry. PrastaĒã ísoğ ve vĕeÄÞ tÔÄÞto svÔteÄÞ. 'űvűíednoù zűniÄÞ� 
čr¬vÔ vűíednoù zűčovÔdoùĳÄÞ st¬tħ čroÃãÞ¬ čovÔdoù¬ dħležit¬ ğd¬lost. 

nã Æas ðűzasetã sv¬rħ aűnečoðoíħ vűùãstÔ� ðteré Ãy se íinað stalo očÔrnĳù 

nost íe vĕğdyčĒãtoùn¬ aűPrastaĒã íi vyğžãvaíã íaðo n¬stroí� ðterĳ čostavã 
Ãratra čroti Ãratrğ aűzűčĒ¬tel Æinã nečĒ¬tele. gaÃãdnÔte ÆlovÔðğ ùožnost 

DKP001 Rulebook v7_cze.indd   2 10.12.2024   12:45:06



Temné časy - Pravidla 3

KOMPONENTY

6 KARET PŘÍSLUŠNOSTI

PříslušnostPříslušnost
vyšetřovatelvyšetřovatel kultista

washington, D. C.
washington, D. C.

arkham

4 VB4 VB4 VB

3 VB3 VB3 VB

6 VB6 VB6 VB

4 VB4 VB4 VB

6 VB6 VB6 VB

2 VB2 VB2 VB

6 VB6 VB6 VB

5 VB5 VB5 VB

5 VB5 VB5 VB

4 VB4 VB4 VB

5 VB5 VB5 VB

5 VB5 VB5 VB

4 VB4 VB4 VB

3 VB3 VB3 VB

7 VB7 VB7 VB

3 VB3 VB3 VB3 VB3 VB3 VB

5 VB5 VB5 VB

charlestoncharlestoncharleston

pittsburghpittsburghpittsburgh

indianapolisindianapolisindianapolis

detroitdetroitdetroit

new Orleansnew Orleansnew Orleans

st. Louisst. Louisst. Louis

washington, D. C.
washington, D.washington, D. C.
washington, D. C.
washington, D.washington, D. C.C.
washington, D. C.C.
washington, D. C.

New York CityNew York CityNew York City

arkhamarkhamarkhamarkham

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 

do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 

do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 

do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 

do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 

do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

1 HERNÍ PLÁN

6 VB6 VB6 VB

1 DESKA STUPNIC

5 HRÁČSKÝCH DESEK (1 OD KAŽDÉ BARVY)

1 ŽETON
MI-GO5 ŽETONŮ HLAVNÍCH AGENTŮ

22 ŽETONŮ
NAJATÝCH AGENTŮ

8 ŽETONŮ
TVORŮ Z HLUBIN

1 FIGURKA CTHULHU 1 ŽETON STANNÉHO
PRÁVA

3 ŽETONY
WHATELEYOVÝCH

60 ŽETONŮ OVLÁDNUTÍ
(12 od každé barvy)

12 ŽETONŮ
ZÁMKŮ

12 ŽETONŮ
NEPŘÍČETNOSTI

6 ŽETONŮ
PŘÍČETNOSTI

12 OBOUSTRANNÝCH
ŽETONŮ BRAN

ŽETONŮ

1 UKAZATEL
VYŠETŘOVÁNÍ

1 UKAZATEL
RITUÁLU

8 KARET CHOVÁNÍ KULTISTŮ

KULTISTA 1: Získá základní kartu sítě.

Přidá  do svéÞo města.

KULTISTA 2: Získá město. .

Chování kultistů

Získá základní kartu sítě.

 do svéÞo města.

Získá město. 

Chování kultistů
Chování kultistů
Chování kultistů

Získá základní kartu sítě.

 do svéÞo města.

Získá město. 

Chování kultistů
Chování kultistů
Chování kultistů

KULTISTA 1: Získá kartu mýtů.

Přidá  na základní kartu 

sítě ve svém městě.

KULTISTA 2: Provede svůj efekt kultisty.

Chování kultistů
Chování kultistů
Chování kultistů
Chování kultistů
Chování kultistů
Chování kultistů

Chování kultistů

Získá kartu mýtů.
 na základní kartu 

sítě ve svém městě.

Provede svůj efekt kultisty.

Chování kultistůChování kultistůChování kultistů

Získá kartu mýtů.
 na základní kartu 

sítě ve svém městě.

Provede svůj efekt kultisty.

Chování kultistůChování kultistůChování kultistů

KULTISTA 1: . Přidá  do svéÞo města.

KULTISTA 2: Získá základní kartu sítě. 

Přidá  na dostučnou kartu mýtů.

Chování kultistůChování kultistůChování kultistůChování kultistůChování kultistůChování kultistůChování kultistů Chování kultistů

2 ŽETONY KULTISTŮ

KOMPONENTY PRO HRU
JEDNOHO HRÁČE

6 KARET PRASTARÝCH

CÍL PRASTARÉHO: �oÙ��otÞotÞ zvítězí�

jakmile získá � neÃo víÄe karet mýtů.

KULTISTA 1: �rátí si vĕeÄÞny své 

začoùnÔnã. Poté čřidá jednu 

dostučnou kartu mýtů� čokud je to moķné.

KULTISTA 2: Získá kartu sítě� čokud 

je to moķné� aűčřidá své 

na dostučnou kartu mýtů. \inak čřidá 

na dostučnou kartu mýtů.

CÍL PRASTARÉHO: 

jakmile získá � neÃo víÄe karet mýtů.

KULTISTA 1: �rátí si vĕeÄÞny své 

začoùnÔnã. Poté čřidá jednu 

začoùnÔnã. Poté čřidá jednu 

začoùnÔnã

dostučnou kartu mýtů� čokud je to moķné.

KULTISTA 2: 

je to moķné� aűčřidá své 

na dostučnou kartu mýtů. \inak čřidá 

na dostučnou kartu mýtů.

Yog-Sothoth

CÍL PRASTARÉHO: �oÙ��otÞotÞ zvítězí�

jakmile získá � neÃo víÄe karet mýtů.

 �rátí si vĕeÄÞny své 

. Poté čřidá jednu 

dostučnou kartu mýtů� čokud je to moķné.

KULTISTA 2: Získá kartu sítě� čokud 

je to moķné� aűčřidá své 

na dostučnou kartu mýtů. \inak čřidá 

na dostučnou kartu mýtů.

Yog-SothothYog-SothothYog-SothothYog-SothothYog-SothothCÍL PRASTARÉHO: 6erná koza okamķitě zvítězí� 

jakmile získá � neÃo víÄe karet liÃovolnéÞo 

tyču s . �místi vĕeÄÞny karty sű � 

které získali kultisté� vedle této karty.

 na črvní 
 \inak .

Přidej � kartu mýtů do 
 na črvní 

.

�oÙ��otÞotÞ zvítězí�

jakmile získá � neÃo víÄe karet mýtů.

 �rátí si vĕeÄÞny své 

. Poté čřidá jednu 

dostučnou kartu mýtů� čokud je to moķné.

Získá kartu sítě� čokud 

je to moķné� aűčřidá své 

na dostučnou kartu mýtů. \inak čřidá 

na dostučnou kartu mýtů.

Yog-SothothYog-SothothYog-SothothYog-SothothYog-SothothCÍL PRASTARÉHO:
jakmile získá � neÃo víÄe karet liÃovolnéÞo 

tyču s . �místi vĕeÄÞny karty sű

Černá koza

CÍL PRASTARÉHO: 6erná koza okamķitě zvítězí� 

jakmile získá � neÃo víÄe karet liÃovolnéÞo 

. �místi vĕeÄÞny karty sű

Černá kozaČerná kozaČerná kozaČerná koza

CÍL PRASTARÉHO: Nastur zvítězí� jakmile 

získá � neÃo víÄe aÙentů. �místi vĕeÄÞny 

aÙenty� které získali kultisté� vedle této karty.

KULTISTA 1: Přidá jednu  na kaķdou 

z črvníÄÞ tří základníÄÞ karet sítě.

KULTISTA 2: Získá črvní kartu sítě� na níķ jsou 

� neÃo víÄe jeÞo . Poté získá vrÄÞní kartu 

zűÃalíÆku karet sítě vűzásoÃě. \inak .

6erná koza okamķitě zvítězí� 

jakmile získá � neÃo víÄe karet liÃovolnéÞo 

. �místi vĕeÄÞny karty sű

Černá kozaČerná kozaČerná kozaČerná koza

CÍL PRASTARÉHO: Nastur zvítězí� jakmile 

získá � neÃo víÄe aÙentů. �místi vĕeÄÞny 

aÙenty� které získali kultisté� vedle této karty.

KULTISTA 1: Přidá jednu  na kaķdou 

z črvníÄÞ tří základníÄÞ karet sítě.

KULTISTA 2: Získá črvní kartu sítě� na níķ jsou 

� neÃo víÄe jeÞo . Poté získá vrÄÞní kartu 

zűÃalíÆku karet sítě vűzásoÃě. \inak .

Hastur

2 KARTY
KULTISTŮ

NEODHALENÝ: gemůķeĕ získat město� 

ve kterém se tento kultista naÄÞází� ani 

základní kartu sítě v tomto městě.

KULTISTA 2

gemůķeĕ získat město� 

ve kterém se tento kultista naÄÞází� ani 

základní kartu sítě v tomto městě.

KULTISTA 2KULTISTA 2

gemůķeĕ získat město� 

ve kterém se tento kultista naÄÞází� ani 

základní kartu sítě v tomto městě.

KULTISTA 2KULTISTA 2

95 KOSTEK VLIVU
(19 od každé barvy)

24 KARET MÝTŮ

:`m�Nm:m3Á: ^dyķ čočrvé 

ve svém taÞu získáĕ kartu� získáĕ � akÄi.
:`m�Nm:m3Á: 

ve svém taÞu získáĕ kartu� získáĕ � akÄi.

NIKOLA TESLA

:`m�Nm:m3Á: 

ve svém taÞu získáĕ kartu� získáĕ � akÄi.

NIKOLA TESLA
NIKOLA TESLA
NIKOLA TESLA
NIKOLA TESLA

PŘI ZÍSKÁNÍ: � které máĕ čři získání této karty 

čřesunout do začoùnÔnã� místo toÞo umísti na liÃovolnou 

základní kartu sítě neÃo do liÃovolnéÞo města. 

:`m�Nm:m3Á: fůķeĕ získat karty aűměsta� na niÄÞķ 

máĕ sčoleÆně sűjiným ÞráÆem �neÃo ÞráÆi� nejvíÄe .

KmN>4 N|�: 3ěÞem Ãodování 

vyÞráváĕ vĕeÄÞny remízy.:`m�Nm:m3Á: 

ve svém taÞu získáĕ kartu� získáĕ � akÄi.

NIKOLA TESLA
NIKOLA TESLA
NIKOLA TESLA
NIKOLA TESLA

PŘI ZÍSKÁNÍ
čřesunout do začoùnÔnã

základní kartu sítě neÃo do liÃovolnéÞo města. 

:`m�Nm:m3Á: 
máĕ sčoleÆně sűjiným ÞráÆem �neÃo ÞráÆi� nejvíÄe 

KmN>4 N|�: 

DAGON

1

PŘI ZÍSKÁNÍ: � které máĕ čři získání této karty 

začoùnÔnã
základní kartu sítě neÃo do liÃovolnéÞo města. 

:`m�Nm:m3Á: fůķeĕ získat karty aűměsta� na niÄÞķ 

máĕ sčoleÆně sűjiným ÞráÆem �neÃo ÞráÆi� nejvíÄe 

KmN>4 N|�: 
vyÞráváĕ vĕeÄÞny remízy.

DAGONDAGONDAGONDAGONDAGON
PŘI ZÍSKÁNÍ: �místi ſÙurku 4tÞulÞu 

na liÃovolné město. Přesuþ vĕeÄÞny  zűtoÞoto města 

aűze základní karty sítě v tomto městě do začoùnÔnã. 

Poté vűtomto městě zniÆ vĕeÄÞny najaté aÙenty� tvory 

zűÞluÃin aűzákladní karty sítě. Přesuþ vĕeÄÞny Þlavní 

aÙenty do sousedníÞo města čodle svéÞo výÃěru. 

NráÆ� který město ovládá� nad ním ztratí vládu.

:`m�Nm:m3Á: NráÆi nemoÞou umístit 

neÃo čřesunout aÙenty do města sűſÙurkou 

4tÞulÞu ani toto město získat.

� které máĕ čři získání této karty 

začoùnÔnã� místo toÞo umísti na liÃovolnou začoùnÔnã� místo toÞo umísti na liÃovolnou začoùnÔnã
základní kartu sítě neÃo do liÃovolnéÞo města. 

fůķeĕ získat karty aűměsta� na niÄÞķ 

máĕ sčoleÆně sűjiným ÞráÆem �neÃo ÞráÆi� nejvíÄe 

KmN>4 N|�: 
vyÞráváĕ vĕeÄÞny remízy.

DAGONDAGONDAGONDAGONDAGON
PŘI ZÍSKÁNÍ: �místi ſÙurku 4tÞulÞu 

na liÃovolné město. Přesuþ vĕeÄÞny  zűtoÞoto města 
 zűtoÞoto města 

aűze základní karty sítě v tomto městě do začoùnÔnã. 
začoùnÔnã. 
začoùnÔnã

Poté vűtomto městě zniÆ vĕeÄÞny najaté aÙenty� tvory 

zűÞluÃin aűzákladní karty sítě. Přesuþ vĕeÄÞny Þlavní 

aÙenty do sousedníÞo města čodle svéÞo výÃěru. 

NráÆ� který město ovládá� nad ním ztratí vládu.

:`m�Nm:m3Á: NráÆi nemoÞou umístit 

neÃo čřesunout aÙenty do města sűſÙurkou 

4tÞulÞu ani toto město získat.

2

CTHULHU

60 ZÁKLADNÍCH KARET SÍTĚ

Zářící různostěn
Zářící různostěn
Zářící různostěn
Zářící různostěn
Zářící různostěn

Agentka Eunice HuntováAgentka Eunice HuntováAgentka Eunice Huntová
�m`NÁ 'K4>: :oÃer si � karty.

