
komponenty

„Byla jsem v nějaké kotelně a naháněl mě po ní groteskně vypadající chlap s vidlemi. Byla jsem 
si jistá, že mě chce zabít… bylo to tak skutečné! Celou tvář měl zjizvenou od neštovic a jeho oči 

byly mléčně bílé. Za ním se vznášelo cosi podivného… něco jako černý mrak se svítícíma očima. Byla
 jsem z toho dost vyděšená, tak jsem se otočila a utekla. Zahnula jsem za roh a ztratila jsem balanc.

 Vrazila jsem do nějakých trubek a ty mě ošklivě popálily. V tu chvíli jsem se probudila. Myslela 
jsem si, že to byl celé jen sen, ale na ruce jsem od těch trubek měla opravdovou popáleninu!“

– Výňatek z policejního protokolu č. 26006135

Franky si jde 
pro tebe…

Pokud je dr. Hrůza na poli s alespoň jednou obětí:  na poli s alespoň jednou 

2
Jinak: 

Pokud nejsou na mapě žádné oběti, tuto 
kartu odlož a dober novou. Jinak:

Hrůza

16 karet hrůzy

1 deska vraha3 karty temných schopností

Nočnímu běsu se nevyhneš

Dr. Hrůza na tebe smí 
útočit, i když jsi bdělá.

1 karta výjimečné 
temné schopnosti

epic dark powerVýjimečná temná schopnostVýjimečná temná schopnostVýjimečná temná schopnostVýjimečná temná schopnostVýjimečná temná schopnostVýjimečná temná schopnostVýjimečná temná schopnost
Vyděšeni k smrti

Pokud by oběť měla zpanikařit, je místo 
toho zabita (nejvýše však 3 oběti za kolo).

3 karty finále

Všichni musí zemřít

Jakmile je tato karta odhalena, odstraň 
dr. Hrůzu z mapy a umísti jej na tuto kartu. z mapy a umísti jej na tuto kartu.

Po zbytek hry můžeš na dr. Hrůzu
útočit z libovolného pole, pokud spíš.

Vyber 2 oběti a ihned je zabij. Pokud poté 
na mapě nejsou žádné oběti, utrpíš 4 .

2 karty posledních holek

sheila
Vezmi 

si kartu akce 
Improvizace.

Pohni se 
o 1 pole.

sheilasheila

Pohni se 
o 1 pole.

Vezmi si 
kartu akce 
Pořádný 

odpočinek.
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2 2

nancy

Vezmi si 
do ruky kartu 
akce Pořádný 
odpočinek.

Vezmi si 
do ruky kartu 

akce Plánování.

Pohni se 
o 2 pole.

nancynancy

do ruky kartu 
akce Pořádný 

.

Vezmi si 
do ruky kartu 

akce Plánování.akce Plánování.akce Plánování

Pohni se 
o 2 pole.

nancynancy4
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kotelna

4 karty kotelny

Zvláštní příprava hry
Pokud hraješ s dr. Hrůzou, hru připrav jako obvykle, ale s následujícími změnami:

* Zamíchej karty kotelny a polož je lícem dolů. Poté na ně polož kartu „Bdělá/Spící“ stranou 
„Bdělá“ nahoru. Tím vytvoříš balíček kotelny.

KOTELNA

spící

Při pohybu tě NEBUDOU následovat 
oběti a nemůžeš je ani zachraňovat.

1 karta „Bdělá/Spící“

LÉKAŘ SNŮ

Režie (autor): A. J. Porfirio     Hlavní kameraman (ilustrace): Roland MacDonald

CZ_FG_FF5_DrFright_Rules.indd   1 24.01.2024   10:44:29



Zvláštní pravidla
Bd�l��a sp�c�
Při hře proti dr. Hrůzovi se nacházíš vždy v jednom ze dvou stavů, které jsou pro hru důležité: buď jsi 
bdělá, nebo spící. Když jsi bdělá, hra většinou probíhá jako obvykle, zatímco když usneš, vstoupíš 
do kotelny – hrozivého světa snů, kde nic není takové, jak se zdá.

* Tvůj momentální stav udává karta „Bdělá/Spící“. Hru začínáš bdělá.

* Kdykoli ti hra řekne, že máš usnout, vezmi kartu „Bdělá/Spící“ a bez otáčení ji polož dospod 
balíčku kotelny. Poté balíček otoč. Pokud jsi to udělala správně, měla by teď nahoře být karta 
„Bdělá/Spící“ stranou „Spící“ nahoru. V tu chvíli spíš a jsi v kotelně.

* Usnout tě mohou přinutit také některé karty hrůzy. Pokud chceš dobrovolně usnout
a vstoupit do kotelny, můžeš tak učinit tím, že provedeš akci karet Krátký odpočinek nebo 
Pořádný odpočinek. Kromě toho, že vyhodnotíš efekt samotné karty, rovněž usneš.

