VR HRUZA~

Rezie (autor): A. J. Porfirio  Hlavni kameraman (ilustrace): Roland MacDonald
,Byla jsem v néjaké kotelné a nahanél mé po ni groteskné vypadajici chlap s vidlemi. Byla jsem
sijistd, Ze mé chce zabit... bylo to tak skutecné! Celou tvar mél zjizvenou od nestovic a jeho oci
byly mlécné bilé. Za nim se vznaselo cosi podivného... néco jako cerny mrak se sviticima ocima. Byla
jsem z toho dost vydéSend, tak jsem se otoCila a utekla. Zahnula jsem za roh a ztratila jsem balanc.
Vrazila jsem do néjakych trubek a ty mé osklivé popalily. V tu chvili jsem se probudila. Myslela
Jjsem si, Ze to byl celé jen sen, ale na ruce jsem od téch trubek méla opravdovou popaleninu!”

- Vlyfiatek z policejniho protokolu €. 26006135
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ZVLASTNI PRIPRAVA HRY s

Pokud hrajes s dr. Hriizou, hru priprav jako obvykle, ale s nasledujicimi zménami:

K Zamichej karty kotelny a poloz je licem doldi. Poté na né poloz kartu ,Bdéla/Spici" stranou
Bdéld" nahoru. Tim vytvofis balicek kotelny.



ZVIASTNI PRAVIDLA ™

BOOLO A SPCO

Pfi he proti dr. Hrizovi se nachdzis vzdy v jednom ze dvou stav(, které jsou pro hru dilezité: bud jsi
bdéla, nebo spici. Kdyz jsi bdéld, hra vétSinou probiha jako obvykle, zatimco kdyZ usnes, vstoupis
do kotelny - hrozivého svéta snd, kde nic neni takové, jak se zda.
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Tvilj momentalni stav udava karta ,Bdéla/Spici". Hru zacinas bdéla.

Kdykoli i hra fekne, zZe mas usnout, vezmi kartu ,Bdéla/Spici" a bez otaceni ji poloz dospod
balicku kotelny. Poté balicek oto¢. Pokud jsi to udélala spravng, méla by ted nahote byt karta
Bdéla/Spici" stranou ,Spici" nahoru. V tu chvili spi$ a jsi v kotelné.

Usnout t& mohou prinutit také nékteré karty hrizy. Pokud chce$ dobrovolné usnout
a vstoupit do kotelny, miizes tak ucinit tim, Ze provedes akci karet Krdtky odpocinek nebo
Porddny odpocinek. Kromé toho, Ze vyhodnoti$ efekt samotné karty, rovnéz usnes.

KIOYO JSI BOOLO (TEDY MIMO KOTELND)
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Muzes se pohybovat, prohledavat, zachrariovat obéti a délat vSe ostatni jako obvykle.
Dr. Hriiza na tebe NEMUZE zatitogit a ty NEMOZES zatitogit na néj.

Kdykoli dr. Hriiza vyhodnocuje akci se symbolem Q} povazuj ji za {; pokud neni v plat-
nosti efekt (jako napt. temnd schopnost No¢nimu bésu se nevyhnes), ktery by dr. Hrizo-
vi dovolil zatoCit na tebe, i kdyz jsi bdéla.

Kdykoli dr. Hriiza vyhodnocuje akci se symbolem @. bude se pohybovat smérem k tobg,
ale nemiize na tebe zattoGit. Pokud se vak na poli, na némz skoni sviij pohyb, nachazi obét,
za(itoci na ni.

KDYO SPI0 (TEDY JSI V KOTELNO)
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Muzes se pohybovat po mapé, GtoCit na dr. Hrizu, a dokonce i hledat pfedméty! Tyto akce
predstavuji pohyb ve snu a nélez (zhmotnéni) pfedmétu nebo zbrané.

Pri Gtoku na dr. Hridzu musis stéle byt v odpovidajici vzdalenosti od néj.
Dr. Hriza na tebe ted miZe Gtocit! Akce vraha vyhodnocuje jako obvykle.
0béti té NEBUDOU nésledovat a nemiize$ je ani zachrarovat.

Na konci faze vraha MUSIS vyhodnotit jednu kartu kotelny.



KOTELNA

Abys dr. Hriizu zabila, musi$ se s nim utkat na jeho hfisti - ve snovém svété... v kotelné! Zatim
se mu tam nikdo nepostavil, ale pokud se dobfe pfipravi§, brzy zjisti, Ze i on mlize byt zranén -
nebo dokonce zabit.