Miskatonická univerzita

13 KARET MĚST

New York City
New York City
New York City
New York City
New York City
New York City
New York City
New York City
New York City

PittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburghPittsburgh Arkham

50 POČÁTEČNÍCH KARET SÍTĚ
(10 pro každého hlavního agenta)

Agent čtvrtekAgent čtvrtekAgent čtvrtekAgent čtvrtekAgent čtvrtek AGENTka sobotaAGENTka sobota Agent PátekAgent Pátek Agent pondělíAgent pondělí Agentka Středa

1 PYTLÍK NA ZKOUŠKY
PŘÍČETNOSTI

1 PLASTOVÝ
PODSTAVEC

5 PŘEHLEDOVÝCH KARET

ļ Zvýšení vlivu: ga základní kartu sítě� město 

neÃo kartu mýtů čřidej čoÆet zaÞranýÄÞ .

ļ Získání (pouze 1. akce): Získej kartu neÃo měs-

to� kde máĕ nejvíÄe .

ļ Vrácení vlivu: �raě si odčovídajíÄí čoÆet svýÄÞ

zűměst� karet mýtů� karet sítě aűze

vűliÃovolné komÃinaÄi.

ļ Nakoupení vlivu: 

za kaķdá � zaÞraná 

ļ Cestování: 

táÄÞ� kterými čroÄÞázejí� zaÞrajeĕ čotřeÃné 

mnoķství 

ļmĪóáĪþāĪ¬úã ĐáĚğ¬óğ�ĪıĕÎĚĒāĪ¬úã: 

neÃo /

čovídajíÄí stučniÄi.

ļ Akce karet: 

ļmÊóāķÎúã ð«ĐÎĚ: mdloķ liÃovolný čoÆet karet 

z ruky.

ļmÊÞ«óÎúã čĒãĔóğĕúāĔĚá: mdÞal svou čřísluĕnost 

aűzískej �3. �uto akÄi můķeĕ črovést� čouze čo-

kud díky ní získáĕ dostatek �3� aÃy moÞl Ãýt 

sčuĕtěn koneÄ Þry.

ļ Pasování  �konÆi svůj taÞ.

AKCE

 ga základní kartu sítě� město 

neÃo kartu mýtů čřidej čoÆet zaÞranýÄÞ 

Získání (pouze 1. akce): Získej kartu neÃo měs

to� kde máĕ nejvíÄe .

�raě si odčovídajíÄí čoÆet svýÄÞ

mÊóāķÎúã ð«ĐÎĚ: 

mÊÞ«óÎúã čĒãĔóğĕúāĔĚá: 

aűzískej �3. �uto akÄi můķeĕ črovést� čouze čo

kud díky ní získáĕ dostatek �3� aÃy moÞl Ãýt 

sčuĕtěn koneÄ Þry.

Pasování  �konÆi svůj taÞ.

AKCEAKCEAKCE

ļ Zvýšení vlivu: ga základní kartu sítě� město 
neÃo kartu mýtů čřidej čoÆet zaÞranýÄÞ .

ļ Získání (pouze 1. akce): Získej kartu neÃo měs-
to� kde máĕ nejvíÄe .ļ Vrácení vlivu: �raě si odčovídajíÄí čoÆet svýÄÞ

zűměst� karet mýtů� karet sítě aűze začoùnÔnã 
vűliÃovolné komÃinaÄi.ļ Nakoupení vlivu: Získej �  zűoÃeÄné zásoÃy 

za kaķdá � zaÞraná .ļ Cestování: Přesouvej aÙenty tak� ķe na Äes-
táÄÞ� kterými čroÄÞázejí� zaÞrajeĕ čotřeÃné 
mnoķství .ļmĪóáĪþāĪ¬úã ĐáĚğ¬óğ�ĪıĕÎĚĒāĪ¬úã: ZaÞraj /

neÃo /  a zvyĕ neÃo sniķ ukazatel na od-
čovídajíÄí stučniÄi.ļ Akce karet: ProveË efekt '^4> na kartě.ļmÊóāķÎúã ð«ĐÎĚ: mdloķ liÃovolný čoÆet karet 

z ruky.
ļmÊÞ«óÎúã čĒãĔóğĕúāĔĚá: mdÞal svou čřísluĕnost 

aűzískej �3. �uto akÄi můķeĕ črovést� čouze čo-
kud díky ní získáĕ dostatek �3� aÃy moÞl Ãýt 
sčuĕtěn koneÄ Þry.ļ Pasování  �konÆi svůj taÞ.

AKCE

30 PODLOŽEK (6 OD KAŽDÉ BARVY)
1 PYTLÍK

PŘÍČETNOSTIPODLOŽEK (6 PODLOŽEK (6 PODLOŽEK OD KAŽDÉ BARVY)BARVY)BARVY30 PODLOŽEK

DKP001 Rulebook v7_cze.indd   3 10.12.2024   12:45:31



4 Temné časy - Pravidla

Základní pojmy
◈PŘÍSLUŠNOST◈

Každý hráč ve hře zastupuje jednu stranu v boji o osud lidstva, kterou určuje 
přidělená karta příslušnosti.

Vyšetřovatelé se snaží zabránit blížící se zkáze, která číhá 
těsně za hranicemi našeho světa. Vyšetřovatelé získávají ví-
tězné body (VB) zavíráním neaktivních bran do temných 
dimenzí, najímáním agentů s VB vyšetřovatelů (růžové VB ) 
a  postupem na stupnici vyšetřování. Avšak ať jsou sebevíce 
stateční, jejich životy a  příčetnost jsou neustále v  ohrožení. 
Pokud vyšetřovatel kdykoli zešílí, hra okamžitě končí (viz 
str. 14). Příslušnost opačná k vyšetřovatelům jsou kultisté.

Kultisté se snaží nastolit éru temnoty a  chaosu, za což je 
odmění jejich nadpozemští pánové. Kultisté získávají vítězné 
body (VB) otevíráním neaktivních bran, zabíjením agentů, 
získáváním karet mýtů s VB kultistů (zelené VB ) a postupem 
na stupnici rituálu, aby přivodili konec světa, který známe. 
Jelikož mají pochybnou příčetnost a za svou věrnost jsou od-
měňováni nesmrtelností, hra neskončí, je-li zabit nebo zešílí-li 
kultista. Příslušnost opačná ke kultistům jsou vyšetřovatelé.

Odpadlíci jsou bývalí kultisté a  vyšetřovatelé, které jejich 
strana zklamala.
Všichni odpadlíci získávají VB za vraždy agentů, zavírání 
a otevírání neaktivních bran a za stupnici odpovídající jejich 
původní příslušnosti (vyšetřovatel nebo kultista), ale nezíská-
vají body za najímání agentů nebo vyvolávání Prastarých. 
Protože odpadlíci jsou nepřáteli obou stran boje, je pro ně 
utajení jejich identity prvořadé a  v  případě odhalení jejich 
příslušnosti je postihuje trest (viz str. 14). Příslušnost opačná 
k vyšetřovateli odpadlíkovi je kultista odpadlík a naopak.

Obecné vítězné body (modré VB ) získávají hráči bez ohledu na svou přísluš-
nost (vyšetřovatel, kultista nebo odpadlík).

◈ HERNÍ PLÁN ◈

Ve hře jsou dvě desky: herní plán a deska stupnic. Hlavní akce ve hře se 
odehrávají na herním plánu, zatímco na desce stupnic se sledují vítězné body 
(VB) hráčů a postup na stupnicích dle příslušnosti.

☞ HERNÍ PLÁN

1. Název města

2. Připomínka zdrojů: Připomenutí zdrojů, které najdete na kartě města.

3. Pole města: Pole, na něž se přidávají kostky vlivu pro získání města, 
žetony zámků pro zablokování akce získání města a agenti přesunující 
se přes toto město.

4. Místo pro žeton ovládnutí města: Slouží k umístění žetonu hráče, 
který ovládne město.

5. Bodová hodnota za ovládnutí města: Množství VB, které hráč získá 
za ovládnutí města. Této hodnoty je také třeba dosáhnout, pokud chce 
hráč zavraždit agenta ve městě.

6. Brána: Neaktivní brány do jiných dimenzí, které lze během hry zavřít 
nebo otevřít.

7. Bodová hodnota brány: Této hodnoty je třeba dosáhnout, aby bylo 
možné bránu zavřít nebo otevřít, a na konci hry se počítá jako VB.

8. Místo pro balíček karet sítě: Místo, na něž jsou umístěny karty sítě 
a přidávají kostky vlivu k získání těchto karet. Na tomto místě je také 
uveden efekt, který se vyhodnotí okamžitě po dobrání balíčku.

9. Cesta: Propojuje města. Při přesunu po cestě je třeba zaplatit její cenu. 
Města spojená jednou cestou se považují za sousední.

4 VB

3 VB

6 VB

6 VB

4 VB

3 VB

4 VB

6 VB

4 VB

2 VB

6 VB

5 VB

4 VB

5 VB

4 VB

3 VB

5 VB

5 VB

4 VB

3 VB

3 VB

7 VB

3 VB

5 VB

charleston

pittsburgh

BOSTON

atlanta

indianapolis

detroit

new Orleans

st. Louis

Chicago

washington, D. C.

New York City

arkham

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

2

3

4

5

6

4 VB
7

8

9

detroit
1

vyšetřovatel

kultista

Kultista Odpadlík
\Î�óá ĚĪāíÎ čĒãĔóğĕúāĔĚ āÊÞ«óÎú«� 

ú« ðāúÄá ÞĐı ĶĚĐ«Ěãĕ 3 . 

Vyšetřovatel Odpadlík
\Î�óá ĚĪāíÎ čĒãĔóğĕúāĔĚ āÊÞ«óÎú«� 

ú« ðāúÄá ÞĐı ĶĚĐ«Ěãĕ 3 . 
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Temné časy - Pravidla 5

☞ DESKA STUPNIC

A. Stupnice VB: Slouží ke sledování VB každého hráče.

B. Stupnice vyšetřování: Slouží ke sledování postupu strany vyšetřovatelů.

C. Stupnice rituálu: Slouží ke sledování postupu strany kultistů.

D. Karty mýtů: Řada karet mýtů, které lze získat, a také zásoba, ze které 
se karty do řady přidávají v průběhu hry.

E. Karty měst: Zásoba karet měst, ze které si hráči berou ovládnutá města.

F. Zásoba: Zásoba základních karet sítě, které, pokud není uvedeno jinak, 
nevstupují do hry.

G. Zapomnění: Kostky vlivu použité k získání karty se přesunou do zapo-
mnění, dokud nejsou získány zpět.

A B C

D

E

F

G
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6 Temné časy - Pravidla

◈ KARTY ◈

Karty sítě tvoří balíčky hráčů a během hry se používají k provádění akcí. 
Ve hře jsou tři typy karet sítě:

� Počáteční karty sítě: Jedná se o deset karet hlavního agenta, které tvoří 
hráčův balíček na začátku hry.

� Základní karty sítě: Tyto karty jsou umístěny ve městech a hráči je mo-
hou během hry získat, aby si vylepšili svůj balíček a upravili svou strategii.

� Karty měst: Hráči získají přístup k těmto kartám tím, že ovládají daná 
města.

Karty mýtů poskytují silné efekty, které mohou hráči použít během hry, ale 
nikdy se nemíchají do hráčova balíčku.

◈ AGENTI ◈

Agenti jsou postavy, které hráči během hry ovládají. Každý hráč začíná hru 
s hlavním agentem a v průběhu hry může na svou stranu získat najaté agenty. 
Agenti poskytují jeden vliv navíc, když jsou na poli města při akci získání (viz 
str. 9). Kromě toho mohou agenti přidávat sílu ( ) ve městě, na jehož poli 
se nacházejí. Dále mohou provádět akce pomocí akcí na kartách (viz str. 12) 
nebo mají vlastní trvalé efekty ( jedinečné pro Harryho Houdiniho, Lillian La 
France a Alici Ochsovou).

Každý žeton agenta je oboustranný. Všichni agenti začínají hru svou běžnou 
stranou nahoru a pouze díky efektům karty Posedlí mohou být otočeni na 
druhou stranu.

DŮLEŽITÉ! Počet všech komponent je omezen jejich množstvím ve hře. Pokud by 
herní efekt způsobil překročení limitu, hráč si vezme maximálně dostupné množství 
a případný přebytek ignoruje.

Indianapolis

KARTY MĚST

Název

Agentka Středa

PŘI ZÍSKÁNÍ  ZniÆ vĕeÄÞny 
základní karty sítě čod touto kartou. 

Přidej � kartu mýtů do řady mýtů.

Trhlina v časoprostoru

POČÁTEČNÍ KARTY SÍTĚ

Zdroje

ZÁKLADNÍ KARTY SÍTĚ

Efekt

Přidej � kartu mýtů do řady mýtů.

:`m�Nm:m3Á: fůķeĕ získat najaté aÙenty� 
které zavraķdíĕ. �akto získané aÙenty umísti 

do města� v němķ Ãyli zavraķděni.

:`m�Nm:m3Á: fůķeĕ získat najaté aÙenty� 
které zavraķdíĕ. �akto získané aÙenty umísti 

do města� v němķ Ãyli zavraķděni.

HERBERT WEST

1

KARTY MÝTŮ

VB
Zkouška příčetnosti
To znamená, že po získání 
karty musí být provedena 
zkouška příčetnosti.
Viz str. 14.

HLAVNÍ AGENTI

Běžná strana Posedlá strana

NAJATÍ AGENTI

Běžná strana Posedlá strana

Síla

Akce VB
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Temné časy - Pravidla 7

Příprava hry
Níže je popsána příprava hry pro 2–5 hráčů. Přípravu hry pro jednoho hrá-
če najdete na str. 18.
1. Umístěte herní plán na dosah všech hráčů.
2. Desku stupnic umístěte napravo od herního plánu.
3. Ukazatele rituálu a vyšetřování umístěte na počáteční pole stupnice ri-

tuálu, resp. vyšetřování.
4. Vložte žetony příčetnosti a nepříčetnosti do pytlíku na zkoušky příčet-

nosti a nechte jej poblíž herního plánu.
5. Napravo od desky stupnic umístěte balíček karet měst.
6. Zamíchejte základní karty sítě. Poté umístěte na místo pro balíček ka-

ret sítě u každého z dvanácti měst odpovídající počet karet lícem dolů, 
podle počtu hráčů:
� 2–3 hráči: 3 karty u každého města.
� 4–5 hráčů: 4 karty u každého města.
Poté otočte vrchní kartu u každého města lícem nahoru. Pokud je odha-
lena karta agenta, položte na ni odpovídající žeton.