Kdy��jsi�bd�l���tedy�mimo�kotelnu�

* Můžeš se pohybovat, prohledávat, zachraňovat oběti a dělat vše ostatní jako obvykle.

* Dr. Hrůza na tebe NEMŮŽE zaútočit a ty NEMŮŽEŠ zaútočit na něj.

* Kdykoli dr. Hrůza vyhodnocuje akci se symbolem , považuj ji za , pokud není v plat-
nosti efekt (jako např. temná schopnost Nočnímu běsu se nevyhneš), který by dr. Hrůzo-
vi dovolil zaútočit na tebe, i když jsi bdělá.

* Kdykoli dr. Hrůza vyhodnocuje akci se symbolem , bude se pohybovat směrem k tobě, 
ale nemůže na tebe zaútočit. Pokud se však na poli, na němž skončí svůj pohyb, nachází oběť, 
zaútočí na ni.

Kdy��sp����tedy�jsi�v koteln��

* Můžeš se pohybovat po mapě, útočit na dr. Hrůzu, a dokonce i hledat předměty! Tyto akce 
představují pohyb ve snu a nález (zhmotnění) předmětu nebo zbraně.

* Při útoku na dr. Hrůzu musíš stále být v odpovídající vzdálenosti od něj.

* Dr. Hrůza na tebe teď může útočit! Akce vraha vyhodnocuje jako obvykle.

* Oběti tě NEBUDOU následovat a nemůžeš je ani zachraňovat.

* Na konci fáze vraha MUSÍŠ vyhodnotit jednu kartu kotelny.
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Kotelna
Abys dr. Hrůzu zabila, musíš se s ním utkat na jeho hřišti – ve snovém světě… v kotelně! Zatím 
se mu tam nikdo nepostavil, ale pokud se dobře připravíš, brzy zjistí, že i on může být zraněn – 
nebo dokonce zabit.

* Abys kotelnu opustila a probudila se, musíš vyhodnotit všechny karty v balíčku kotelny. 
Těchto karet můžeš vyhodnotit libovolný počet (dokonce ani jednu) ve fázi akcí, VŽDY 
ale musíš vyhodnotit právě jednu kartu kotelny na konci fáze vraha  (pokud to nezmění 
nějaký herní efekt). Tím pádem budeš mít určitou kontrolu nad tím, jak dlouho zůstaneš 
spát, s ohledem na své plány.

* Vyhodnocení karty kotelny je jednoduché – balíček vždy posuneš směrem nahoru, dolů, 
doleva nebo doprava tak, abys odkryla polovinu (nebo někdy čtvrtinu) další dosud skryté 
karty. Balíček nesmíš posunout tak, abys neodkryla žádnou kartu, a musíš jej posunout 
tak, aby nová karta navazovala na předchozí (viz ilustrovaný 
příklad na následující straně). Pokud bude na nově od-
halené kartě vidět obrázek dr. Hrůzy, zaútočí na tebe! 
Nezáleží na tom, zda se momentálně nachází na tvém 
poli nebo ne – v kotelně na tebe dosáhne odkudkoli na 
mapě. Vyhodnoť akci vraha . Můžeš se bránit 
jako obvykle.

* Čím více karet kotelny vyhodnotíš, tím lépe budeš 
schopná vyhnout se budoucím útokům, protože 
dr. Hrůza se v každém ze čtyř kvadrantů karty 
objeví právě jednou.

* S trochou strategie budeš schopná snížit 
počet úspěšných útoků – někdy na tebe 
dr. Hrůza nezaútočí vůbec, počítej však 
s tím, že většinou se mu 1–2 útoky podaří.

* Jakmile úspěšně opustíš kotelnu od-
krytím všech 4 karet kotelny, ihned je 
otoč lícem dolů, zamíchej je a navrch takto 
připraveného balíčku polož kartu „Bdělá/Spící“ stranou 
„Bdělá“ nahoru.

tak, aby nová karta navazovala na předchozí (viz ilustrovaný 
příklad na následující straně). Pokud bude na nově od-

, zaútočí na tebe! 
Nezáleží na tom, zda se momentálně nachází na tvém 

 na tebe dosáhne odkudkoli na 
. Můžeš se bránit 

 vyhodnotíš, tím lépe budeš 
schopná vyhnout se budoucím útokům, protože 

každém ze čtyř kvadrantů karty 

Bdělá/Spící“ stranou Bdělá/Spící“ stranou Bdělá/Spící
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1. Nancy začíná se všemi čtyřmi kartami kotelny
pečlivě srovnanými pod kartou „Bdělá/Spící“ – ta 
by měla ZCELA překrývat karty kotelny (nesmí být 
vidět ani jejich okraje)!

