


Déje se cosi désivého... lidé umiraji... a vSichni panikafi...

Snazis se najit néco - cokoliv, co by se dalo pouzit jako zbran.
Pribéhne k tobé néjaky mladik a prosi té, abys mu pomohla utéct.

A pak to najednou zaslechnes. Sramot. RozhliZi$ se a snaZis se
zjistit, kdo - nebo co - se tam skryva, ale vSude je takova tma...

Nahle se pred vami objevi vrah a jedingm machnutim usekne
mladikovi hlavu, ktera se ti s ocima stale doSiroka rozevienyma dokutali az
k noham. Vrah natebe beze slova jen ukaZze prstem a pak se vyda hledat dalsi obét.
Utikas na opacnou stranu, v hlavé mas jen myslenku na tték a v uSich ti zni kik
umirajicich. VSude jsou mrtvoly a spousta krve a jedina cesta ven je uzavirena.
A pak si to uvédomis. Jsou jen dvé moznosti: bud' zabije on tebe, nebo ty jeho.

Vsichni ostatni jsou mrtvi. TY jsi posledni holka.

Proc Posledni holka? At uz jde o mladou chivu, ktera se snazi ubranit Dui¢kovému vrahovi,
¢lenku filmového $tabu, ktera se schovava pred mimozemstany, nebo o Zenu, ktera utika
pred oZiviou noéni miirou, ,posledni holka" predstavuje typ filmové postavy, ktery je
nedilnou soucasti Zanru hororu. Tento pojem, ktery zavedla profesorka amerického
filmu Carol J. Cloverova, byl do jednotlivych dél implementovan mngoha rliznymi
zplisoby, z nichZ nékolik najdes i v této hte. Jeho podstatou je Zenska protago-
nistka, ktera se vzepre nepfizni osudu, typicky jako posledni prezivsi z dive
veselé party vyteénikd. V priibéhu filmu pak objevi své schopnosti a projde
proménou z bezmocné obéti v posledni holku.
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a jde o fiktivni dilo. Jakakoli podobnost se skutec¢nymi osobami (Zijicimi ¢i mrtvymi)

4 ] nebo skutecnymi udalostmi je ¢isté nahodna.
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SYSTEM CEIOVECERNICH FIbMi
Posledni holka predstavuje unikatni herni systém. Hru nelze hrat pouze s Prehravacem a vyZaduje ale-
spoii jednu kazetu celoveéerniho filmu. KaZdy celovecerni film obsahuje unikatniho vraha a prostredi

a systém je navrZen tak, Ze pokud vlastnis celovecernich filmii vice, miiZes jednotlivé vrahy s prostre-
dimi kombinovat!

NiZe uvadime seznam prvnich péti kazet celovecernich filmd, které jsou k dostani kazda zvlast:
K Krvavy Hezky stezky - soucasti je Reznik Hans a Tabor Hezky stezky

H Duch v panstvi KFizli - soucasti je Duch a Panstvi KriZii
XK Masakr v Posvatnych hajich - soucasti je Inkanyamba a Posvatné hdje

K Prokletd pout - soucasti je Geppetto a Krvava pout

H Hrlizné sny v Javorové ulici - souédsti je Dr. Hriza a Javorovd ulice

Jednotlivé kazety celoveéernich filmi byly peclivé navrZeny tak, aby poskytovaly jednoduse pouZitelny modular-
ni systém, ktery Setfi ¢as pii pripravé a dklidu hry. Kazda kazeta celovecerniho filmu funguje nasledovné:

# Jakmile ji poprvé otevies, najdes v ni dvé nové karty poslednich holek. Doporucujeme je ulozit do Pre-
hravace spolu s ostatnimi kartami poslednich holek, protoZe je mize$ pouZit v libovolné hie, nehledé na
zvoleného vraha ¢i prostredi.

# Viko na strané vraha je odnimatelné a jeho rub se pouziva jako deska vraha. Uvnitf, na strané vraha, najdes
list pravidel a oddélitelny plastovy zasobnik na komponenty, ktery obsahuje vSechny karty a komponenty
urCené pro hrani's danym vrahem.

XK Takeé viko na strané prostfedi je odnimatelné a jeho rub se pouziva jako deska prostredi. Uvniti krabice
na strané prostredi najdes list pravidel a oddélitelny plastovy zasobnik na komponenty, ktery obsahuje
vSechny karty a komponenty urCené pro hrani's danym prostredim.

K VSechny karty jsou oznaceny symbolem, ktery udava, k jakému vrahovi ¢i prostiedi patii - snadno pak
vSechny souvisejici karty vratis zpét do spravné kazety.

Tento systém ti umoznuje rychle si vybrat vraha a prostredi z celé tvé filmotéky a vSechny komponenty udrZovat
mezi jednotlivymi partiemi hry prehledné oddélené. Pokud jsi tak jeSté neucinila, doporucujeme ti oteviit svou
kazetu celovecerniho filmu pravé ted. Jakmile prozkoumas jeji obsah, miizes se vratit ke cteni pravidel.
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KOMPONENTY PREHRAVAEE

PRAVIILA HRY

23 karet akei 6 kostek

Tato kniha 1oboustranna deska hrace (se

pravidel stranou béZnou a Jesté krvavéjsi) . . ‘

2figurky 1figurka
' vraha/strachu posledni holky
‘ 9 cernych a 2 bilé
Zetony posledniho zdravi t L
3 desky obéti a 3 odpovidajici Zetony : > &
. 1ukazatel krveZiznivosti
21 figurek obéti
25 Zetond zdravi 8 Zeton(i pouZiti 1ukazatel Casu 3 figurky zvlaStnich obéti

POPIS A Cl} HRY

Jsi posledni holka, ktera celi hrlizostraSnému vrahovi. Budes se pohybovat ve zvoleném prostiedi a hledat uZite¢né
predméty, zachrariovat potencialni vrahovy obéti a ¢as od ¢asu se s vrahem i stfetne$ (nebo se mu bude$ snazit
utéct). Mezitim bude vrah Fadit - nej¢astéji bude zabijet ostatni pfitomné a ttocit na tebe! Hra kon€i pouze jednou
ze dvou moznosti: bud' posledni holka zabije vraha, nebo vrah zabije ji! Ve vzacném pfipadé, Ze zemiete
soucasné, vyhrava hru rovnéZ posledni holka, protoZe za cenu obéti nejvy3si zbavila svét odporného netvora.

POZOR!