7. Zbylé karty umístěte v balíčku lícem dolů napravo od desky stupnic, na 
místo pro zásobu.

8. Zamíchejte karty mýtů a položte je v balíčku lícem dolů napravo od des-
ky stupnic, na místo pro karty mýtů. Poté odhalte a umístěte napravo od 
balíčku lícem nahoru určitý počet karet mýtů podle počtu hráčů, abyste 
vytvořili řadu mýtů:
� 2–3 hráči: 3 karty.
� 4–5 hráčů: 4 karty.

9. Každý hráč:
� Zvolí si barvu a vezme si odpovídající desku agenta, žetony ovládnutí, 

podložky a 7 kostek vlivu. Zbývající kostky vlivu nechá v obecné záso-
bě vedle herního plánu, roztříděné podle barev.

� Vybere si hlavního agenta a vezme si odpovídající počáteční karty 
a žeton hlavního agenta.

� Vloží svůj žeton hlavního agenta do podložky běžnou stranou nahoru.
� Zamíchá svůj balíček počátečních karet lícem dolů a dobere si z něj 

pět karet. Zbývající karty položí lícem dolů na místo pro balíček karet 
na své desce.

� Umístí jednu svou kostku vlivu na pole 0 na stupnici VB na desce stupnic.
10. Podle počtu hráčů zamíchejte uvedené karty příslušnosti lícem dolů.
� 2–3 hráči: 1 kultista, 1 vyšetřovatel a 2 odpadlíci.
� 4–5 hráčů: 2 kultisti, 2 vyšetřovatelé a 1 náhodně vybraný odpadlík.
Rozdejte každému hráči jednu kartu příslušnosti. Všechny nepoužité 
karty vraťte do krabice. Každý hráč se skrytě podívá na svou kartu pří-
slušnosti a položí ji lícem dolů vedle své desky.

11. Umístěte figurku Cthulhu zasunutou do plastového stojánku a  žetony 
najatých agentů, zámků, bran, Mi-Go, tvorů z hlubin, Whateleyových 
a stanného práva poblíž herního plánu, rozdělené podle typu, a vytvořte 
tak obecnou zásobu.

12. Nejpodezřelejší hráč bude začínat. Počínaje začínajícím hráčem a dále 
proti směru hodinových ručiček umístí každý hráč svého hlavního agen-
ta na libovolné město, v němž se dosud nenachází jiný agent. Pro první 
hru doporučujeme, aby každý hráč odhalil jednu náhodnou kartu města 
a  určil tak své počáteční město. Ignorujte kartu města R’lyeh, pokud 
byla odhalena.

Nechť šílenství započne!

Temné časy - Pravidla 7

� 4–5 hráčů: 4 karty. a  určil tak své počáteční město. Ignorujte kartu města R’lyeh, pokud 
byla odhalena.

Nechť šílenství započne!

1

4

6

2 8

9

9

9
3

5

7

9

9

9

10

10

10

12 12 12

12

12

10

10

11
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8 Temné časy - Pravidla

Průběh Hry
Hra Cthulhu: Temné časy se hraje na tahy, počínaje začínajícím hráčem a dále 
po směru hodinových ručiček. Každý hráč během svého tahu:

1. Provede 2 akce plus libovolný počet volných akcí, které má k dispozici.
2. Jakmile všechny akce zcela vyhodnotí, umístí všechny karty použité 

k provedení akcí na odkládací balíček na své desce.
3. Poté si dobere karty z dobíracího balíčku tak, aby jich měl v  ruce pět. 

Pokud si hráč nemůže dobrat kartu, protože jeho balíček je vyčerpán, 
zamíchá svůj odkládací balíček, aby si vytvořil nový dobírací balíček, 
a pokračuje v dobírání karet, dokud si nedobere potřebné množství karet.

Jakmile hráčův tah skončí, začíná svůj tah další hráč v  pořadí po směru 
hodinových ručiček. Hra takto pokračuje, dokud nedojde ke spuštění konce 
hry, kdy dojde k bodování a určení vítěze (viz str. 15).

POZNÁMKA: Některé karty mohou mít efekty, které jsou v  rozporu s  pravidly. 
V takovém případě má karta přednost před pravidly.

◈ AKCE ◈

Provedení akcí může vyžadovat zdroje z karet. Hráč může kartu použít pou-
ze jedním z následujících způsobů:

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

Při používání karet pro zisk zdrojů nemohou hráči zahrát více karet, 
než je potřeba k dosažení požadovaného počtu zdrojů pro zamýšle-
nou akci.

Efekty REAKCE na kartách mají uvedenu podmínku, při jejímž splnění mo-
hou být spuštěny (když je karta zničena, odložena, použita pro svůj efekt 
akce atd.). REAKCE se nepovažuje za akci, a proto se nepočítá do dvou akcí, 
které může hráč během svého tahu provést.

☞ ZVÝŠENÍ VLIVU

Hráč může zahrát z ruky jednu nebo více karet s vlivem (  ), aby přidal tolik 
kostek vlivu ze své zásoby na základní kartu sítě, město nebo kartu mýtu. Hráč 
může v rámci jedné akce přidat vliv pouze na jednu libovolnou kartu nebo 
město, bez ohledu na to, zda je zde přítomen jeho agent. Počet kostek 
vlivu, které lze přidat na kartu nebo město, není omezen. Hráči nemohou 
úmyslně hrát více karet, než je třeba. Méně kostek, než je uvedený počet, mo-
hou hráči přidat pouze v případě, že zahrají kartu se dvěma kostkami , ale 
ve své zásobě mají k dispozici pouze jednu kostku.
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do řady mýtů
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do řady mýtů
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do řady mýtů
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do řady mýtů
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do řady mýtů

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

PŘÍKLAD: Agentka Středa ve svém tahu zahraje 2 počáteční karty 
z ruky: Jednu s 1  a další se 2 . Má celkem 3 , které může přidat 
na kartu sítě, na město nebo na kartu mýtů. V příštím tahu chce získat kartu 
Anarchisté, a proto na ni přidá své 3 kostky vlivu.

přidej 1 kartu  
do řady mýtůAnarchisté

|>'K4>: ZniÆ tuto kartu čoté� 
Äo ji zaÞrajeĕ v rámÄi akÄe.

Dynamit

Agentka Středa

Agentka Středa

ZNIČIT
Efekty mohou během hry zničit karty nebo žetony. Kdykoli má být 
karta zničena, natrvalo ji vraťte do krabice, kde zůstane až do konce 
hry. Pokud se jedná o kartu nebo žeton agenta, odstraňte jeho žeton 
z podložky, vraťte podložku hráči a kartu a žeton vraťte do krabice, 
kde zůstane až do konce hry. Karta města nemůže být zničena. Karty 
měst, které by měly být zničeny, se vrátí do balíčku karet měst vedle 
desky stupnic.
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Temné časy - Pravidla 9

☞ ZÍSKÁNÍ (POUZE 1. AKCE)

Hráč může použít svoji první a pouze první akci, aby získal jednu základ-
ní kartu sítě, kartu mýtu nebo města, na níž má největší vliv. V  případě 
shodného počtu kostek vlivu na kartě není žádný hráč považován za hráče 
s největším vlivem, není-li uvedeno jinak. I když přítomnost agenta není nut-
ná, poskytují agenti jeden vliv navíc, když jsou ve městě při provádění akce 
získání. Hráč však stále musí mít na kartě nebo ve městě alespoň jednu kost-
ku vlivu, aby kartu mohl získat. Karty a města s žetonem zámku ( ) nelze 
získat. K provedení akce získání není třeba zahrát žádnou kartu.

POZNÁMKA: Agentka Alice Ochsová  přidá ke svému aktuálnímu poli města 
dva vlivy místo jednoho.

Při provádění akce získání hráč provede následující kroky v tomto pořadí:

1. Přesune své kostky vlivu z karty nebo města, které chce získat, do zapo-
mnění. Ostatní hráči s vlivem na této kartě nebo městě si vrátí všechny 
své kostky vlivu zpět do svých zásob.

2. Provede kroky potřebné pro zisk jednotlivých typů karet nebo města 
(viz níže).

3. Vyhodnotí případné efekty PŘI ZÍSKÁNÍ na získané kartě.
4. Zkontroluje, zda má získaná karta symbol zkoušky příčetnosti ( ). Po-

kud ano, musí ji provést (viz str. 14).

DŮLEŽITÉ: Některé efekty umožňují hráčům získat karty nebo města v průběhu hry. 
Pro účely efektů při získání je tato akce stále považována za akci ZÍSKÁNÍ, avšak hráči 
nemusí mít na kartách vliv ani to nemusí být jejich první akce, pokud není uvedeno jinak.

Každý typ karty má své kroky, které je třeba provést při získání:

Získání základní karty sítě
Hráč vezme kartu z herního plánu a přesune ji na svůj odkládací balíček. 
Pokud je získaná karta najatým agentem, hráč si vezme příslušný žeton a za-
sune jej do podložky své barvy (běžnou stranou nahoru). Poté hráč umístí 
najatého agenta do města, v němž agenta získal.

Poté odhalí další kartu z balíčku daného města, pokud tam ještě nějaká je. 
Pokud je odhalená karta agentem, položí na ni odpovídající žeton agenta. 
Pokud byla získaná karta poslední v balíčku, hráč místo toho posune uka-
zatel rituálu o dvě pole nahoru a do řady mýtů přidá jednu kartu z balíčku 
mýtů.

DŮLEŽITÉ: Hráč může v jeden okamžik ovládat nejvýše 6 agentů. Počítá se jeho 
hlavní agent, najatí agenti a Mi-Go (speciální agent získaný prostřednictvím karty 
mýtů). Hráč nemůže získat agenty, pokud jich již má ve hře 6.

PŘÍKLAD: Agent Čtvrtek začíná svůj tah s kostkami vlivu na Atlantě 
a na kartách Posedlí a Wyatt Earp. Největší vliv má však pouze na kartě 
Wyatt Earp. Rozhodne se tedy použít svoji první. akci, aby ji získal. Přesune 
své kostky vlivu z Wyatta Earpa do zapomnění a přesune kartu na svůj od-
kládací balíček.

Protože Wyatt Earp je najatým agentem, Agent Čtvrtek si vezme přísluš-
ný žeton agenta a zasune jej do jedné ze svých podložek. Poté umístí agenta 
Wyatta Earpa do New Orleans, protože v tomto městě Wyatta Earpa získal. 
Nakonec odhalí další kartu z New Orleans.
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'K4>: \iný ÞráÆ si vrátí �  ze základní 
karty sítě neÃo města dle tvéÞo výÃěru. 
Přidej jednu  do liÃovolnéÞo města.

FBI
Posedlé agenty nelze zavraždit.

PŘI ZÍSKÁNÍ: mtoÆ ķeton svéÞo 
ÞlavníÞo aÙenta čosedlou stranou naÞoru. 

'K4>: mtoÆ � svéÞo najatéÞo aÙenta 
čosedlou stranou naÞoru neÃo získej najatéÞo 

aÙenta jinéÞo ÞráÆe� který se naÄÞází ve 
stejném městě jako � tvůj čosedlý aÙent.

Posedlí

Agent Wyatt Earp

'K4>:  Ãez .

Agent Wyatt Earp

Agent Wyatt EarpAgent Wyatt Earp

Agent Wyatt Earp
Agent Wyatt Earp
Agent Wyatt Earp
Agent Wyatt Earp
Agent Wyatt Earp
Agent Wyatt Earp
Agent Wyatt Earp
Agent Wyatt Earp
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Agent Wyatt Earp
Agent Wyatt Earp
Agent Wyatt Earp
Agent Wyatt Earp
Agent Wyatt Earp
Agent Wyatt Earp
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'K4>: \iný ÞráÆ si vrátí �  ze základní 
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FBI

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

ze svýÄÞ aÙentů Ãez 

ZniÆ tuto kartu.

Posedlé agenty nelze zavraždit.

PŘI ZÍSKÁNÍ: mtoÆ ķeton svéÞo 
ÞlavníÞo aÙenta čosedlou stranou naÞoru. 

'K4>: mtoÆ � svéÞo najatéÞo aÙenta 
čosedlou stranou naÞoru neÃo získej najatéÞo 

aÙenta jinéÞo ÞráÆe� který se naÄÞází ve 
stejném městě jako � tvůj čosedlý aÙent.

Posedlí

new Orleans

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

new Orleansnew Orleans

přidej 1 kartu  
do řady mýtů

Posedlí

Nakonec odhalí další kartu z New Orleans.Nakonec odhalí další kartu z New Orleans.

PosedlíPosedlí

Posedlí

ze svýÄÞ aÙentů Ãez 

ZniÆ tuto kartu.
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10 Temné časy - Pravidla

Získání města
Hráč umístí svůj žeton ovládnutí na místo pro ovládnutí města. Pokud měs-
to ovládal jiný hráč, vezme si zpět svůj žeton ovládnutí. Hráč, který ovlád-
ne město, získá počet VB rovnající se bodové hodnotě za ovládnutí města. 
Naopak hráč, který ztratil vládu nad městem, ztratí počet VB rovnající se 
bodové hodnotě za ovládnutí města. Poté si hráč, který město ovládl, vez-
me kartu města z balíčku karet měst a přesune ji na svůj odkládací balíček. 
Pokud bylo město ovládané soupeřem, vezme si hráč kartu z jeho balíčku, 
ruky nebo z odkládacího balíčku. Pokud měl soupeř kartu v ruce, dobere si 
za ni náhradou jednu kartu ze svého balíčku. Pokud byla karta v soupeřově 
dobíracím balíčku, musí jej poté zamíchat.

POZNÁMKA: Hráč nikdy nemůže získat město, které již ovládá.