K Abys kotelnu opustila a probudila se, musi$ vyhodnotit vSechny karty v balicku kotelny.
Téchto karet miiZe$ vyhodnotit libovolny poget (dokonce ani jednu) ve fazi akef, VZDY
ale musi$ vyhodnotit pravé jednu kartu kotelny na konci féze vraha (pokud to nezméni
néjaky herni efekt). Tim padem budes mit urcitou kontrolu nad tim, jak dlouho zistane$
spat, s ohledem na své plany.

K Vyhodnoceni karty kotelny je jednoduché - balicek vzdy posune$ smérem nahoru, dold,
doleva nebo doprava tak, abys odkryla polovinu (nebo nékdy étvrtinu) dalSi dosud skryté
karty. Balicek nesmi$ posunout tak, abys neodkryla Zadnou kartu, a musi$ jej posunout
tak, aby novd karta navazovala na predchozi (viz ilustrovany
priklad na nasledujici strang). Pokud bude na nové od-
halené karté vidét obrazek dr. Hriizy, zaltoci na tebe!
Nezalezi na tom, zda se momentalné nachézi na tvém
poli nebo ne - v kotelné na tebe doséhne odkudkoli na
mapé. Vyhodnot akci vraha @»ﬂ Muzes se branit
jako obvykle.

* Cim vice karet kotelny vyhodnotis, tim Iépe budes
schopna vyhnout se budoucim Utokiim, protoze
dr. Hriza se v kazdém ze Gty kvadrant( karty
objevi pravé jednou.

K S trochou strategie bude§ schopnd snizit
pocet Gspésnych Gtokd - nékdy na tebe
dr. Hriiza nezaltodi viibec, pocitej vSak
s tim, Ze vétSinou se mu 1-2 ttoky podafi.

K Jakmile Uspésné opustiS kotelnu od-
krytim vSech 4 karet kotelny, ihned je
oto¢ licem dol0, zamichej je a navrch takto
pipraveného balicku poloZ kartu ,Bdéla/Spici" stranou
,Bdélad" nahoru.




. | kdyZ méa 66% Sanci, Ze dalSi pohyb nahoru odkry-

. Nancy ted'uz vi, Ze na posledni karté kotelny je dr.

. Nancy zamicha vSechny karty kotelny licem dolli

Nancy zacing se vSemi Ctyfmi kartami kotelny
peclivé srovnanymi pod kartou ,Bdéla/Spici” - ta
by méla ZCELA prekryvat karty kotelny (nesmi byt
vidét ani jejich okraje)!

Nancy nejprve posune kartu ,Bdéla/Spici" NAHO-
RU, ¢imz odkryje spodni polovinu karty kotelny
pod ni (v pfikladu jsou takto nové odkryté karty
oramovany cerveng). Tato €ast karty je prdzdna
a Nancy se Gtoku dr. Hrizy protentokrat vyhnula.
Zbylé karty jsou stale skryty pod prévé odkrytou
kartou.

e ‘!" Hruz,u,vNancy jeji \{mtrnl hlas napovida, abvy pici spici
udélala pravé to. Opatrné tedy posune karty opét i Ker1y
NAHORU (tak, aby byla vidét jen bezprostfedné né-
sledujici karta kotelny) a zjisti, Ze jeji instinkt byl
spravny! Dr. Hriiza opét neni vidét a Nancy se mu
tedy uZ dvakrat vyhnula! Zbylé dvé karty kotelny
jsou stale skryty pod pravé odkrytou kartou. i
Nancy je ted uZ schopnd spocitat si, Ze na zbylych
dvou kartach je dr. Hriza vzdy na spodni poloving.
Vitedy, Ze posunout kartu opét NAHORU by zname-
nalo jisty Gtok. Pokud posune karty doleva nebo
doprava, ma 50% $anci na vyhnuti. Rozhodne se
posunout karty DOLEVA a odkryt tak pravou polo-
vinu nasledujici karty. Dr. Hriiza zaltoci!

Hriiza v levém dolnim rohu, a proto karty posune
DOLU. Tim odkryje pravy horni roh posledni karty,
ktery je prazdny. Nasledné se Nancy vzbudi, ¢imZ
kotelnu opusti.
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a kartu ,Bdéla/Spici" polozi na vznikly balicek
stranou ,Bdéld" nahoru. Tim padem je pfiprave-
na opét vstoupit do kotelny, jakmile pfisté znovu

usne.