Tato pravidla ti vysvétli zaklady hry Posledni holka. Kazdy vrah i prostredi vSak mohou do hry

pridavat dodatecna pravidla, takZe si pred zacatkem hry vzdy pozorné precti také pravidla
samotného celovecerniho filmu.

Je jen na tobg, jakou zvoli§ strategii, ale nikdy nezapomefi na svij hlavni cil - zneSkodnit vraha! Neni potfeba,
abys zachranila jakoukoli z obéti, a bohuzel (jak uz se to ¢asto ve filmech stdva), nékomu prosté nemuizes$ po-
moct. Ale radgji at to schytaji oni, nez ty! Zachrana obéti ovSem neni bez odmény - po zachranéni ti mohou
poskytnout cenné vyhody, a pokud jich zachrani$ dost, odemknes si dokonce vyjimeénou schopnost, jedine¢nou

ﬁ pro kazdou posledni holku.
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HERNI DESKY

NeZ se pustime do popisu pribéhu hry, bude asi dobré, abys védéla, jak funguji desky hrace, vraha a prostredi.
Koncepty, které tady nastinime, budou pozdéji v pravidlech vysvétleny podrobnéji.

DESKA HROOE

1. Faze akei
* Hranf koret akei

2. Faze planovani
* Poiizer f okd
* Obnovent éasu no 6 o piesun
karet okef do nabidky ket

3. Faze vroha
*Vyhodnocen akce vioha

5. Faze idriby.
* Odhalen kart

Pokahde, byt je sobite cbiét:
* leorg

POSLEDNI KOLKA

4. Stupnice zdravi: Na levé strané desky najdes svou stupnici zdravi a misto pro sviij Zeton posledniho zdravi.

4. Stupnice strachu: Uprostied desky najdes stupnici strachu. Jednotliva pole na ni pfedstavuji tirovné strachu.
ZvySovani a sniZovani Grovné strachu budes znacit posunem figurky strachu (jedna z figurek vraha). Hodnota
trovné strachu udava, kolika kostkami bude$ hazet pfi hodu na strach.

3. Stupnice éasu: Na té budes sledovat, kolik ti zbyvé asu - tenhle kli¢ovy zdroj bude$ vyuZivat na provadéni
akci a také na pofizeni novych karet ve fazi planovani.

4. Ruce a batoh: \'sechny predméty, které najdes, si umisti§ sem - na pravou stranu desky hrace.

9. Mrtvi: Sem umistuj viechny obéti, které jsou zabity v pribéhu hry.

6. Karta posledni holky: Sem, pod desku, umisti svou kartu posledni holky.

7. Jesté krvavéjsivarianta: Tuhle stranu desky pouzij, pokud chces ve hie za-

Zit vetsi vyzvu. Stupnice strachu je v ni drsnéjsi a v kazdém kole bude$§ mit
k dispozici pouze 5 jednotek ¢asu.




VEDLEISH TEMNA SENOPWOST @ FEDLEJSI TEMMA SEROPKOST

SN L uNs

© XN

10.
1.

TEMNA SCHOPNOST

Pocatecni statistiky: PoCateCni droven strachu a zdravi vraha. O 0 0

Stupnice zdravi: Na levé strané desky najdes stupnici zdravi vraha a misto pro jeho Zeton posledniho zdravi.
Finale: Sem patfi karta finle. Hru zacina otoc¢ena licem dold, ale je mozné, Ze v priibéhu hry ji odhalis.

Temnd schopnost: Sem patfi karta temné schopnosti. | ta zacina hru otocend licem dolii a také ji v pribéhu
hry mozn4 otocCis.

Akce vraha: )de o zakladni akci vraha, kterou provede na zacatku kazdé faze vraha.

Stupnice krveZiznivosti: Zde si bude$ zaznamenévat vrahovu silu a rychlost. Zeton krveZiznivosti zacind
hru na spodnim policku této stupnice - v tu chvili je vrah nejslabsi. Kdykoli je ale zabita dalSi obét, vrahova
krveZiznivost vzroste, a vrah tak postupné bude ziskavat na sile.

Rychlost pohybu: Urcuje, o kolik poli se vrah miize pohnout v rdmci jednoho pohybu.

Sila dtoku: Udava, kolik zranéni zplisobi vrah kazdym svym Gtokem.

Zvlastni efekty: Jednorazové efekty, které se spusti ve chvili, kdy Zeton krveZiznivosti dosahne daného fadku.
Typicky miiZe dojit ke zvySeni drovné strachu, k odhaleni temné schopnosti vraha, pfipadné se mize stat néco
jiného.

Finalovy efekt: Tento efekt se spusti, jakmile Zeton krveZiznivosti dosahne maximalni hodnoty a také pokaz-
dé, kdyz by se mél od té chvile opét posunout smérem nahoru.

Vedlejsitemné schopnosti: Pokud nékdy v pribéhu hry ziské vrah kartu vedlejsi temné schopnosti z balicku
hrlizy, umisti ji sem.



DESKA PROSTOEDO(MAPA)
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MUENECKA
VYHLIDKA

JEZERD

Pole: Kazdé prostiedi se sklada z nékolika navzajem spojenych poli. Pole sousedi s jinym polem, pokud jsou
spojena cestou. Nap¥. na desce prosttedi Tabora Hezky stezky sousedi Mileneckd vyhlidka s Utesem, ale ne
s Chatkami, prestoZe na prvni pohled se nachazeji vedle sebe.

Pole prohledavani: Pole se symbolem @ (a ohranic¢end oranZové) mohou byt prohleddna a mizes na nich
najit uZiteCné predméty.

Pole iitéku: Na polich se symbolem 0 (a ohranicenych zelené) je mozné zachranit obéti.

Pojmenovana pole: Néktera pole jsou pojmenovand a miize se na né odka-
zovat karta udalosti, hrlizy nebo predmétu. Jinak se jednd o bézna herni pole.
Balicky predméti: Kazdému poli prohledavani odpovida balicek karet
predmétti, ktery umistis na prisluSnou pozici.

KOUPANJ EE2 PIAVEK

Karta pripravy hry: Sem umisti ndhodné vybranou kartu pfipravy hry pro
dané prostfedi. Symbol @. ukazuje, na jakém poli zacina hru posledni holka,
symbol .' ukazuje, kde hru zacind vrah, a Cisla udavaji poCet obéti, které pfi pfipravé
hry umisti§ na jednotliva pole.

Hodnoty paniky: Cisla mezi sousedicimi poli se pouZivaji pro uréeni toho, kterym smé-
rem budou utikat obéti, kdyZ zpanikari.