DŮLEŽITÉ: Kromě karet, na kterých je výslovně uvedeno jinak, je ovládnutí města 
jediným způsobem, jak hráči během hry získají VB. Všechny ostatní VB hráči získá-
vají až na konci hry (viz str. 15).

Získání karty mýtů
Hráč umístí kartu mýtů na určené místo vedle své desky. K některým kar-
tám mýtů (Cthulhu, Mi-Go a Whateleyovi) náleží také komponenty, které je 
třeba si vzít. Do řady mýtů žádnou novou kartu mýtu po získání nedoplňuje.

☞ VRÁCENÍ VLIVU

Hráč může zahrát jednu nebo více karet z ruky s  , aby si do své zásoby 
vrátil stejný počet svých kostek vlivu z měst, karet mýtů, základních karet 
sítě a zapomnění v libovolné kombinaci. Touto akcí nelze získat kostky vlivu 
z obecné zásoby.

PŘÍKLAD: Agent Pondělí začíná svůj tah s nejvíce kostkami vlivu na At-
lantě a chce kartu tohoto města získat. Agent Čtvrtek, který měl také vliv 
na Atlantě, dostane zpět své kostky vlivu, zatímco Agent Pondělí přesune své 
kostky do zapomnění. Protože Atlantu ovládala Agentka Středa, Agent 
Pondělí nahradí její žeton ovládnutí svým. Agentka Středa okamžitě ztrá-
cí 4 VB za ztrátu vlády nad městem a Agent Pondělí 4 VB získává. Nakonec 
Agentka Středa najde kartu ve svém balíčku (který poté zamíchá), předá ji 
Agentovi Pondělí, který ji přidá na svůj odkládací balíček.

PŘÍKLAD: Agentka Sobota začíná 
svůj tah s  největším počtem kostek 
vlivu na kartě mýtů Yog-Sothoth. Chce 
tuto kartu získat, proto ji umístí vedle 
své desky a  přesune své kostky vlivu do 
zapomnění. Yog-Sothoth má efekt PŘI

ZÍSKÁNÍ, takže Agentka Sobota získá 
během tohoto tahu akci navíc.

PŘI ZÍSKÁNÍ: Získej � akÄi.

:`m�Nm:m3Á: První základní kartu sítě� 
kterou vűkaķdém taÞu získáĕ� 

si můķeĕ vzít do ruky.
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PŘÍKLAD: Agentka Sobota zahraje dvě karty s celkovým počtem 4 . 
Rozhodne se vzít 2  ze zapomnění, 1 z karty mýtů Oběť a 1 z Bostonu zpět 
do své osobní zásoby.
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AKCE: �místi neÃo odstraþ .

AGENTka sobota

Zářící různostěn

AGENTka sobota

�m`NÁ 'K4>: \ednou za taÞ můķeĕ odloķit � kartu zűruky a doÃrat si místo ní � kartu.

�m`NÁ 'K4>: \ednou za taÞ můķeĕ odloķit � kartu zűruky a doÃrat si místo ní � kartu.

OBĚŤ

YOG-SOTHOTH
PŘI ZÍSKÁNÍ: Získej � akÄi.

:`m�Nm:m3Á: První základní kartu sítě� 
kterou vűkaķdém taÞu získáĕ� 

si můķeĕ vzít do ruky.

YOG-SOTHOTHYOG-SOTHOTHYOG-SOTHOTHYOG-SOTHOTH

'K4>: \iný ÞráÆ si vrátí �  ze základní 
karty sítě neÃo města dle tvéÞo výÃěru. 
Přidej jednu  do liÃovolnéÞo města.

FBI
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Temné časy - Pravidla 11

☞ NAKOUPENÍ VLIVU

Hráč může zahrát jednu nebo více karet z ruky s  , aby získal stejný po-
čet svých kostek vlivu z obecné zásoby a přidal je do své zásoby. Za každá 
dvě zahraná  si hráč vezme jednu kostku vlivu své barvy. Případná pře-
bytečná  jsou ztracena. Jakmile si hráč nakoupí všechny své kostky vlivu 
z obecné zásoby, nemůže již tuto akci provést.

DŮLEŽITÉ: Počet  je omezený. Pokud by měl hráč získat více , než je 
k dispozici, získá pouze dostupné množství, přičemž platí standardní omezení, že k pro-
vedení požadované akce je třeba zahrát co nejméně karet.

☞ CESTOVÁNÍ

Hráč může zahrát z ruky jednu nebo více karet s  , aby po vyznačených 
cestách přesunul jednoho nebo více svých agentů či tvorů z hlubin z jedno-
ho města do jiného. Cenu za cestování s agentem tvoří celkový součet 
nejefektivnější trasy (tras) mezi městem, z nějž cestuje, a městem, do nějž ces-
tuje. Hráč nikdy nemůže za cestování zaplatit více. Hráč může tuto akci použít 
k cestování s kterýmkoli ze svých agentů v libovolném městě a cestovat přes 
více měst, pokud má dostatek . Případná přebytečná  jsou ztracena.

POZNÁMKA: Agentka Lillian La France  se může jednou za tah přesunout do 
sousedního města bez placení nákladů.

☞ OVLIVŇOVÁNÍ RITUÁLU/VYŠETŘOVÁNÍ

Hráč může zahrát jednu nebo více karet z ruky se  /  nebo / ,  
aby posunul ukazatel na odpovídající stupnici. Hráči mohou jednou akcí 
ovlivňování rituálu/vyšetřování zvýšit NEBO snížit pouze jednu stupnici (tj. 
jednou akcí lze posunout pouze jeden ukazatel v jednom směru). Pokud uka-
zatel rituálu nebo vyšetřování dosáhne posledního pole své stupnice, spustí 
se konec hry. Okamžitě po úplném vyhodnocení této akce proveďte kroky 
pro ukončení hry (viz str. 15).
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karty sítě neÃo města dle tvéÞo výÃěru. 
Přidej jednu  do liÃovolnéÞo města.

FBI

do řady mýtů

�m`NÁ 'K4>: mdloķ liÃovolný čoÆet 
karet ze své ruky a doÃer si místo 

niÄÞ stejný čoÆet karet.

Svobodní zednáři

'K4>:  neÃo  sűjedním 
ze svýÄÞ aÙentů Ãez .

ZniÆ tuto kartu.

Brána do jiného světa

PŘI ZÍSKÁNÍ  ZniÆ vĕeÄÞny 
základní karty sítě čod touto kartou. 

Přidej � kartu mýtů do řady mýtů.

Trhlina v časoprostoru

Posedlé agenty nelze zavraždit.

PŘI ZÍSKÁNÍ: mtoÆ ķeton svéÞo 
ÞlavníÞo aÙenta čosedlou stranou naÞoru. 

'K4>: mtoÆ � svéÞo najatéÞo aÙenta 
čosedlou stranou naÞoru neÃo získej najatéÞo 

aÙenta jinéÞo ÞráÆe� který se naÄÞází ve 
stejném městě jako � tvůj čosedlý aÙent.

Posedlí

do řady mýtů

PŘI ZÍSKÁNÍ: �místi � ķetony 
tvorů zűÞluÃin na liÃovolné město.

'K4>: �čusě koneÄ Þry� čokud je ve Þře 
vĕeÄÞ � tvorů zűÞluÃin. \inak umísti aķ � ķetony 

tvorů zűÞluÃin na liÃovolné město. Pak získej 
� město sűÞodnotou čro ovládnutí rovnou neÃo 

menĕí� neķ je čoÆet tvorů zűÞluÃin vűtomto městě.

Tvorové z hlubin

PŘÍKLAD: Agent Čtvrtek ve svém tahu 
zahraje dvě karty s celkovým počtem pěti 
na nákup vlivu.
Vezme si dvě kostky vlivu své barvy z  obecné 
zásoby a přidá je do své osobní zásoby. Veškerá 
nevyužitá  jsou ztracena a nelze je použít 
v této ani žádné další akci.

PŘÍKLAD: Agent Pondělí zahraje dvě karty s celkovým počtem čtyři . 
Použije jedno , aby se svým hlavním agentem cestoval z Pittsburghu do 
Indianapolis, a  tři , aby cestoval s Mosesem Fleetem z Charlestonu do 
New Orleans.

PŘÍKLAD: Agentka Středa ve svém tahu zahraje karty New Orleans 
a James Horus Rose, aby ovlivnila stupnici rituálu. Posune ukazatel na stup-
nici rituálu o tři pole nahoru.

New Orleans
New Orleans
New Orleans
New Orleans
New Orleans

'K4>:  neÃo .

Agent James Horus Rose

�m`NÁ 'K4>: :oÃer si � kartu. 
Přidej � .

Wall street

�m`NÁ 'K4>: �m`NÁ 'K4>: :oÃer si � kartu. 
�m`NÁ 'K4>: :oÃer si � kartu. 

Přidej � .

Agent pondělí

Agent čtvrtekAgent čtvrtekAgent čtvrtek

Detroit
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12 Temné časy - Pravidla

☞ AKCE KARET

Hráč může zahrát jednu kartu sítě nebo použít kartu mýtů k provedení efek-
tu AKCE uvedeného na kartě. Některé efekty jsou VOLNOU AKCÍ. Postup vy-
hodnocení volné akce je totožný s běžnou akcí, volná akce se však nepočítá 
do limitu dvou akcí, jež má hráč ve svém tahu k dispozici.

Níže je uveden seznam efektů běžných AKCÍ a VOLNÝCH AKCÍ:

Zavraždění
K zavraždění  agenta jiného hráče musí hráč:

1. Mít agenta ve stejném městě, kde je agent jiného hráče. Není-li uvede-
no jinak, posedlé agenty nelze zavraždit.

2. Zahrát kartu, která tomuto agentovi umožní provést tuto akci buď tím, že:
� zahraje kartu odpovídajícího agenta, pokud má ,
NEBO
� zahraje kartu, která umožňuje jakémukoli agentovi provést akci za-

vraždění.
3. Dorovnat nebo přesáhnout hodnotu pro ovládnutí města se , 

přičemž platí standardní omezení, že je třeba zahrát co nejméně karet. 
Hráčovi agenti, kteří jsou přítomni ve městě, přidávají této akci své , 
i  když akci neprovádějí. Všechny zbývající  musí pocházet z  karet 
zahraných z  ruky. Hráč zahraje jednu nebo více dalších karet se  , 
aby dorovnal hodnotu pro ovládnutí města. Karta použitá k zavraždění 
nepřidává své , pokud na ní nějaké jsou. Pokud hráč nemá dostatek 

, nemůže akci provést. Případné přebytečné  jsou ztraceny.
4. Hráč, který akci provádí, si vezme příslušný žeton agenta a umístí jej do 

krypty na své desce.
5. Hráč, jehož agent byl zavražděn, zničí kartu zavražděného agenta. Po-

kud měl kartu agenta v ruce, dobere si místo ní jednu kartu ze svého 
balíčku. Pokud byla karta v jeho dobíracím balíčku, musí jej poté zamí-
chat. Nakonec vezme prázdnou podložku a vrátí ji do své zásoby.

DŮLEŽITÉ: Hlavního agenta hráče lze zavraždit, pouze pokud nemá žádné jiné 
agenty a pouze pokud má na bodové stupnici pět nebo více VB. Hlavní agent hráče 
také nemůže být zavražděn, pokud již byla odhalena jeho kultistická příslušnost.
Tvorové z hlubin (speciální agenti, které lze získat pomocí karet) mohou být zavražděni 
stejně jako ostatní najatí agenti. Jejich žetony se poté vrací do společné zásoby.

Pokud je hlavní agent hráče zavražděn, hráč odhalí svoji kartu příslušnosti. 
Pokud se jedná o kartu kultisty, zavraždění neproběhne a hra pokračuje jako 
obvykle. Pokud se jedná o kartu vyšetřovatele nebo odpadlíka, je spuštěn 
konec hry. Okamžitě po úplném vyhodnocení této akce proveďte kroky pro 
ukončení hry (viz str. 15).

POZNÁMKA: Agent Harry Houdini  nemůže být nikdy zavražděn.

PŘÍKLAD: Najatá agentka Agentky Soboty, Adsila Chavosová, je v At-
lantě společně s najatým agentem Agenta Čtvrtka, Gerardem Lescauxem. 
Agentka Sobota se ve svém tahu rozhodne zahrát kartu Adsila Chavosová, 
která jí umožní provést akci zavraždění. Aby mohla v Atlantě úspěšně za-
vraždit agenta, potřebuje dorovnat nebo přesáhnout hodnotu 4. Žeton Adsily 
Chavosové má 1 , takže pokračuje v zahrání 3 karet, aby přidala další 
3  . Gerard Lescaux je poté zavražděn. Agentka Sobota vezme jeho 
žeton a položí jej do krypty na své desce, podložku vrátí Agentu Čtvrtkovi, 
který kartu Gerarda Lescauxe zničí ze svého odkládacího balíčku.