2. Nancy nejprve posune kartu „Bdělá/Spící“ NAHO-
RU, čímž odkryje spodní polovinu karty kotelny
pod ní (v příkladu jsou takto nově odkryté karty 
orámovány červeně). Tato část karty je prázdná 
a Nancy se útoku dr. Hrůzy protentokrát vyhnula. 
Zbylé karty jsou stále skryty pod právě odkrytou 
kartou.

3. I když má 66% šanci, že další pohyb nahoru odkry-
je dr. Hrůzu, Nancy její vnitřní hlas napovídá, aby 
udělala právě to. Opatrně tedy posune karty opět 
NAHORU (tak, aby byla vidět jen bezprostředně ná-
sledující karta kotelny) a zjistí, že její instinkt byl 
správný! Dr. Hrůza opět není vidět a Nancy se mu 
tedy už dvakrát vyhnula! Zbylé dvě karty kotelny
jsou stále skryty pod právě odkrytou kartou.

4. Nancy je teď už schopná spočítat si, že na zbylých 
dvou kartách je dr. Hrůza vždy na spodní polovině. 
Ví tedy, že posunout kartu opět NAHORU by zname-
nalo jistý útok. Pokud posune karty doleva nebo 
doprava, má 50% šanci na vyhnutí. Rozhodne se 
posunout karty DOLEVA a odkrýt tak pravou polo-
vinu následující karty. Dr. Hrůza zaútočí!

5. Nancy teď už ví, že na poslední kartě kotelny je dr. 
Hrůza v levém dolním rohu, a proto karty posune 
DOLŮ. Tím odkryje pravý horní roh poslední karty, 
který je prázdný. Následně se Nancy vzbudí, čímž 
kotelnu opustí.

6. Nancy zamíchá všechny karty kotelny lícem dolů 
a kartu „Bdělá/Spící“ položí na vzniklý balíček 
stranou „Bdělá“ nahoru. Tím pádem je připrave-
na opět vstoupit do kotelny, jakmile příště znovu 
usne.

KOTELNA

spící

Při pohybu tě NEBUDOU následovat 
oběti a nemůžeš je ani zachraňovat.

KOTELNA

spící

Při pohybu tě NEBUDOU následovat 
oběti a nemůžeš je ani zachraňovat.

KOTELNA

spící

Při pohybu tě NEBUDOU následovat 
oběti a nemůžeš je ani zachraňovat.

Příklad vyhodnocení kotelny

KOTELNA

spící

Při pohybu tě NEBUDOU následovat 
oběti a nemůžeš je ani zachraňovat.

KOTELNA

spící

Při pohybu tě NEBUDOU následovat 
oběti a nemůžeš je ani zachraňovat.

bdělá

Nemůžeš na dr. Hrůzu
útočit ani jím být napadena.

1 2

3 4

5 6

KOTELNAKOTELNAKOTELNA

spícíspícíspícíspícíspícíspícíspícíspícíspící

NEBUDOUNEBUDOUNEBUDOU následovat  následovat  následovat NEBUDOU následovat NEBUDOUNEBUDOUNEBUDOU následovat NEBUDOUNEBUDOU následovat  následovat 
 a nemůžeš je ani zachraňovat. a nemůžeš je ani zachraňovat. a nemůžeš je ani zachraňovat.

 následovat  následovat  následovat 
 a nemůžeš je ani zachraňovat. a nemůžeš je ani zachraňovat. a nemůžeš je ani zachraňovat.

KOTELNAKOTELNAKOTELNA

spícíspícíspícíspícíspícíspícíspícíspícíspící

NEBUDOUNEBUDOUNEBUDOU následovat  následovat  následovat NEBUDOU následovat NEBUDOUNEBUDOUNEBUDOU následovat NEBUDOUNEBUDOU následovat  následovat 
 a nemůžeš je ani zachraňovat. a nemůžeš je ani zachraňovat. a nemůžeš je ani zachraňovat.

Při pohybu tě Při pohybu tě Při pohybu tě NEBUDOUNEBUDOUNEBUDOU následovat  následovat  následovat  následovat NEBUDOU následovat NEBUDOUNEBUDOUNEBUDOU následovat NEBUDOUNEBUDOU následovat  následovat 
obětiobětioběti a nemůžeš je ani zachraňovat. a nemůžeš je ani zachraňovat. a nemůžeš je ani zachraňovat.oběti a nemůžeš je ani zachraňovat.obětiobětioběti a nemůžeš je ani zachraňovat.obětioběti a nemůžeš je ani zachraňovat. a nemůžeš je ani zachraňovat.

 a nemůžeš je ani zachraňovat. a nemůžeš je ani zachraňovat. a nemůžeš je ani zachraňovat.
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