PRIPRAVA $1RY
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Vyber si vraha a prostiedi ze sad celovecernich filmd, které mas k dispozici. V rdmci pfipravy hry odejmi z odpo-
vidajicich sad desky vraha a prostfedi (nachazeji se na vnitinich strandch vik krabice) a souvisejici zasobniky na
komponenty.

POEHROVAD

Otevri Prehravac a vyber si kartu posledni holky, nebo ji nalosuj ndhodné. Pokud hraje$ poprvé, najdes karty posled-
nich holek v sadach celoveéernich filmi, ale pro dalSi hry je pfesun do Prehravace.

Z Piehrévace vytahni desku hrace a poloz ji na st - pfitom si vyber, zda bude$ hrat na béZnou obtiZnost, nebo to
bude Jesté krvavéjsi (druhd, naro€néjsi strana desky). Pro prvnich pér her doporucujeme vybrat béznou obtiznost.
Kartu své posledni holky poloz licem nahoru pod desku hrace tak, aby na ni byly vidét pozice pro zachranéné obéti.

Z Prehravace vytahni 6 kostek a poloZ je nékam v dosahu.

Z Prehravace vytahni i karty akci. Sest z nich s cenou 0 umisti stranou - tvofi tvoji pocatecni ruku.
Poznas je jednoduse podle zlatého symbolu presypacich hodin s €islem ,0 v pravém dolnim rohu. =¥

Zbylé karty akci rozdél podle jména a vytvor z nich nabidku o dvou fadéch, jak je naznaceno nize. Nékteré z téchto
karet jsou po dvojicich, jiné se vyskytuji pouze v jedné kopii. Vzniklé nabidce budeme dale fikat ,nabidka akci”.

Figurky obéti, zvI&stnich obéti a tfi desky obéti spolu s jejich Zetony odloZ pro tuto chvili stranou. Z Pfehravace
vytahni také vSechny zbylé figurky, Zetony a ukazatele a nech si je pobliZ - je mozné, Ze €ast z nich vyuZije$ pfi zbylé
¢asti pripravy hry nebo v priibéhu hry.

SADA CELOVECERNCHO FILMU

Nad desku hrace poloZ desku vybraného vraha. Poté poloZ napravo od desky vraha desku vybraného prostredi
(mapu).

Zamichej vrahovy karty finale (poznas je podle toho, Ze na jejich rubu je znazornéna horni polovina postavy vraha)
ajednu z nich poloz licem dolli na desku tak, aby na ni navazovala ilustraci. Poté zamichej karty temnych schopnosti
vraha (na jejich rubu je znazornéna spodni polovina postavy vraha) a jednu z nich poloz licem doli pod kartu finale.
Zbylé karty findle i temnych schopnosti vrat zpatky do zasobniku.

Vezmi vrahovy karty hriizy a karty hriizy prostfedi a smichej je dohromady do jednoho bali¢ku. Poté odpocitej 10
z téchto karet licem dold a vytvor z nich bali¢ek hriizy, ktery umisti§ napravo od desky prostredi. Zbylé karty hrlizy
odloz stranou.

Zamichej vSechny karty predmétl vybraného prostredi a vytvor z nich tfi licem doll otocené balicky po ¢tyfech
kartach - kazdy z nich poloZ na jednu pozici v horni ¢asti desky prostredi. Poté oto¢ horni kartu kazdého z téchto
balicki licem nahoru. Zbylé karty pfedméti vrat do zasobniku.

Zamichej vSechny karty pfipravy prostredi a jednu vylosuj. Priprav desku prostiedi podle pokyni na vylosované
karté s pomoci komponent z Prehrdvace. Symbol @ ukazuje pocateéni pozici figurky posledni holky, symbol
ukazuje poCatecni pozici figurky vraha a ¢isla na polich udavaji, kolik na né mas pfi pfipravé hry umistit Zlutych
figurek obéti. Kartu pripravy nasledné odloz nad desku prostredi, kdyby bylo potieba se k ni vrétit v pribéhu hry.
Zbylé karty pfipravy hry vrat do zasobniku.




43 VELMI DOLEZITE: Vezmi devét Eernych Zetonil posledniho zdravi a licem dolii je zamichej (méla
by byt vidét strana se symbolem +1 M). Jeden z nich pak poloz na kruh ve spodni ¢asti levé
strany desky vraha a jeden na kruh v horni ¢asti levé strany desky hrace. Na spodni stranu ani
jednoho z téchto Zeton( se nedivej! Zbylé Zetony vrat do krabice a ani na né se nedivej!

44 . Zetony zdravi polo7 na stupnici zdravi na levé strané desek vraha i hrace tak, aby na kazdé z nich
leZelo tolik Zetond, kolik udava prislusnd deska, resp. karta (mezi né zapocitej i erny Zeton posledniho zdravi!). Napr.
Laura ma 5 zdravi (jak ukazuje jeji karta), takze by mély na jeji desce leZet 4 bézné Zetony zdravi a 1 €erny Zeton
posledniho zdravi. Hans ma 12 zdravi (jak ukazuje jeho deska), takZe na jeho desce by mélo leZet 11 béznych Zeton(i
zdravi a 1 éerny Zeton posledniho zdravi.

45 Na spodni pole stupnice krveZiznivosti na pravé strané desky vraha poloz ukazatel krveZiznivosti.
46 Na modré pole s hodnotou ,6" na desce hraée poloZ ukazatel ¢asu.

47 Na kruhovou stupnici strachu na desce hrace umisti figurku strachu (druh figurka vraha). Pocatecni drovern strachu
urcis podle Cisla vedle symbolu @ v levém hornim rohu desky vraha.

48 Zamichej karty udalosti zvoleného prostiedi a poloZ je licem dolli vedle desky prostiedi. Odhal horni kartu z takto
pripraveného balicku a proved vSechny pokyny, které se na ni nachézeji (mohou zahrnovat napf. pfidani novych
obéti, novy efekt, ktery zméni pribéh hry, apod.).

V tuhle chvili jsi pfipravena zacit hrat!

Takto by vypadala priprava hry, pokud
by vybranym vrahem byl Reznik Hans,
prostredim byl Tabor Hezky stezky
a posledni holkou byla Laurie.




PRUBEH Hry

Hra probihd v jednotlivych kolech, z nichz kazdé se sklada z péti fazi. Hrat budes tak dlouho, dokud ty nebo vrah
nezemiete!