PŘÍKLAD: Hlavní agent Agenta Pátka a jeho najatý agent Harry Hou-
dini se nacházejí v Indianapolis spolu s najatým agentem Agenta Pondělí, 
otcem Lachlanem. Agent Pátek se ve svém tahu rozhodne zahrát kartu Zá-
keřný spiklenec, která mu umožňuje provést akci zavraždění jedním ze svých 
agentů, a rozhodne se zavraždit otce Lachlana svým hlavním agentem. Vzhle-
dem k tomu, že jeho 2 agenti mají dohromady 3 , což odpovídá hodnotě pro 
ovládnutí města Indianapolis, je otec Lachlan zavražděn, aniž by bylo třeba 
zahrát další karty sítě. Agent Pátek vezme jeho žeton a položí jej do krypty 
na své desce, podložku vrátí Agentu Pátkovi, který kartu otce Lachlana 
zničí ze svého dobíracího balíčku.
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Temné časy - Pravidla 13

Zavření nebo otevření brány
K zavření  nebo otevření  brány musí hráč:
1. Mít alespoň jednoho svého agenta ve městě bez žetonu brány.
2. Zahrát kartu, která tomuto agentovi umožní provést  nebo  tím, že:
� zahraje kartu odpovídajícího agenta, pokud má  nebo ,
NEBO
� zahraje kartu, která umožňuje jakémukoli agentovi provést  nebo 

.
3. Dorovnat nebo přesáhnout hodnotu brány , přičemž platí stan-

dardní omezení, že je třeba zahrát co nejméně karet. Hráčovi agenti, 
kteří jsou přítomni ve městě, přidávají této akci své , i když akci ne-
provádějí. Hráč zahraje jednu nebo více dalších karet se  , aby dosáhl 
celkové hodnoty brány. Karta použitá k  otevření nebo zavření brány 
nepřidává své , pokud na ní nějaké jsou. Pokud hráč nemá dostatek 

, nemůže akci provést. Případné přebytečné  jsou ztraceny.
4. Hráč umístí žeton brány odpovídající stranou (  nebo ) lícem naho-

ru na pole brány města a na něj položí svůj žeton ovládnutí.
5. Hráč musí provést zkoušku příčetnosti (viz str. 14). Pokud vylosuje že-

ton nepříčetnosti a  pokud akci prováděl najatý agent, je tento 
agent zničen (hlavní agent nemůže být zničen). Odstraní příslušný že-
ton a kartu tohoto agenta ze hry. Pokud měl hráč kartu agenta v ruce, 
dobere si místo ní jednu kartu ze svého balíčku. Pokud byla karta v jeho 
dobíracím balíčku, musí jej poté zamíchat. Nakonec vezme prázdnou 
podložku a vrátí ji do své zásoby.

Umístění nebo odstranění zámku
Hráč může zahrát z ruky jednu kartu se zámkem (  ), aby umístil žeton zámku 
na základní kartu sítě, kartu mýtů nebo město či jeden žeton zámku z těchto 
míst odstranil. Karty a města s žetonem zámku ( ) nelze žádným způsobem 
získat, pokud není uvedeno jinak. Hráči však stále mohou z karty nebo města 
s žetonem zámku vliv odebírat nebo je na ně přidávat. Na žádné kartě ani měs-
tě nemůže být více než 1 .

DŮLEŽITÉ: Počet žetonů  je omezen. Pokud nejsou k dispozici žádné žetony , 
akci nelze provést.

☞ ODLOŽENÍ KARET
Hráč může odložit libovolný počet karet sítě ze své ruky na svůj odkládací 
balíček.

POZNÁMKA: Ačkoli je odkládání karet skvělým způsobem, jak balíček rychleji 
projít, nezapomeňte, že hráči si na konci svého tahu dobírají pouze do maximálního 
počtu karet v ruce.PŘÍKLAD: Hlavní agentka Agentky Soboty se nachází v Atlantě. Zahra-

je počáteční kartu sítě, která jí umožňuje zavřít bránu. Poté zahraje 2 karty 
z ruky a přidá 3  k 1  svého hlavního agenta a získá tak celkem 4, což 
odpovídá hodnotě brány. Umístí 1 žeton brány zavřenou stranou nahoru na 
pole brány a na něj 1 svůj žeton ovládnutí. V rámci vyhodnocení efektu karty 
je poté karta zničena a ona musí provést zkoušku příčetnosti.

PŘÍKLAD: Agentka Sobota i Agent Pondělí mají své  na kartě 
mýtů Nikola Tesla, ale Agent Pondělí má aktuálně větší vliv. Agentka 
Sobota chce Agentovi Pondělí zabránit v  zisku Nikoly Tesly. Zahraje 
počáteční kartu sítě, která jí umožňuje umístit nebo odstranit . Umístí tedy 
1 žeton zámku na kartu Nikola Tesla. Agent Pondělí bude moci kartu zís-
kat až poté, co on nebo jiný hráč provede akci k odstranění  v příštím tahu, 
a to pouze v případě, že bude mít na kartě stále nejvíce vlivu.
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Anarchisté

AGENTka sobota

AGENTka sobota

 ve městě� 

v němķ se naÄÞází tvůj Þlavní aÙent. 

ZniÆ tuto kartu.

AGENTka sobotaAGENTka sobota

 ve městě� 

v němķ se naÄÞází tvůj Þlavní aÙent. 

ZniÆ tuto kartu.

:`m�Nm:m3Á: ^dyķ čočrvé 
ve svém taÞu získáĕ kartu� získáĕ � akÄi.

:`m�Nm:m3Á: ^dyķ čočrvé 
ve svém taÞu získáĕ kartu� získáĕ � akÄi.

NIKOLA TESLA

AGENTka sobota

AKCE: �místi neÃo odstraþ .

AGENTka sobotaAGENTka sobotaAGENTka sobota

AKCE: �místi neÃo odstraþ .
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'K4>: \iný ÞráÆ si vrátí �  ze základní 
karty sítě neÃo města dle tvéÞo výÃěru. 
Přidej jednu  do liÃovolnéÞo města.

FBI

DKP001 Rulebook v7_cze.indd   13 10.12.2024   12:46:42



14 Temné časy - Pravidla

☞ ODHALENÍ PŘÍSLUŠNOSTI

Hráč může tuto akci provést, pouze pokud ještě není odhalena jeho přísluš-
nost a pouze pokud díky ní získá dostatek VB, aby mohl v závislosti na počtu 
hráčů spustit konec hry.

K  provedení akce odhalení příslušnosti není třeba zahrát žádnou 
kartu.

Hráč odhalí svou kartu příslušnosti a okamžitě získá VB za:
� Brány, které zavřel/otevřel, na základě své příslušnosti.
� Pozici, na níž se nachází ukazatel na stupnici hráčovy příslušnosti.

Tento hráč tyto VB nezíská podruhé během bodování na konci hry (viz 
str. 15). Ačkoli může být ukončení hry tímto způsobem pro hráče výhodné, 
neodhalená karta příslušnosti má na konci hry hodnotu 3 VB. Odpadlíci za 
odhalení své karty příslušnosti 3 VB ztrácejí.

POZNÁMKA: Pokud hráč špatně spočítal své VB a není spuštěn konec hry, ztrácí 
všechny VB získané touto akcí. Vrátí se mu jeho předchozí počet VB a otočí svoji kartu 
příslušnosti lícem dolů. Tato akce mu propadá a Prastaří se vysmívají jeho selhání. 
Hra pokračuje jako obvykle.

☞ PASOVÁNÍ

Hráč se může rozhodnout ukončit svůj tah bez provádění dalších akcí.

◈ ZKOUŠKA PŘÍČETNOSTI ◈

Kdykoli hráč získá kartu se   nebo zavře/otevře bránu, musí provést zkouš-
ku příčetnosti podle následujících kroků:
1. Vylosuje si z pytlíku jeden žeton zkoušky příčetnosti.
2. Umístí vylosovaný žeton do oblasti příčetnosti na své desce. Lze vyloso-

vat dva typy žetonů:
�
vat dva typy žetonů:

: Hráč je považován za příčetného. Tyto žetony nepřispívají 
k tomu, aby hráč zešílel.

�
k tomu, aby hráč zešílel.

: Hráč je považován za nepříčetného. Pokud není uvedeno jinak, 
hráč se třemi 

: Hráč je považován za nepříčetného. Pokud není uvedeno jinak, 
 okamžitě zešílí.

POZNÁMKA: Nezapomeňte, že pokud v důsledku akce zavření/otevření brány vy-
losujete , je každý najatý agent provádějící tuto akci zničen. Hlavní agenti nemo-
hou být zničeni.

☞ ZEŠÍLENÍ

Hráč, který si vytáhne třetí žeton , zešílí. Pokud je to možné, odhalí svo-
ji příslušnost. Pokud se jedná o kartu kultisty, hra pokračuje s odhalenou 
kartou příslušnosti. Pokud se jedná o kartu vyšetřovatele nebo odpadlíka, 
je spuštěn konec hry. Okamžitě po úplném vyhodnocení této akce proveďte 
kroky pro ukončení hry (viz str. 15).

PŘÍKLAD: Po otevření brány s najatým agentem provede Agent Čtvrtek
zkoušku příčetnosti a vylosuje si 1 žeton 

 Po otevření brány s najatým agentem provede 
 z pytlíku. Je to jeho druhý žeton 

nepříčetnosti, a proto hra pokračuje. Protože byla zkouška příčetnosti provede-
na jako výsledek otevření brány a byl vylosován žeton 
nepříčetnosti, a proto hra pokračuje. Protože byla zkouška příčetnosti provede

, najatý agent, který 
zkoušku prováděl, je zničen. Agent Čtvrtek odstraní žeton a kartu agenta 
ze hry a vrátí jeho podložku do své osobní zásoby.
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Temné časy - Pravidla 15

Konec hry
Hra pokračuje, dokud nedojde ke spuštění konce hry. Jakmile je akce, která 
vedla k ukončení hry, zcela vyhodnocena, přejděte k bodování.

◈ SPUŠTĚNÍ KONCE HRY ◈

Ke spuštění konce hry dojde v okamžiku, kdy:
� Hráč dosáhne požadovaného počtu VB podle počtu hráčů uvedeného 

na stupnici VB u  :
» 2 hráči: 33 VB
» 3 hráči: 30 VB
» 4 hráči: 26 VB
» 5 hráčů: 22 VB

� Hráč získá třetí  a odhalí svou příslušnost jako vyšetřovatel nebo odpadlík.
� Hlavní agent hráče je zavražděn.
� Ukazatel rituálu nebo vyšetřování dosáhne posledního pole své stupnice.
� Je zahrána akce základní karty sítě Tvorové z hlubin a všech 8 tvorů z hlu-

bin je ve hře.

◈ BODOVÁNÍ ◈

Hráči získávají VB podle obecného bodování a také podle své příslušnosti.

☞ OBECNÉ BODOVÁNÍ
� Každý hráč získá 3 VB, pokud jeho karta příslušnosti nebyla během hry 

odhalena. Poté odhalí svoji příslušnost.
� Každý hráč získá VB za všechny karty a agenty s uvedenou hodnotou 

VB , jako jsou například Danverský blázinec, Herbert West, Kana Miši-
ma, Randolph Carter nebo Stříbrný klíč.

� Každý hráč si zkontroluje, zda na jeho kartách mýtů nejsou efekty KONEC

HRY, které mohou poskytnout dodatečné VB a/nebo pravidla pro rozho-
dování v případě shody.

POZNÁMKA: Nezapomeňte si překontrolovat bodování dalších karet, které byly 
během hry bodovány, například Ztracené město a Necronomicon, a také měst, která 
hráči ovládají. Kromě toho nezapomeňte, že hráči, kteří předtím provedli akci odhale-
ní příslušnosti, nezískávají body za stupnici rituálu nebo vyšetřování ani za zavřené/
otevřené brány, protože je již získali v průběhu hry.

☞ VYŠETŘOVATELÉ
Každý vyšetřovatel získá VB odpovídající:
� Pozici, na níž se nachází ukazatel na stupnici vyšetřování.
� Hodnotě každé brány, kterou uzavřel .
� Hodnotě VB  najatých agentů.

☞ KULTISTÉ
Každý kultista získá VB odpovídající:
� Poli, na němž se nachází ukazatel na stupnici rituálu.
� 1 VB za každého zavražděného agenta ve své kryptě.
� Hodnotě každé brány, kterou otevřel .
� Hodnotě VB  získaných karet mýtů.
� Počtu posedlých agentů, které ovládá.
� 8 VB, pokud získal kartu Tvorové z hlubin a všech 8 tvorů z hlubin je ve hře.

☞ ODPADLÍCI
Každý odpadlík získá VB odpovídající:
� −3 VB, pokud jeho karta příslušnosti byla během hry odhalena.
� Vyšetřovatel odpadlík: Pozici, na níž se nachází ukazatel na stupnici 

vyšetřování.
� Kultista odpadlík: Pozici, na níž se nachází ukazatel na stupnici rituálu.
� Hodnotě každé brány, kterou uzavřel  a otevřel  .
� 1 VB za každého zavražděného agenta ve své kryptě.

POZNÁMKA: Odpadlíci nezískávají VB  (VB vyšetřovatelů) ani VB  (VB kultis-
tů) z karet nebo agentů, které získali, protože jsou vyloučeni pro svou zavrženíhodnou 
neloajálnost.
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16 Temné časy - Pravidla

washington, D. C.

4 VB4 VB4 VB

3 VB3 VB3 VB

6 VB6 VB6 VB

6 VB6 VB6 VB

4 VB4 VB4 VB

3 VB3 VB3 VB

4 VB4 VB4 VB

6 VB6 VB6 VB

4 VB4 VB4 VB

2 VB2 VB2 VB

6 VB6 VB6 VB

5 VB5 VB5 VB

4 VB4 VB4 VB

5 VB5 VB5 VB

4 VB4 VB4 VB

3 VB3 VB3 VB

5 VB5 VB5 VB

5 VB5 VB5 VB

4 VB4 VB4 VB

3 VB3 VB3 VB

3 VB3 VB3 VB

7 VB7 VB7 VB

3 VB3 VB3 VB

5 VB5 VB5 VB

charlestoncharlestoncharleston

pittsburghpittsburghpittsburgh

BOSTONBOSTONBOSTON

atlantaatlantaatlanta

indianapolisindianapolisindianapolis

detroitdetroitdetroit

new Orleansnew Orleansnew Orleans

st. Louisst. Louisst. Louis

ChicagoChicagoChicago

washington, D. C.washington, D.washington, D. C.washington, D. C.C.washington, D. C.

New York CityNew York CityNew York City

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

PŘÍKLAD: Agentka Sobota během svého tahu zavraždila hlavního agenta 
Agenta Pátka. Agent Pátek poté odhalí svoji příslušnost k vyšetřovatelům 
a je spuštěn konec hry. Hráči teď spočítají své VB.

Obecné bodování
1 Agent Pondělí, Agentka Středa, Agentka Sobota a Agent Čtvr-

tek udrželi svoji příslušnost až do konce hry skrytou a každý z nich získá 3 VB.
2 Agent Pátek svoji příslušnost odhalil, a nezískává tedy žádné VB za pří-

slušnost.
3 Agent Čtvrtek získal kartu mýtů Stříbrný klíč a získá 1 VB.