HERNOKOLD

Kazdé kolo hry Posledni holka se sklada z péti fazi:

=

Faze akci

N

Faze planovani

“

Féaze vraha

3

Faze paniky
9. Faze ldriby

F1ZE AKCO

V této fazi budes hrat karty na pohyb, titok, odpocinek, prohledavani a provadéni rlznych dalSich akci. Pfipomi-
name, Ze hru zacinas se Sesti kartami akci s cenou 0.

KARTY AKCO

VEtSina karet akci se hraje ve fazi akci a vyhodnocuije se provedenim hodu na strach (ktery je popsan na nasle-
duijici strané). Jak pfi zahrani, tak pfi odloZeni karty akci ji vZdy odloZ na centralni odkladaci balicek, ktery udrzuj
oddélené od nabidky akci.

o
1 (2 XHUZE
KARTY AKE) S
4_ Nazev karty @ * Pohni se az 0 2 pole.
Rédek dvou dspéchi @ o ...

. Radek jednoho tspéchu

ﬁa’dek/i‘édky selhani @ * Pohni se a7 o 1 pole.  » / > 2
Atmosféricky text

NEBO 2

Wlednu nohy ;ﬂ?d dwhod  hezky pomalu. Za mnoy
krveXzniv vrah, ale to flbce nerO(CdrD dlvod o
ne’d

Cena za pofizeni v casu




HOD NA STRACH

VEtSina karet akci (a nékterych jinych karet) vyZaduje provedeni hodu na strach. Pocet kostek, kterymi budes
hézet, se odviji od aktudIni Grovné strachu, kterou udava pozice figurky strachu na stupnici strachu.

Kazdy hod s vysledkem ,5" nebo ,6" je povaZovan za tispéch.

Kazdy hod s vysledkem ,3" nebo ,4" je povaZovan za ¢asteény tspéch - MUZES odloZit 2 karty akci
z ruky a zménit jej v Gspéch. Toto miiZe$ provést pravé jednou za kazdou kostku s timto vysledkem.

Pokud nepadne ani na jedné kostce tispéch a ani neni Zadny vysledek v tispéch proménén, hod na strach skongil
selhanim.

Uroveri strachu je momentalné rovna 4. Pfi hodu na strach tak hazi$ dvéma kostkami...

VOSLEDEK OSPOC
A

DALOOPRAVIOLA PRO HOD NA STRACH

K Neékteré herni efekty mohou upravit pocet kostek, kterymi
hazis.

XK Nékteré karty akci (napf. 0 vidsek!) ti dovoli pfehodit né-
které - nebo i vSechny - hozené kostky.

K Vzdy hazis aspoii 1 kostkou.

* Pokud nékdy bude$ potfebovat hodit vice nez 6 kostkami,
zapamatuj/poznamene;j si, jaké vysledky ti padly, a poté hod
znovu tolika kostkami, kolika potfebujes. Nové hozené vysledky
pridej ke dfive hozenym.



VYHOONOCOVO NOEFEKTO KARET AKCO

Karta akce udava vzdy 3 moznosti vysledku: 2 a vice tspéchd, 1 tspéch a selhani, Jakmile skonéi$ s Gpravou vy-
sledku hodu kostkami pomaoci karet, schopnosti i pfedmétd, vyhodnot efekt karty zleva doprava podle vysledku

Obnov'si 1 zdravi Utrpis lzra/vvlén/' 2vys droveri SniZ droveri udal
(nelze zrusit). strachuo . strachuo 1. 1zranéni
m .
4
Ziskej 1 as. Ztrat1 éas. Hod'1 kostkou navic. Faze akei
ihned konci.

POZOR!

Uplny vyéet vSech symbold, které se na kartach akei objevuji, najdes na zadni strané této
prirucky pravidel!

Reiko je na prahu smrti, a tak se rozhod- KRATKY ODPOCINEK

ne zahrat kartu akce Kratky odpocinek. o, *r
Uroveni strachu je momentalné rovna — i
3, takZe pfi hodu na strach bude hazet

2 kostkami.

Padl ji jeden uspéch (5) a jeden ¢astecny tspéch (4)! Mohla
by pouZit efekt jednoho tspéchu, ktery by ji obnovil 1 zdra-
vi a stal by ji 1 ¢as. Reiko se ale opravdu chce vylécit trochu
vic, takZe si vybere dveé karty akci, bez nichz se momentalné
obejde, a odloZi je licem dolii, aby proménila castecny tispéch
v piny. Tim padem pouZzije efekt dvou uspéchti karty, a obnovi
si tedy 2 zdravi.




POHYR

Pokud ti vysledek akce umoziiuje pohnout se alespoi o 1 pole, miiZzes$ se pohnout tolikrat, kolikrét je uvedeno.
Kazdy pohyb miiZe vést jen na sousedni pole. Sousedstvi dvou poli je vétSinou zndzornéno stezkou nebo dvermi
mezi nimi a takova pole jsou spojena ¢arou. Jakykoli nevyuZity pohyb propada. Na pole s vrahem i z néj se
mize$ pohnout bez jakychkoli omezeni &i postihd.

Pokud odchazi$ z pole, na némz se nachézi alespoi jedna obét, mize$ s sebou vzit aZ 2 obéti. Jsou k smrti
vystraSené a rady té budou nasledovat. Obéti té vSak nikdy NEBUDOU nésledovat na pole s vrahem, takze pokud
se chce$ pohnout na takové pole, nemiize$ s sebou vzit Zadnou obét. No, a obéti té samoziejmé rady budou
nasledovat, i pokud opoustis pole s vrahem, na némz se nachézeji.

ZOCHRANA 0BOTO

Pokud se kdykoli v priibéhu faze akci nachazi$ na zeleném poli itéku @ (i kdyz jim pouze prochézs), MUZES
zachranit libovolny pocet obéti nachazejicich se na tomto poli (a to at uZ jsi je na toto pole dovedla ty, nebo se na
ném uZ nachazely). Pokud se rozhodnes$ je zachranit (coz vétSinou budes$ chtit udélat), umisti je na jakékoli volné
pozice pro zachranéné obéti na své karté posledni holky. Za to ziska$ odmény znazornéné symboly na pozicich,

5 LAURIE .

SKEPNICH HOVEK (3)5 3
4. Jméno
2. Zdravi o

si kartu akee Pohni se
o wné o poke.

Z. Pozice pro zachranéné obéti ;
a prislusné odmény LAUkIE

4. lyjimecna schopnost

%. 0dména za zachranéni obéti po Kdykoli se nachiz na
odeméeni vyjimeéné schopnosti pollc pepiiieliel Sl

mu ;‘&, e tofo zranéni
vySeno o 1.




které jsi zachranénymi obétmi pravé zakryla. Pokud je na pozici uvedena karta akce, vezmi si do ruky tuto kartu
z nabidky, pokud je v ni k dispozici. Mizes si vybrat poradi, v jakém jednotlivé efekty spusti$, ale vSechny efekty
musi$ vyhodnotit dfive, neZ zahraje$ dalSi kartu akce.