Bodování vyšetřovatelů
4 Agent Pondělí a Agent Pátek odhalí svoji příslušnost k vyšetřovatelům 

a získají 2 VB za umístění ukazatele na stupnici vyšetřování.
5 Agent Pondělí během hry zavřel bránu v Charlestonu a získá 5 VB. Za 

najatého agenta Mosese Fleeta však nezíská žádné VB, protože tento agent 
žádné VB nepřináší.

6 Agent Pátek neuzavřel během hry žádnou bránu, ale 3 z jeho 4 najatých 
agentů přinášejí VB vyšetřovatelů, takže získá 3 VB.

7 Protože je vyšetřovatel, Agent Pátek nezískává žádné body za zavražděného 
agenta.

Bodování kultistů
8 Agentka Sobota a Agent Čtvrtek odhalí svoji příslušnost ke kultis-

tům a získají 4 VB za umístění ukazatele na stupnici rituálu.
9 Agentka Sobota získá 1 VB za kartu mýtů Yog-Sothoth, kterou získa-

la, a  10 2 VB za agenty, které během hry zavraždila.
11 Za zavření brány v Atlantě nezíská žádné VB, protože je kultistka.
12 Agent Čtvrtek během hry otevřel bránu v St. Louis a získá 5 VB.

Bodování odpadlíků
13 Agentka Středa odhalí svoji příslušnost k odpadlíkům vyšetřovatelům 

a získá 2 VB za umístění ukazatele na stupnici vyšetřovatelů.
14 Navíc získá 5 VB za bránu ve Washingtonu, D. C., kterou během hry 

uzavřela, a  15 3 VB za bránu v Chicagu, kterou otevřela.

Příslušnost

Příslušnost

:`m�Nm:m3Á: Po črovedení akÄe získání 
odÞal vrÄÞní kartu zűÃalíÆku karet sítě vűzásoÃě. 

Pak si vyÃer� zda ji ÄÞÄeĕ zniÆit� neÃo ji získat 
Ãez . 'Ùenta získanéÞo tímto zčůsoÃem 

iÞned umísti do liÃovolnéÞo města.

:`m�Nm:m3Á: Po črovedení akÄe získání 
odÞal vrÄÞní kartu zűÃalíÆku karet sítě vűzásoÃě. 

Pak si vyÃer� zda ji ÄÞÄeĕ zniÆit� neÃo ji získat 
Ãez . 'Ùenta získanéÞo tímto zčůsoÃem 

iÞned umísti do liÃovolnéÞo města.

STŘÍBRNÝ KLÍČ

1

Příslušnost

PŘI ZÍSKÁNÍ: Získej � akÄi.

:`m�Nm:m3Á: První základní kartu sítě� 
kterou vűkaķdém taÞu získáĕ� 

si můķeĕ vzít do ruky.

PŘI ZÍSKÁNÍ: Získej � akÄi.

:`m�Nm:m3Á: První základní kartu sítě� 
kterou vűkaķdém taÞu získáĕ� 

si můķeĕ vzít do ruky.

1

YOG-SOTHOTH

Příslušnost

vyšetřovatel

1

1
. 'Ùenta získanéÞo tímto zčůsoÃem 

iÞned umísti do liÃovolnéÞo města.

3

2

6

1

17

9

4 VB4 VB4 VB

511

12

15

14

8

13

4

1

10

4 VB4 VB4 VB4 VB4 VB4 VB

Po črovedení akÄe získání 
odÞal vrÄÞní kartu zűÃalíÆku karet sítě vűzásoÃě. 

Po črovedení akÄe získání 

1

Agentka Sobota

Agentka StředaAgent Pondělí

Agent Čtvrtek

Agent Pátek
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Temné časy - Pravidla 17

◈ URČENÍ VÍTĚZE ◈

Jakmile všichni hráči spočítají své konečné skóre, vyřaďte všechny hráče té 
příslušnosti, jejíž hráč má nejnižší individuální VB. Pokud má jediný odpadlík 
nejnižší počet VB, je tento hráč vyřazen. Pokud mají oba odpadlíci stejný počet 
bodů, je vyřazen odpadlík kultista. Při rovnosti bodů za nejnižší skóre napříč 
příslušnostmi prohrávají odpadlíci proti kultistům a oba proti vyšetřovatelům.

Vítězem ze zbývajících hráčů se stává ten s nejvyšším počtem bodů. V přípa-
dě shody vyhrává hráč s více získanými kartami mýtů. Pokud i nadále panuje 
shoda napříč příslušnostmi, prohrávají odpadlíci proti kultistům a oba proti 
vyšetřovatelům. Pokud je výsledek stále nerozhodný, vítězství je sdílené.

washington, D. C.

4 VB4 VB4 VB

6 VB6 VB6 VB

4 VB4 VB4 VB

4 VB4 VB4 VB

4 VB4 VB4 VB

3 VB3 VB3 VB

7 VB7 VB7 VB

3 VB3 VB3 VB

5 VB5 VB5 VB

charlestoncharlestoncharleston

pittsburghpittsburghpittsburgh

BOSTONBOSTONBOSTON

atlantaatlantaatlanta

indianapolisindianapolisindianapolis

detroitdetroitdetroit

new Orleansnew Orleansnew Orleans

st. Louisst. Louisst. Louis

ChicagoChicagoChicago

washington, D. C.washington, D.washington, D. C.washington, D. C.C.washington, D. C.

New York CityNew York CityNew York City

arkhamarkhamarkham

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

přidej 1 kartu přidej 1 kartu přidej 1 kartu 
do řady mýtůdo řady mýtůdo řady mýtů

6 VB6 VB6 VB

pittsburghpittsburghpittsburgh

6 VB6 VB6 VB

6 VB6 VB6 VB

pittsburghpittsburghpittsburgh

4 VB4 VB4 VB

BOSTONBOSTONBOSTON

2 VB2 VB2 VB

4 VB4 VB4 VB

BOSTONBOSTONBOSTON

5 VB5 VB5 VB

charlestoncharlestoncharleston

5 VB5 VB5 VB

5 VB5 VB5 VB

charlestoncharlestoncharleston

6 VB6 VB6 VB

new Orleansnew Orleansnew Orleans

6 VB6 VB6 VB

4 VB4 VB4 VB

new Orleansnew Orleansnew Orleans

3 VB3 VB3 VB

5 VB5 VB5 VB

st. Louisst. Louisst. Louis

5 VB5 VB5 VB5 VB5 VB5 VB5 VB5 VB5 VB

3 VB3 VB3 VB

5 VB5 VB5 VB

st. Louisst. Louisst. Louis

5 VB5 VB5 VB5 VB5 VB5 VB5 VB5 VB5 VB

3 VB3 VB3 VB

ChicagoChicagoChicago

4 VB4 VB4 VB

3 VB3 VB3 VB

ChicagoChicagoChicago

5 VB5 VB5 VB

indianapolisindianapolisindianapolis

5 VB5 VB5 VB

3 VB3 VB3 VB

indianapolisindianapolisindianapolis

PŘÍKLAD: Hráči nyní sečtou VB získané na konci hry s VB, které získali bě-
hem hry za ovládnutí měst, a s okamžitými VB získanými prostřednictvím karet.

Agent Pondělí: Za ovládnutí Atlanty získal celkem 4 VB a na konci hry získal 
dalších 10 VB, celkem 14 VB.

Agentka Středa: Za ovládnutí New Orleans získala celkem 3 VB a na konci 
hry získala dalších 13 VB, celkem 16 VB.

Agent Pátek: Získal celkem 13 VP za ovládnutí Arkhamu, Washingtonu, 
D.C., a New Yorku. Na konci hry získal dalších 5 VB, celkem 18 VB.

Agentka Sobota: Za ovládnutí Indianapolis získala celkem 3 VB a na konci 
hry získala dalších 10 VB, celkem 13 VB.

Agent Čtvrtek: Celkem 7 VP za ovládnutí Detroitu a Pittsburghu. Na konci 
hry získal dalších 13 VB, celkem 20 VB.

Agentka Sobota získala nejméně VB. Ona a Agent Čtvrtek jsou vyřazeni 
ze hry, protože oba sdíleli příslušnost ke kultistům. Vítězem ze zbývajících hráčů se 
s nejvíce body stává Agent Pátek!
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18 Temné časy - Pravidla

Hra jednoho hráče

◈ PŘÍPRAVA ◈

Při hře jednoho hráče proveďte obvyklou přípravu s následujícími úpravami:
1. Při chystání komponent hráče si vezměte kartu příslušnosti vyšetřovate-

le a položte ji lícem dolů vedle své desky.
2. Z balíčku karet mýtů odeberte tyto karty: Podvodnice, Mi-Go a Zma-

tek. Ve hře jednoho hráče se nepoužívají. Zamíchejte zbývající karty 
mýtů a položte balíček napravo od desky stupnic, na místo pro karty 
mýtů. Poté odhalte a umístěte lícem nahoru dvě karty napravo od balíč-
ku, čímž vytvoříte řadu mýtů.

3. Zamíchejte základní karty sítě. Poté umístěte na pole u každého z dva-
nácti měst dvě karty. Nakonec otočte vrchní kartu v každém městě lícem 
nahoru.

4. Náhodně vyberte kartu Prastarého a položte ji lícem nahoru nalevo od 
své desky hráče.

5. Zamíchejte karty chování kultistů a položte je lícem dolů vedle karty 
Prastarého, čímž vytvoříte balíček.

6. Karty kultistů položte v číselném pořadí vedle karty Prastarého, a  to 
neodhalenou stranou nahoru.

7. Vyberte dvě ze zbývajících barev, které budou představovat kultisty, 
a vezměte příslušné podložky, kostky vlivu a žetony ovládnutí. Umístěte 
jeden žeton kultisty do každé podložky a kostky vlivu a žetony ovládnutí 
vedle příslušných karet kultistů, čímž vytvoříte jejich osobní zásoby.

8. Umístěte Kultistu 1 do Arkhamu a Kultistu 2 do New Yorku.
9. Umístěte kostku vlivu nevybrané barvy na. pole 6 na stupnici VB. To 

představuje skóre Prastarého.
Hráč hraje jako první. Nechť šílenství započne!

◈ PRŮBĚH HRY ◈

Ve hře jednoho hráče se hráč a Prastarý střídají v tazích.

☞ PRŮBĚH HRY HRÁČE
Všechna pravidla hry pro více hráčů zůstávají v platnosti, s následujícími 
výjimkami:

� Ignorujte jakoukoli část efektu, která by interagovala s rukou, balíčkem 
nebo odkládacím balíčkem jiného hráče. Zbytek efektu vyhodnoťte v nej-
nejvyšší možné míře.

� Vždy když získáte kartu mýtů, posuňte všechny karty v řadě mýtů doleva, 
tak aby zaplnily místo po získané kartě. Pokud je kdykoli řada karet mýtů 
vyčerpána, okamžitě do ní přidejte kartu mýtů.

☞ PRŮBĚH HRY PRASTARÉHO

Prastarý je považován za hráče s následujícími úpravami:

� Každý Prastarý má svůj cíl. Pokud svůj cíl splní, vyhrává hru.
� Každý Prastarý poskytuje kultistům jedinečné efekty, které lze aktivovat 

během jejich tahu (viz str. 22).
� Prastaří nemají balíček, karty v ruce ani odkládací balíček. Pokud není 

uvedeno jinak, jsou u všech karet sítě, které Prastarý získá, vyhodnoceny 
akce se zdroji (viz str. 22) a poté jsou zničeny. Karty měst, které by byly 
zničeny, se jako obvykle vrátí do balíčku karet měst vedle desky stupnic.

� Všechny žetony 
zničeny, se jako obvykle vrátí do balíčku karet měst vedle desky stupnic.

, které Prastarý získá, umístěte poblíž jeho karty 
Prastarého. Prastarý však nemůže zešílet. Pokud Prastarý někdy nasbí-
rá 5 nebo více 
Prastarého. Prastarý však nemůže zešílet. Pokud Prastarý někdy nasbí

, hráč odhalí svou kartu příslušnosti a na konci tahu 
Prastarého se spustí konec hry.

� Prastarý považuje všechny  za  a všechny  za .

☞ KULTISTÉ

Kultisté jsou považováni za hlavní agenty Prastarého a řídí se těmito zvlášt-
ními pravidly:
� Každá karta kultisty je považována za kartu příslušnosti Prastarého. Kar-

ty začínají hru na neodhalené straně a jsou otočeny na odhalenou stranu, 
pokud je příslušný kultista zavražděn.

� Pokud má kultista přidat na kartu nebo do města více vlivu, než má, při-
dá vše, co má. Pokud žádný vliv nemá, získá místo toho veškerý svůj vliv 
ze zapomnění do své osobní zásoby, přesune se do dalšího města a jeho 
akce je považována za neúspěšnou.

NEODHALENÝ: gemůķeĕ získat město� 
ve kterém se tento kultista naÄÞází� ani 

základní kartu sítě v tomto městě.

Kultista 1

KARTY KULTISTŮ

Zdroje

Efekt
NEODHALENÝ: 
ve kterém se tento kultista naÄÞází� ani 
NEODHALENÝ: 
ve kterém se tento kultista naÄÞází� ani 

KULTISTA 1: . Přidá  do svéÞo města.

KULTISTA 2: Získá základní kartu sítě. 
Přidá  na dostučnou kartu mýtů.

Chování kultistů

KARTY CHOVÁNÍ KULTISTŮ

Zdroje

Chování

CÍL PRASTARÉHO: \akmile je ukazatel 
na stučniÄi rituálu oű� neÃo víÄe čolí čřed 

ukazatelem na stučniÄi vyĕetřování� 
:aÙon okamķitě zvítězí.

KULTISTA 1: mdstraní vĕeÄÞny  zűměst� 
která nejsou ovládána kultisty. Poté 

získá město� je�li to moķné.

KULTISTA 2: . \inak .

CÍL PRASTARÉHO: \akmile je ukazatel 
na stučniÄi rituálu oű� neÃo víÄe čolí čřed 

ukazatelem na stučniÄi vyĕetřování� 
:aÙon okamķitě zvítězí.

KULTISTA 1: mdstraní vĕeÄÞny  zűměst� 
která nejsou ovládána kultisty. Poté 

získá město� je�li to moķné.