Jakmile jsou vSechny pozice pro obéti na karté posledni holky obsazeny, m(iZes figurky obéti odstranit a kartu
posledni holky otoCit na druhou stranu. Gratulujeme - praveé jsi odemkla vyjimecnou schopnost své posledni
holky a nyni mlZe$ pouZit jeji okamZity efekt (nebo odted' pouZivat jeji trvaly efekt). VSechny dalSi obéti, které
odted'zachranis, ti poskytnou odménu, ktera je uvedena pod tvou vyjime¢nou schopnosti.

POZOR!

Obéti jsou Casto zmatené, odvazné a hloupé, pripadné nékteré (nebo vSechny) tyto rysy kom-
binuji. Tim padem mohou byt zachranény, pouze pokud je presvédci pfimo posledni holka.
| pokud tedy samy skon€i na poli utéku, nejsou automaticky zachranény.

Laurie zahraje Sprint, a vzhledem k tomu,
Ze troven strachu je momentalné rovna 3,
provede hod na strach dvéma kostkami.
Vysledkem hodu je jeden tspéch, coz ji
umozni pohnout se o dvé pole za cenu
ztraty jednoho casu. Rozhodne se po-
hnout smérem k poli titéku a nejprve pro-
jde pfes pole s obéti. Tato obét ji pak na
pole utéku ochotné nasleduje.

=

Vzhledem k tomu, Ze Laurie
se nyni nachazi na poli uté-
ku spolu se dvéma obétmi,
rozhodne se je obé zachra-
nit. Obéti s radosti utecou,
Laurie je umisti na svou
kartu posledni holky a vy-
bere si sniZeni drovné stra-
chu o jedna a pohyb o jedno
dalsi pole.

S vyuZitim ziskaného bonusového pohybu se I
Laurie presune na Pristavisté a doufa, Ze tam
najde néco uzitecného.




HLEDD NOPOEDMOTO

Neéktera pole jsou poli prohledavani @ . Tato pole jsou na mapé ohranicena oranZové a kazdému z nich odpovi-
dé jeden balicek karet pfedmét(i nad deskou. Abys takové pole prohledala, musi$ zahrét kartu akce Prohledavani
ze své ruky. V zavislosti na vysledku akce mizes dostat mozZnost vzit si jednu nebo vice karet z odpovidajiciho
balicku predmétd - vétSinou si nechas jednu z nich a zbylé vrati$ do bali¢ku bud navrch (a licem nahoru), nebo
dospod (a licem dol(i).

Je mozné, Ze bude v priibéhu hry horni karta nékterého z balick(i predmétl otocena licem dolii. To se zpravidla
stane, pokud si bude$ brat pouze horni kartu z bali¢ku NEBO pokud se rozhodne$ odloZit nevybrané karty licem
doll dospod balitku. Nasledujici kartu v takovém pripadé NEODHALUJ. Pokud v bali¢ku predmétd nékdy dojdou
karty (coZ se stava vzacné), nelze na daném poli jiZ najit Zadné dalSi predméty.

Laurie se nachazi na Pristavisti

a doufa, Ze tam najde néco, co ji »
pomiiZe prezit. Zahraje kartu akce &
Prohledavani, provede hod na

strach... a padnou ji dva iispéchy!

Radek dvou dspéchii na kar-
té Prohledavani ji umoziiuje
podivat se na horni dvé karty
balicku predmétd Pristavisté
a ponechat si jednu z nich (za
cenu 1 asu). Horni kartou ba-
licku je Stary revolver, takze
si jej Laurie vezme a odkryje
i kartu pod nim: Energeticky

STARY, kEVOIV£k

POHYE
NEBO o

Jesté nema Zadnou zbraii, takze se pfiliS ne-

rozpakuje a nechava si Stary revolver. Navic  pEEEE————————  STARY REVOWER
ma-pocit, Ze Energeticky napoj se ji ted' pfi-

li$ nehodi, takze jej umisti licem dolii dospod

balicku pfedmétti Pristavisté. Karta navrchu

balicku zlistane otocena licem dold, ale Lautie =~ ——""—— Eiswei

doufa, Ze se ji v budoucnu povede zahrat kartu ﬁJFOR Y IFd 4 o
Prohleddvani znovu a najit néco uZitecnéjsiho,

neZ je Energeticky napoj.

ODPOCINEK/LOOEND

Nékteré karty akci (a pripadné i jiné karty) ti umozriuji obnovit si zdravi. Za kazdy symbol ' si vrat na stupnici
zdravi 1 Zeton zdravi - aZ do svého maxima (pocate¢ni hodnoty zdravi), které ale nikdy nesmi§ prekrocit. Napf.
pocatecni zdravi Laurie je rovno 5, takze nikdy nesmi mit vic nez 5 zdravi.

| %




OTOK

Pri Gtoku se musi§ nachazet na stejném poli jako vrah, pokud nemas predmét nebo schopnost umoziujici Gito€it
na dalku. Abys zaltocila, zahraj kartu, ktera ti umoZiiuje zpiisobit zranéni (napt. Slaby (tok nebo Zufivy vypad).
Proved hod na strach a poté vyhodnot efekt v zavislosti na dosazeném poctu tspéchil. Za kazdy symbol
zplisobi$ vrahovi 1 zranéni.

Pokud m4$ zbrani/pfedmét/schopnost upravujici pocet zranéni a zplisobis alespori 1 zranéni pomoci karty akce,
uprav prislusné pocet zranéni (Pfedméty jsou detailné probrany na str. 25).

Pokud zrani$ vraha, odeber z jeho stupnice zdravi pocet Zeton( zdravi rovny poctu zpiisobenych zranéni. Pokud
mas zplisobit jeSté dalSi zranéni a vrahovi uZ zbyva jen jeho ¢erny Zeton posledniho zdravi, oto€ jej, abys zjistila,
jestli jsi vraha zabila, nebo zatim ne (viz Zeton posledniho zdravi, str. 28).

Asami se rozhodla presunout se na pole s vrahem a zalitocit! Zahraje Zurivy vypad,
a vzhledem k tomu, Ze tiroveii strachu je momentalné rovna 5, hodi 2 kostkami. Padne ji
1dspéch a 1 castecny tspéch. Nanestésti nema zadné karty akci, které by mohla odlozit,
aby zménila ¢astecny tispéch na plny tspéch, ale ma Sekeru, ktera pridava 2 zranéni
navic. Tim padem vrahovi zpiisobi celkem 3 zranéni, a odebere tedy z jeho desky 3 Zetony
zdravi. Zarovei také snizi droven strachu o 1, ale nasledné musi ihned ukoncit fazi akci.

2URIVY VYPAD

T

il S VS VY
Y 78

ZISK/ZTROTA OASU

Vétsina akci kromé svych efekti snizuje mnoZzstvi €asu, které méas v daném kole
k dispozici, ale najdou se i efekty, které ti naopak ¢as pridaji. Nezapomen ve viech
takovych pripadech posunout ukazatel ¢asu spravnym smérem. Napfiklad:

8 znamena, Ze ziskas 2 ¢asy = posunes ukazatel ¢asu o 2 pole NAHORU
na stupnici ¢asu.

B znameng, Ze ztrati$ 1 ¢as = posune$ ukazatel ¢asu o 1 pole DOLU na

stupnici Casu.



Pokud kdykoli vlivem ztraty ¢asu posune$ ukazatel ¢asu pod nulu na Cervené pole na
stupnici ¢asu, faze akci konci ihned po vyhodnoceni pravé provadéné akce. V takovém
pfipadé uz nem{zes nijak ziskat ¢as tak, aby ses dostala zpét do kladnych hodnot.

POZNO MKA AUTORO!

Vime, Ze €as se ve skutecnosti neda ziskat. Zisk ¢asu v této hre predstavuje jeho efektivnéjsi
vyuzivani - peclivé planovani nebo provedeni akce v krat§im case, nez bylo predpokladano.

OOLOCENCKARET AKCOPRO ZISK OASU

Kdykoli v priibéhu faze akci (ale predtim, nez je ukoncena) miizes od- I
loZit tolik karet akci, kolik chce$, a za kazdou z nich ziskat 1 ¢as. Takto DOLECITO!
mize$ prodlouZit fazi akci, nebo ziskat vice ¢asu do faze planovéni (ta
je popsana na nasledujici strang).

OROVED STRACHU

Jakmile mas$ vyhodnotit kterykoli z nize uvedenych symbold, uprav hodnotu drovné strachu posunem figurky
strachu na stupnici.

Nepodcen vyznam této taktiky!

Zyys troveii strachu o 1. SniZ tiroveii strachu o 1.

Pokud se figurka nachdzi na hornim nebo spodnim okraji stupnice a posunem by ji méla opustit, ponech ji na
misté a misto toho ziskej uvedeny postih/odménu:

g

0dménou za sniZeni Grovné strachu pod minimaini hodnotu je zisk
jednoho &asu.

Postihem za zvy$eni (rovné strachu nad maximalini hodnotu je zvy-
Seni krveZiznivosti vraha o jedna (viz také KrveZiznivost na str. 29).

Tyto symboly jsou pro pfipomenuti vytiStény na obou okra-

jich stupnice strachu.
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UKONOENCFI ZE AKCO

Karty akci mtize$ hrét, dokud neni splnéna néktera z nasledujicich podminek:

X Rozhodnes se prestat.

& Dojdou ti karty akci.

XK Vysledkem karty akce je .

X Ukazatel ¢asu klesne POD nulu (dokud je na nule, stale mizes hrat).

Neboj se ukon¢it fazi akci, i pokud mas jesté stale karty v ruce. Nékdy se ti budou hodit vice v pozdéjSich kolech.

F1ZE PLONOVO NCO

Jakmile skonci faze akci (at uZ tvou volbou, nebo povinng), nadchazi ¢as faze planovani. V priibéhu této faze bu-
des utracet vSechen svij zbyly ¢as na pofizeni karet z nabidky akci. V uvedeném pofadi proved nasledujici kroky:

4. Utratgas, aby sis pofidila karty z nabidky akci. Pokud je cena karty vy3si nez 0, posufi ukazatel ¢asu na stup-
nici ¢asu o 1pole dol(i za kazdy utraceny ¢as. Cena kazdé karty akce je uvedena v jejim pravém dolnim rohu.

NESMIS:

K Poridit si karty akci, které jsi zahrdla/odloZila v dobé od ukonceni pfedchozi faze planovéni (nebo od
zacétku hry, pokud pravé probihd prvni kolo).

K Poridit si kartu, pokud bys musela posunout ukazatel ¢asu na stupnici POD nulu.
K Poridit si kartu, pokud jich uz mas v ruce 10.

2. Jakmile uZ si nechce$/nemuiZes pofidit dal3f karty, obnov hodnotu ¢asu - posui ukazatel na pole ,6" na
stupnici. VSechen dosud nevyuZity ¢as propada!

3. Nakonec presuri viechny Karty, které jsi zahrala/odloZila v dobé od ukonceni nejblizsi predchozi faze pla-
novani (nebo od zacatku hry, pokud pravé probiha prvni kolo), zpét do nabidky akci - roztfid'je podle jména.
Toto se tykd i karet s cenou 0, které mize$ vSechny umistit dohromady.

DO LEOITOY

V3echny zahrané/odloZené karty akci MUSI byt umistény oddélené v centralnim odkladacim
balicku az DO KONCE NASLEDUJICI FAZE PLANOVANI! Vétsinu karet zahrajes ve fazi akci, ale
nékdy je mazes zahrat i v jinych okamzicich hry. V kazdém pfipadé se tyto karty akci vrati
do nabidky akci az NA KONCI NASLEDUJICI FAZE PLANOVANI. Pokud nebudes tyto karty drzet

oddélené, miiZe se stat, Ze si je omylem pofidis hned v nasledujici fazi planovani. To ale pra-
vidla zakazuji - nikdy si nesmi$ pofridit pravé zahrané karty, a to ani ty s cenou 0.




4. Po skonéeni faze akei zby-

ly Selené 4 casy. Chvilku
zvazuje, zda vSechen tento
¢as utratit za pofizeni karty
Zurivy vypad, ale nakonec
se rozhodne pofidit si Pro-
hledavani a Sprint - kazda
z téchto karet stoji 2 Casy.
Ukazatel casu pak posune

2. K dispozici ma také 2 karty

s cenou 0: Chizi a Soustre-
déni. Vezme si je tedy obé
do ruky, a to presto, Ze nema
Zadny dalSi cas k utraceni
(karty s cenou 0 jsou vzdy

zdarma).