KULTISTA 2: . \inak .

DagonNázev

Efekt kultistů

Cíl Prastarého

DKP001 Rulebook v7_cze.indd   18 10.12.2024   12:47:09



Temné časy - Pravidla 19

� Agenti kultistů nepřispívají žádným vlivem k získání karet ani měst.
� Hráč nemůže získat město nebo kartu sítě ve městě, v němž se nachází 

agent neodhaleného kultisty.
� Všechny VB získané kultistou se považují za VB Prastarého. Na rozdíl od 

skóre hráče je každý VB získaný Prastarým okamžitě zaznamenán. To 
také znamená, že Prastarý začíná hru již se 6 VB, třemi za každou neod-
halenou kartu kultisty. Naopak, pokud je kdykoli odhalena karta kultisty, 
Prastarý okamžitě ztrácí příslušné VB (tři za každou).

U  akcí kultistů vždy během jejich tahu postupujte po speciální cestě, od 
Arkhamu po New Orleans.

Z New Orleans vede do Arkhamu portál, který je přístupný pouze kultis-
tům. Kultisté v New Orleans považují Arkham za sousední město. Kdyko-
li kultista cestuje, provádí akce nebo vyhodnocuje jakýkoli efekt týkající se 
„prvního“ města nebo „první“ karty, vždy začněte od města, ve kterém se 
kultista právě nachází, a pokračujte po cestě, dokud nedosáhnete města, kte-
ré splňuje danou podmínku.

☞ TAH PRASTARÉHO

Tah Prastarého začíná tím, že odhalíte vrchní kartu chování kultistů a vy-
hodnotíte ji. Na každé kartě je pro každého kultistu uveden řádek, na kterém 
jsou popsány akce, které se příslušný kultista pokusí provést. Jakmile je karta 
plně vyhodnocena, tah Prastarého končí. Pokud některou akci nelze provést, 
akce selže a kultista místo ní provede akci cestování (viz str. 21).

Kultisté provádějí akce takto:

Zvýšení vlivu na město
Pokud město ještě není ovládáno kultistou, přidá počet kostek vlivu uvedený 
na kartě chování kultisty a na kartě příslušného kultisty na město, ve kterém 
se tento kultista právě nachází. Pokud je již město ovládnuto jiným kultistou, 
akce selže.

Zvýšení vlivu na kartu sítě
Kultista přidá počet kostek vlivu uvedený na kartě chování kultisty a na kar-
tě příslušného kultisty na základní kartu sítě ve městě, ve kterém se tento 
kultista právě nachází. Pokud v daném městě žádná základní karta sítě není, 
akce selže.

4 VB
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6 VB

6 VB

4 VB
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20 Temné časy - Pravidla

Ovlivnění karet mýtů
Kultista přidá počet kostek vlivu uvedený na kartě chování kultisty a na kar-
tě příslušného kultisty na první kartu v řadě mýtů, na níž není vliv žádného 
kultisty. Pokud je na všech kartách mýtů vliv kultistů, přidá kultista svůj vliv 
na první kartu zleva, na níž se jeho vliv nenachází. Pokud je na všech kar-
tách mýtů vliv daného kultisty, přidá svůj vliv na první kartu zleva.

Získání města
Kultista získá první město bez , na němž má tento kultista větší vliv než 
hráč. Pokud takové město neexistuje, kultista odstraní  z prvního města, 
kde má více vlivu než hráč. Pokud takové město neexistuje, akce selže.

Poté, co kultista získá město, proveďte následující kroky:
1. Přesuňte veškerý vliv příslušného kultisty ve městě do zapomnění. Vrať-

te veškerý ostatní vliv na kartě do osobní zásoby hráče a/nebo do osobní 
zásoby druhého kultisty.

2. Odstraňte žeton ovládnutí hráče, pokud ve městě je. Pokud byl hráčův 
žeton ovládnutí odstraněn, snižte VB hráče o odpovídající hodnotu za 
ovládnutí města.

3. Umístěte žeton ovládnutí patřící kultistovi, který město získal, na pří-
slušné místo, a pokud je to možné, umístěte na město žeton zámku.

4. Prastarý získá VB odpovídající bodové hodnotě za ovládnutí města.
5. Umístěte příslušnou kartu města lícem nahoru vedle karty Prastarého 

a vyhodnoťte akce na základě jejích zdrojů pro kultistu, který ji získal 
(viz str. 22). Pokud měl hráč kartu v ruce, dobere si místo ní jednu kartu 
ze svého balíčku. Pokud byla karta v  jeho dobíracím balíčku, musí jej 
poté zamíchat. Po vyhodnocení zdrojů na kartě města ji zničte a vraťte 
do balíčku karet měst vedle desky stupnic.

Získání základní karty sítě
Kultista získá první základní kartu sítě bez , na níž má větší vliv než hráč. 
Pokud taková karta neexistuje, kultista odstraní  z první základní karty 
sítě, kde má více vlivu než hráč. Pokud taková karta neexistuje, akce selže.

Poté, co kultista získá základní kartu sítě, proveďte následující kroky:
1. Přesuňte veškerý vliv ze základní karty sítě patřící kultistovi, který ji zís-

kal, do zapomnění. Vraťte veškerý ostatní vliv na kartě do osobní zásoby 
hráče a/nebo do osobní zásoby druhého kultisty.

2. Odhalte další lícem dolů otočenou základní kartu sítě v tomto městě. 
Pokud v daném městě nezbývají žádné karty, posuňte ukazatel na stup-
nici rituálu o dvě pole nahoru a přidejte kartu mýtů do řady mýtů.

3. Vyhodnoťte akce na základě jejích zdrojů pro kultistu, který ji získal (viz 
str. 22). Poté kartu sítě zničte, pokud není na kartě Prastarého uvedeno 
jinak.

4. Pokud je na získané kartě , proveďte zkoušku příčetnosti pro kultistu 
(viz str. 22).

Získání karty mýtů
Kultista získá první kartu mýtů bez , na níž má tento kultista větší vliv 
než hráč. Pokud taková karta neexistuje, kultista odstraní  z první karty 
mýtů, na níž má více vlivu než hráč. Pokud taková karta mýtů neexistuje, 
akce selže.

Poté, co kultista získá kartu mýtů, proveďte následující kroky:
1. Přesuňte veškerý vliv z karty mýtů patřící kultistovi, který ji získal, do 

zapomnění. Vraťte veškerý ostatní vliv na kartě do osobní zásoby hráče 
a/nebo do osobní zásoby druhého kultisty.

2. Kartu mýtů položte vedle karty Prastarého. Vyhodnoťte akce na zákla-
dě jejích zdrojů pro kultistu, který ji získal (viz str. 22).

3. Prastarý získá 1 VB. Pokud se karta mýtů shoduje s kartou Prastarého, 
získá 3 VB navíc.

4. Posuňte všechny karty v řadě mýtů doleva, tak aby zaplnily místo po 
získané kartě.

5. Pokud je na získané kartě , proveďte zkoušku příčetnosti pro kultistu 
(viz str. 22).

PŘÍKLAD: Během tahu Prastarého odhalená karta chování kultistů urči-
la, že Kultista 1 by měl přidat vliv na kartu mýtů. Aby hráč určil, na kterou 
kartu má být přidán vliv kultisty, zkontroluje řadu mýtů a  vyhledá první 
kartu (zleva doprava) bez vlivu kultistů (červená nebo fialová). Protože 
obě karty v  řadě již mají vliv kultistů, hráč vyhledá první kartu bez vlivu 
příslušného kultisty a umístí 3  na druhou kartu v řadě.

NEODHALENÝ: gemůķeĕ získat město� 

ve kterém se tento kultista naÄÞází� ani 

základní kartu sítě v tomto městě.

Kultista 1
KULTISTA 1: Získá základní kartu sítě. Přidá  na dostučnou kartu mýtů.

KULTISTA 2: . Přidá  do svéÞo města.

Chování kultistů

KULTISTA 1: Získá základní kartu sítě. Přidá  na dostučnou kartu mýtů.
KULTISTA 2: . Přidá  do svéÞo města. do svéÞo města.

Chování kultistůChování kultistůChování kultistů

PŘI ZÍSKÁNÍ: mdÞaluj karty zűÃalíÆku karet 
sítě vűzásoÃě� dokud neodÞalíĕ aÙenta. Získej 
toÞoto aÙenta aűumísti jej na liÃovolné město.

:`m�Nm:m3Á: ^arty tvýÄÞ najatýÄÞ 
aÙentů mají  a můķeĕ je čouķít

iűkűzavraķdění čosedlýÄÞ.

PŘI ZÍSKÁNÍ: mdÞaluj karty zűÃalíÆku karet 
sítě vűzásoÃě� dokud neodÞalíĕ aÙenta. Získej 
toÞoto aÙenta aűumísti jej na liÃovolné město.

:`m�Nm:m3Á: ^arty tvýÄÞ najatýÄÞ 
aÙentů mají  a můķeĕ je čouķít

iűkűzavraķdění čosedlýÄÞ.

HASTUR

1

PŘI ZÍSKÁNÍ: �raě �  do čytlíku.
�yÃer jednoÞo ÞráÆe� který .

PŘI ZÍSKÁNÍ: �raě �  do čytlíku.
�yÃer jednoÞo ÞráÆe� který .

DANVERSKÝ BLÁZINEC

1

DANVERSKÝ BLÁZINECDANVERSKÝ BLÁZINECDANVERSKÝ BLÁZINECDANVERSKÝ BLÁZINECDANVERSKÝ BLÁZINEC

1
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Zavraždění
Kultista může vraždit pouze tehdy, pokud má hráč 5 nebo více VB. Kultista 

 zavraždí agenta patřícího hráči ve městě, v němž se právě nachází žeton 
kultistova agenta. Pokud je ve městě více než jeden najatý agent patřící hrá-
či, hráč si vybere, který z nich bude zavražděn. Pokud se celkový součet 
na kartě chování kultisty, na odpovídající kartě kultisty a na všech agentech 
kultistů přítomných na poli daného města rovná hodnotě ovládnutí města 
nebo ji převyšuje, akce je úspěšná. Pokud kultista nemůže z jakéhokoli důvo-
du agenta zavraždit (pokud má hráč méně než 5 VB a/nebo pokud je agent 
jeho hlavním agentem a zároveň má na herním plánu najaté agenty), akce 
selže.

Poté, co kultista zavraždí agenta, proveďte následující kroky:
1. Žeton agenta položte vedle karty Prastarého. Prastarý získá 1 VB.
2. Pokud byl zavražděn hlavní agent hráče, hráč odhalí svoji kartu přísluš-

nosti a po skončení tahu Prastarého bude spuštěn konec hry.
3. Pokud byl zavražděn najatý agent, hráč zničí odpovídající kartu sítě. Po-

kud měl hráč kartu v ruce, dobere si místo ní jednu kartu ze svého balíč-
ku. Pokud byla karta v jeho dobíracím balíčku, musí jej poté zamíchat.

Otevření brány
Pokud brána nebyla otevřena ani zavřena a pokud se celkový součet  na 
kartě chování kultisty, na odpovídající kartě kultisty a na všech agentech kul-
tistů přítomných v daném městě rovná hodnotě pro otevření nebo zavření 
brány nebo ji převyšuje, akce je úspěšná. Pokud kultista z jakéhokoli důvodu 
nemůže bránu otevřít, akce se nezdaří. Poté, co kultista otevře bránu, pro-
veďte následující kroky:

1. Umístěte příslušný žeton ovládnutí kultisty na žeton brány z obecné zá-
soby, otevřenou stranou nahoru.

2. Prastarý získá VB odpovídající bodové hodnotě za otevření nebo zavře-
ní brány.

3. Proveďte zkoušku příčetnosti pro kultistu (viz str. 22).

Cestování
Kultista provede akci cestování poté, co vyhodnotí svůj efekt kultisty, selže 
při provádění jiné akce nebo při vyhodnocení  na kartě, kterou získal. 
Přesuňte agenta kultisty do dalšího města po cestě. Pokud to není možné 
(kvůli přítomnosti žetonu Cthulhu nebo žetonu stanného práva), jednoduše 
přesuňte kultistova agenta do dalšího města po cestě, do něhož může cesto-
vat. Pokud není možné cestovat do New Orleans nebo Arkhamu (kvůli pří-
tomnosti žetonu Cthulhu nebo žetonu stanného práva), přesuňte agenta po-
mocí portálu do nejbližšího možného města po cestě, do nějž může cestovat.

PŘÍKLAD: Kultista 2 má větší vliv na kartě mýtů Hastur a během tahu 
Prastarého ji získá. Vlivy hráče a druhého kultisty jsou z karty odstraněny 
a vráceny do jejich osobních zásob. Poté je vliv Kultisty 2 přesunut do zapo-
mnění a karta je umístěna vedle karty Prastarého. Prastarý okamžitě získá 
5 VB, 1 za získání karty mýtů, 1 za kartu mýtů Hastur a 3 další VB, protože 
karta odpovídá Prastarému. Všechny karty v řadě se posunou doleva a zaplní 
tak prázdné místo po získané kartě. Nakonec Kultista 2 provede zkoušku 
příčetnosti.

NEODHALENÝ: gemůķeĕ získat město� 

ve kterém se tento kultista naÄÞází� ani 

základní kartu sítě v tomto městě.

KULTISTA 2 KULTISTA 1: Provede svůj efekt kultisty.
KULTISTA 2: Získá kartu mýtů. 

Přidá  na základní kartu 
sítě ve svém městě.

Chování kultistů

PŘI ZÍSKÁNÍ: �raě �  do čytlíku.
�yÃer jednoÞo ÞráÆe� který .

PŘI ZÍSKÁNÍ: �raě �  do čytlíku.
�yÃer jednoÞo ÞráÆe� který .

DANVERSKÝ BLÁZINEC

1

PŘI ZÍSKÁNÍ: mdÞaluj karty zűÃalíÆku karet 
sítě vűzásoÃě� dokud neodÞalíĕ aÙenta. Získej 
toÞoto aÙenta aűumísti jej na liÃovolné město.