3. Nasledné Selena obnovi

hodnotu casu na ,6" pre-
sunem ukazatele. Pak vez-
me vSechny karty akci, kte-
ré zahrala od doby ukonceni
své predchozi faze planova-
ni, a presune je do nabidky
akci. Poté pokracuje ve hie
fazi vraha.

az na nulu.
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KARTY S CENOU 0

Pokud bys tim neprekrocila pocet 10 karet na ruce, karty s cenou 0 si mi-
7e3 z nabidky akcf pofidit VZDY, protoZe za jejich pofizeni nemusis platit
¢asem (nezapomen ale, Ze si je miiZe$ pofidit jen z nabidky akef, ne z od-
klddaciho bali¢ku). Tyto karty si m{ze$ pofidit, i kdyZ je ukazatel €asu na
nule, nebo dokonce pod ni.

SOUSTREDENI

SOUSTREDENI



F1ZE VRAHA

V priibéhu této faze bude provadét své akce vrah a pripadné se budou aktivovat také nékteré efekty souvisejici
s prostiedim. V uvedeném poradi proved' nasledujici kroky:

4. Vyhodnot akci vraha, kterd je uvedena na karté finle vedle odpovidajiciho symbolu . Pokud uZ byla
karta findle odhalena, presko¢ nasledujici krok (viz také Findle na str. 24).

2. Dober horni kartu z bali¢ku hriizy a vyhodnot jeji efekty v pofadi shora dol(.

VYHOONOCENCKARET HROZY

Karty hrlizy mohou zapfi€init fadu véci. Nékteré mohou vraha donutit k pohybu smérem k ob&tem nebo posledni
holce a k Gitoku na né. Jiné mohou zvysit Groven strachu, pfidat do hry nové obéti nebo spustit i dalsi efekty.

wPROSTE NAM

KA m #ﬁﬁ 2y NEDA POKOJ!"

4. Nazev karty
2. Efekt karty

Akce vraha Y
' FEROL T
4. Symbol vraha/prostredi o -

POZOR!

Zadni strana této pfirucky pravidel obsahuje tiplny vycet vSech symboli, které se objevuji na
kartach hriizy!

AKCE VRAHA

Akce vraha se vyskytuji prevazné na dvou mistech:

K naliciirubu karty finle

5K na kartach hrizy

Akce vraha vzdy udava cil, na ktery se vrah zaméfi, a také to, zda
se bude pohybovat a/nebo Utocit (jak je popséno nize). Akci vraha
vyhodnot zleva doprava a dokonéi kazdy krok dfive, nez zacne$
vyhodnocovat dalsi.

Akce vraha na karté hrizy
19 ]




CL

Prvni ¢ast akce vraha ukazuje, po jakém cili vrah piijde: po obéti, po posledni holce nebo po tom, kdo je mu
zrovna nejbliz. Pokud neni uvedeno jinak, vzdy zvol NEJBLIZST vhodny cil.

emi demi Cilem je nejblizsi
_C vl s 4 sl figurka (at'uz obét,
nejblizsi obét. posledni holka. nebo posledni holka).

Pokud kdykoli dojde ke shodé v tom, kdo je nejbliZe, vyber skupinu obsahujici nejvice obéti (posledni holka se
nepovazuje za obét). Pokud STALE panuje shoda, podivej se na ¢ast pravidel Nejasnosti ve hfe na str. 31, kde
najdes postup, jak reSit sporné situace.

POHYB R

Pokud je soucésti akce vraha symbol pohybu, vrah se bude pohybovat smérem ke svému cili. Pocet poli, o ktery
se mliZe pohnout, je roven rychlosti pohybu vraha (tu udavé pozice ukazatele krveZiznivosti na desce vraha).

Vrah vZdy zvoli nejkrat§i moZnou trasu - véetné moznosti, Ze se nepohne vibec, pokud se vhodny cil nachazi
piimo na jeho poli. Pokud je sou¢asti akce vraha vice symbold h pohne se vrah i vicekrat, pokud je to potieba,
aby dorazil ke svému cili. Pokud je tedy rychlost pohybu vraha momentéiné rovna 3 a na karté hriizy je uvedeno

h, vrah se miiZe pohnout aZ o 6 poli. Vrah se zastavi, jakmile se dostane k preferovanému cili, a to i tehdy,
pokud mu jesté néjaké body pohybu zbyvaji. Vrah se takto mliZe pohnout i skrze pole s posledni holkou nebo
obéti (a pokracovat v pohybu), pokud nejde o jeho preferovany cil.

o

Pokud je soucasti akce vraha symbol ttoku, vrah zattoéi na 1 cil na svém poli. Za kazdy symbol ﬁ} provede vrah
1 Gtok. Pocet zranéni, ktery vrah zplsobi, je roven sile toku vraha (tu udava pozice ukazatele krveZiznivosti na
desce vraha).

Kazdy (tok je veden na 1 cil - bud'na obét, nebo na posledni holku. Vrah bude na svém poli vzdy (toCit nejprve na
obéti a aZ poté na posledni holku, pokud nebyla jako cil akce vraha uvedena pfimo ona.

OTOK NA 0BOO

Kazda obét ma pouze 1zdravi, a pokud je ji zplisobeno zranéni, je automaticky zabita. Pokud vrah zalito¢i na obét
azabije ji, odstraii jeji figurku ze hry a poloz ji na pole M@TVF na desce hrace. Nasledné zvys krveziznivost vraha
posunem ukazatele krveZiznivosti o 1 pole na pfisluSné stupnici. Jakékoli pfebytecné zranéni z Gtoku propada.
Pokud je tedy napiiklad sila toku vraha rovna 3 a vrah (toci na obét, nadbytecna 2 zranéni propadaji (v ramci
pfibéhu hry si miizes predstavit, Ze vrah svou obét opravdu zmasakroval).

Za kazdy dalSi symbol ﬁl‘zaﬂtoéivrah na dalSi cil na svém poli (pokud se tam néjaky nachazi).

3



OTOK NA POSLEONCHOLKU

Pokud jsi (jako posledni holka) cilem Gtoku a vrah se nachazi na tvém poli, jeho titok automaticky zpdsobi zranéni
tobé. Pokud nezareaguje$ kartou reakce (viz nize), piijdes o pocet Zeton(i zdravi odpovidajici sile dtoku vraha.
Pokud ma$ dostat dalSi zranéni a zbyva ti uz jen cerny Zeton posledniho zdravi, otoc€ jej, abys zjistila, jestli jsi
opravdu mrtvé, nebo ne (viz Zeton posledniho zdravi, str. 28).