:`m�Nm:m3Á: ^arty tvýÄÞ najatýÄÞ 
aÙentů mají  a můķeĕ je čouķít

iűkűzavraķdění čosedlýÄÞ.

:`m�Nm:m3Á: ^arty tvýÄÞ najatýÄÞ 
aÙentů mají  a můķeĕ je čouķít

iűkűzavraķdění čosedlýÄÞ.

HASTUR

1

:`m�Nm:m3Á: ^arty tvýÄÞ najatýÄÞ 

PŘI ZÍSKÁNÍ: mdÞaluj karty zűÃalíÆku karet 
sítě vűzásoÃě� dokud neodÞalíĕ aÙenta. Získej 
toÞoto aÙenta aűumísti jej na liÃovolné město.

:`m�Nm:m3Á: ^arty tvýÄÞ najatýÄÞ 

PŘI ZÍSKÁNÍ: mdÞaluj karty zűÃalíÆku karet 
sítě vűzásoÃě� dokud neodÞalíĕ aÙenta. Získej 
toÞoto aÙenta aűumísti jej na liÃovolné město.

HASTURHASTURHASTURHASTURHASTUR

1

PŘI ZÍSKÁNÍ: �raě �  do čytlíku.
�yÃer jednoÞo ÞráÆe� který .

PŘI ZÍSKÁNÍ: �raě �  do čytlíku.
�yÃer jednoÞo ÞráÆe� který .

DANVERSKÝ BLÁZINEC

1

HASTUR

PŘI ZÍSKÁNÍ: �raě � 

DANVERSKÝ BLÁZINECDANVERSKÝ BLÁZINECDANVERSKÝ BLÁZINECDANVERSKÝ BLÁZINECDANVERSKÝ BLÁZINECDANVERSKÝ BLÁZINECDANVERSKÝ BLÁZINECDANVERSKÝ BLÁZINECDANVERSKÝ BLÁZINECDANVERSKÝ BLÁZINEC

PŘI ZÍSKÁNÍ: mdÞaluj karty zűÃalíÆku karet 
sítě vűzásoÃě� dokud neodÞalíĕ aÙenta. Získej 
toÞoto aÙenta aűumísti jej na liÃovolné město.

:`m�Nm:m3Á: ^arty tvýÄÞ najatýÄÞ 
aÙentů mají  a můķeĕ je čouķít

iűkűzavraķdění čosedlýÄÞ.

PŘI ZÍSKÁNÍ: mdÞaluj karty zűÃalíÆku karet 
sítě vűzásoÃě� dokud neodÞalíĕ aÙenta. Získej 
toÞoto aÙenta aűumísti jej na liÃovolné město.

:`m�Nm:m3Á: ^arty tvýÄÞ najatýÄÞ 
aÙentů mají  a můķeĕ je čouķít

iűkűzavraķdění čosedlýÄÞ.

HASTUR

11

CÍL PRASTARÉHO: Nastur zvítězí� jakmile 
získá � neÃo víÄe aÙentů. �místi vĕeÄÞny 

aÙenty� které získali kultisté� vedle této karty.

KULTISTA 1: Přidá jednu  na kaķdou 
z črvníÄÞ tří základníÄÞ karet sítě.

KULTISTA 2: Získá črvní kartu sítě� na níķ jsou 
� neÃo víÄe jeÞo . Poté získá vrÄÞní kartu 

zűÃalíÆku karet sítě vűzásoÃě. \inak .

CÍL PRASTARÉHO: Nastur zvítězí� jakmile 
získá � neÃo víÄe aÙentů. �místi vĕeÄÞny 

aÙenty� které získali kultisté� vedle této karty.

KULTISTA 1: Přidá jednu  na kaķdou 
z črvníÄÞ tří základníÄÞ karet sítě.

KULTISTA 2: Získá črvní kartu sítě� na níķ jsou 
� neÃo víÄe jeÞo . Poté získá vrÄÞní kartu 

zűÃalíÆku karet sítě vűzásoÃě. \inak .

Hastur
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22 Temné časy - Pravidla

Efekt kultisty
Každá karta Prastarého obsahuje jedinečné efekty pro každého kultistu. 
Kdykoli je odhalena karta chování kultisty s  efektem kultisty, postupujte 
podle pokynů uvedených na kartě Prastarého. Pokud kultista z  jakéhoko-
li důvodu nemůže efekt vyhodnotit, akce selže. Poté kultista jako obvykle 
cestuje do dalšího města. V balíčku chování kultistů jsou pouze dvě karty 
s efektem kultisty. Po úplném vyhodnocení obou karet chování kultistů 
s efektem kultistů zamíchejte odkládací balíček zpět do balíčku.

☞ VYHODNOCENÍ AKCÍ ZDROJŮ

Poté, co kultista získá jakoukoli kartu, provede příslušný kultista akce ná-
ležící ke zdrojům na kartě. Akce každého zdroje se vyhodnocuje postupně 
v následujícím pořadí, pokud je na kartě přítomna:

1. : Kultista přidá počet kostek vlivu uvedený na kartě kultisty a na 
získané kartě na základní kartu sítě ve městě, v němž se kultista nachází. 
Pokud v daném městě není žádná karta sítě, akce selže.

2. : Agent příslušného kultisty cestuje o počet měst rovnající se součtu 
 uvedených na kartě kultisty a na získané kartě.

3. : Otevře bránu ve městě, ve kterém se daný kultista právě nachází, 
podle obvyklého postupu pro otevírání bran kultisty (viz str. 21) a k cel-
kové síle přičte také  ze získané karty. Pokud to není možné nebo je 
celkový počet  nižší než hodnota brány, akce selže.

4.  / : Zvyšte ukazatel na stupnici rituálu o počet symbolů uvede-
ných na získané kartě.

5.  / : Snižte ukazatel na stupnici vyšetřování o počet symbolů uve-
dených na získané kartě.

Zkouška příčetnosti
Kultista provede zkoušku příčetnosti tak, že si vylosuje jeden náhodný žeton 
příčetnosti z pytlíku pro zkoušku příčetnosti. Pokud se jedná o 
Kultista provede zkoušku příčetnosti tak, že si vylosuje jeden náhodný žeton 

, nemá 
žádný účinek a žeton je zničen. Pokud se jedná o 
příčetnosti z pytlíku pro zkoušku příčetnosti. Pokud se jedná o 

, umístěte jej vedle karty 
Prastarého. Pokud Prastarý získá pět nebo více , hráč odhalí svou kartu 
příslušnosti a na konci tahu Prastarého se spustí konec hry.

◈ KONEC HRY ◈

Hra pokračuje, dokud nedojde ke spuštění konce hry. Jakmile je akce, která 
vedla k ukončení hry, zcela vyhodnocena, přejděte k bodování.

☞ SPUŠTĚNÍ KONCE HRY

� Hráč nebo Prastarý dosáhne nebo překročí 35 VB.
� Hráč zešílí.
� Prastarý získá pátý .
� Hlavní agent hráče je zavražděn.
� Ukazatel rituálu nebo vyšetřování dosáhne posledního pole své stupnice.
� Je zahrána akce karty Tvorové z hlubin a všech 8 tvorů z hlubin je ve hře.

☞ BODOVÁNÍ

Hráč získá VB za vyšetřovatele podle obvyklých pravidel.

☞ URČENÍ VÍTĚZE

Jakmile hráč vypočítá své konečné skóre, porovná ho s  celkovým skóre 
Prastarého. Vyhrává ten, kdo získá více VB. V případě shody vyhrává hráč.

PŘÍKLAD: Během tohoto tahu odhalená karta chování kultistů určila, že 
Kultista 1 má provést svůj efekt kultisty. Hráč poté provede efekt kultisty 
podle karty Prastarého a přidá  k prvním třem kartám sítě po cestě.

CÍL PRASTARÉHO: Nastur zvítězí� jakmile získá � neÃo víÄe aÙentů. �místi vĕeÄÞny aÙenty� které získali kultisté� vedle této karty.KULTISTA 1: Přidá jednu  na kaķdou z črvníÄÞ tří základníÄÞ karet sítě.KULTISTA 2: Získá črvní kartu sítě� na níķ jsou � neÃo víÄe jeÞo . Poté získá vrÄÞní kartu zűÃalíÆku karet sítě vűzásoÃě. \inak .

CÍL PRASTARÉHO: Nastur zvítězí� jakmile 

zűÃalíÆku karet sítě vűzásoÃě. \inak .

Hastur

KULTISTA 1: Provede svůj efekt kultisty.

KULTISTA 2: Získá kartu mýtů. 

Přidá  na základní kartu 

sítě ve svém městě.

Chování kultistů
Chování kultistů

sítě ve svém městě.

Chování kultistů

KULTISTA 1: Provede svůj efekt kultisty.

KULTISTA 2: Získá kartu mýtů. 

Přidá  na základní kartu 
 na základní kartu 

sítě ve svém městě.

Chování kultistů
Chování kultistů
Chování kultistů

CÍL PRASTARÉHO: Nastur zvítězí� jakmile 

zűÃalíÆku karet sítě vűzásoÃě. \inak 
zűÃalíÆku karet sítě vűzásoÃě. \inak 

získá � neÃo víÄe aÙentů. �místi vĕeÄÞny aÙenty� které získali kultisté� vedle této karty.KULTISTA 1: Přidá jednu  na kaķdou z črvníÄÞ tří základníÄÞ karet sítě.KULTISTA 2: Získá črvní kartu sítě� na níķ jsou � neÃo víÄe jeÞo . Poté získá vrÄÞní kartu zűÃalíÆku karet sítě vűzásoÃě. \inak 
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24 Temné časy - Pravidla

◈ ZAVRAŽDĚNÍ◈

1. Hráčův agent se nachází ve stejném městě jako agent jiného hráče.
Není-li uvedeno jinak, posedlé nelze agenty zavraždit.

2. Hráč zahraje kartu odpovídajícího agenta, pokud má , nebo jinou 
kartu, která umožňuje provést akci zavraždění.

3. Hráč dorovná nebo překročí hodnotu pro ovládnutí města pomocí 
agentů ve městě a hraním dalších karet (pouze v případě potřeby). Ne-
zapomeňte, že karta zahraná k provedení akce žádné  nepřidává.

4. Hráč, který akci provádí, si vezme příslušný žeton agenta a umístí jej do 
krypty na své desce.

◈ ZAVŘENÍ NEBO OTEVŘENÍ BRÁNY ◈

1. Hráč musí mít alespoň jednoho svého agenta ve městě bez žetonu brány.
2. Hráč zahraje kartu odpovídajícího agenta, pokud má  nebo , 

nebo zahraje jinou kartu, která umožňuje libovolnému agentovi provést 
akci  nebo .

3. Hráč dorovná nebo překročí hodnotu brány pomocí  agentů ve měs-
tě a hraním dalších karet (pouze v případě potřeby). Nezapomeňte, že 
karta zahraná k provedení akce žádné  nepřidává.

4. Hráč umístí na pole brány ve městě svůj žeton ovládnutí společně s žeto-
nem brány z obecné zásoby, odpovídající stranou nahoru.

5. Hráč musí provést zkoušku příčetnosti.

◈ ZKOUŠKA PŘÍČETNOSTI ◈

Kdykoli hráč získá kartu s   nebo když zavře/otevře bránu, provede zkouš-
ku příčetnosti:
1. Vylosuje si z pytlíku jeden žeton zkoušky příčetnosti.
2. Umístí vylosovaný žeton do oblasti příčetnosti na své desce.

Hráč se třemi  okamžitě zešílí a odhalí svoji příslušnost, je-li to možné. 
Pokud se jedná o kartu kultisty, hra pokračuje s odhalenou kartou přísluš-
nosti. Pokud se jedná o kartu vyšetřovatele nebo odpadlíka, je spuštěn konec 
hry.

◈ SPUŠTĚNÍ KONCE HRY ◈

� Hráč dosáhne požadovaného počtu VB podle počtu hráčů uvedeného na 
stupnici VB.

� Hráč získá třetí  a odhalí svou příslušnost jako vyšetřovatel nebo od-
padlík.

� Hlavní agent hráče je zavražděn.
� Ukazatel rituálu nebo vyšetřování dosáhne posledního pole své stupnice.
� Je zahrána akce karty Tvorové z hlubin a všech 8 tvorů z hlubin je ve hře.

◈ BODOVÁNÍ ◈

� Každý hráč získá 3 VB, pokud jeho karta příslušnosti nebyla během hry 
odhalena.

� Každý hráč získá VB za všechny karty a agenty s  VB , které získal.
� Každý hráč si zkontroluje, zda na jeho kartách mýtů nejsou efekty KONEC

HRY, které mohou poskytnout dodatečné VB a/nebo pravidla pro rozho-
dování v případě shody.

☞ VYŠETŘOVATELÉ

� VB dle pozice, na níž se nachází ukazatel na stupnici vyšetřování.
� VB dle hodnoty každé brány, kterou uzavřel .
� VB za každého najatého agenta s uvedenou hodnotou VB .

☞ KULTISTÉ

� VB dle pozice, na níž se nachází ukazatel na stupnici rituálu.
� 1 VB za každého zavražděného agenta ve své kryptě.
� VB dle hodnoty každé brány, kterou uzavřel .
� VB za každou získanou kartu mýtů s uvedenou hodnotou VB .
� VB odpovídající počtu posedlých agentů, které ovládá.
� 8 VB, pokud získal kartu Tvor z hlubin a všech 8 tvorů z hlubin je ve hře.

☞ ODPADLÍCI

� −3 VB, pokud jeho karta příslušnosti byla během hry odhalena.
� Vyšetřovatel odpadlík: VB dle pozice, na níž se nachází ukazatel na 

stupnici vyšetřování.
� Kultista odpadlík: VB dle pozice, na níž se nachází ukazatel na stupnici 

rituálu.
� VB dle hodnoty každé brány, kterou uzavřel  nebo otevřel .
� 1 VB za každého zavražděného agenta ve své kryptě.

◈ URČENÍ VÍTĚZE ◈

Vyřaďte všechny hráče té příslušnosti, jejíž hráč má nejnižší individuální 
VB. Vítězem ze zbývajících hráčů se stává ten s  nejvyšším počtem bodů. 
V případě remízy viz str. 17.

Přehled
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