Pokud zbyva k vyhodnoceni dalSi symbol ﬂ vyhodnot kazdy (itok zvIast. Pokud tedy napfiklad vrah (itoGi dva-
krat a kazdym ttokem zp(sobi 2 zranéni, celkem bys pfisla o 4 zdravi,

POZOR!

V neobvyklé situaci, kdy by vrah nemohl dojit k vybranému cili a ukon¢il sviij pohyb na poli .
s jinym cilem, zaiitoci na tento dostupny cil.

ODBRANA PROTI OTOKU POMOCOKARTY REAKCE

Neékteré karty akci maji modré pozadi a nazyvame je ,karty reakci”. Mohou byt zahrany POUZE v reakci na (tok.
Pokud mas takovouto kartu v ruce ve chvili, kdy na tebe vrah zalitoCi, miize$ ji zahrat a provést hod na strach.
V zavislosti na vysledku hodu mize$ utrpéné zranéni sniZit nebo zcela zrusit. Pokud zahrajes kartu reakce Pro-
tititok, mGze$ dokonce vrahovi néjakeé to zranéni vratit!

KaZda karta reakce chrani pouze pted jednim (tokem, m{iZes ale zahrét vice karet reakci (jednu po druhé) proti
stejném Gtoku, pokud si prejes. Pokud vrah provadi vice samostatnych Gtokd, kterym se chce§ branit, musis se
kazdému z nich branit novou kartou reakce.

Nikdy nem(Ze$ zahrat karty reakci jako obranu proti ztrdtd zdravi
zptisobené symbolem ”

OBRANNY POSTO) PROTIOTOK

*

- Ignoruj VSECHNA 3
oy | i VSO . ks X 2 *

Sniz. podet trpénjch
* Sni pofet ulrpénjch e 0 2. it ot M utingd > *

i toku 0 2.

A s it iminith e o1 (o minioum 1),

iR

POZOR!
Karty reakci nemiize§ zahrat k tomu, abys
pred titokem ochranila obéti! MiiZes je za-
hrat pouze na svou vlastni ochranu.




Na zacatku faze vraha provede Hans svou akci
vraha, ktera je uvedena na rubu jeho karty fina-
le. Jde o jeden iitok a naneStésti se na jeho poli
nachazi obét.

s Jax ]| 2
2 3|1
x| 1

& [2%]1
2% | 1

| 2% ]é
RS

Poté je dobrana karta hriizy... a ta je opravdu
Spatna: Désive rychl€ kladivo. Na desce se stale

nachazeji obéti, takZe prvni ¢ast efektu karty se
nevyhodnoti a provede se akce vraha.

chazejl ve stejné vzdalenost| dvé skupiny obé-
ti. Jedna z nich (u Chatek) je tvoFena 2 obétmi,
druha (u Ohnisté) pak 3. Jako cil je vybrana vetsi
skupina (oznacena na obrazku cerveneé).

> 52>
- ;

Obét je zabita a polozena na pole MRTY/
na desce hrace. Poté stoupne krveZizni-
vost vraha o 1, ¢imz Hans posili (jeho to-
ky odted'jiz nemaiji silu 2, ale 3). Ve sloupci
zvlastnich efektii se navic nachazi symbol
&, ktery je ihned vyhodnocen - urovei
strachu vzroste o 1.

| £

DESIVE
RYCHIE KIADIVO

Pokud nejsou na mapé 7ddné obéti,
tuto kartu odlo a dober novou. Jinak:

1o kaidou obér’ zabitou pi tomto dtoku:

©

| | Je#sme | . SouCasti akce vraha
mg” :: ? _ ﬂ, T ' jsou dva symboly i > e I
T A pohybu a Hansova
: aktualni rychlost pohybu je 1, takze se
& |21 ~ie miiZe pohnout az o 2 pole (o 1za kazdy
I 1 = 2 symbol). PrestoZe se na prvnim poli, na
| 2% w Q které Hans vstoupi, nachazi posledni
S A holka, ignoruje ji a pokracuje dal - sou-
Akce vraha ukazuje dva symboly ttoku a Han- s i i o
sova aktudlni sila itoku je rovna 3, coZ je vice neZ : I
dost na to, aby zabil obét (ktera ma pouze 1 zdravi). ormosr | 3% | 2
Hanstedy zabije celkem 2 obéti - jednu kaZdym titokem. - K2
Treti obét pro tuto chvili jeho hnévu unika. Zabité obéti 2% [ 1
jsou umistény na pole MRTV/ na desce hrace aHansova |~ 8 |21
krveZiznivost vzroste o 2, v diisledku ¢ehoz je odhalena 2% | 1

jeho karta temné schopnosti {no super!).
O

Nakonec se provede efekt uvedeny ve spodni €asti karty hriizy. Pro-

toze v ramci tohoto titoku byly zabity 2 obéti, zvySi se tiroven strachu
02. S posledni holkou to v tuhle chvili viibec nevypada dobre!

Za katdou ahéf’ zabitou pii tomto Gtoku:




K1 ZE PANIKY

PANIKA

Po fazi vraha musi$ zkontrolovat, zda nékteré z obéti zpanikafi (posledni holka ve fazi paniky NIKDY nepanikafi).
Obét zpanikafi, pokud:

X Vtomto kole byla zabita aspori 1 obét (kde a jak se to stalo, nehraje roli).
A ZAROVEN

K Obét se nachdzi na stejném poli jako vrah,

Pro vyhodnoceni paniky hod za kazdou obét kostkou a porovnej hozené &islo s hodnotami paniky na poli obéti.
Pohni obéti o 1 pole ve sméru hozeného &isla, nebo ji ponech na misté, pokud hozené ¢islo neodpovida Zadné
hodnoté paniky na poli. Tento postup zopakuj pro vechny panikafici obéti. Pokud zpanikaff vice obéti, miizes si
vybrat, v jakém pofadi je vyhodnotis.

PrestoZe obéti té nikdy nebudou nasledovat na pole, na némz se nachazi vrah, jak bylo vysvétleno dfive, mohou
nékdy vlivem paniky (i kdyZ je to pomérné nestastné) na pole s vrahem samy vbéhnout.

POZOR!

Neékteré karty hriizy, karty udalosti nebo jiné herni efekty mohou zapficinit zpanikafeni obéti,
nebo dokonce i posledni holky i v jinych okamzicich hry (Casto treba ve fazi vraha). Takova pa-
nika se vyhodnocuje stejné, jako je uvedeno vyse.

Ve fazi vraha zabil Hans dvé obéti a skonCil na poli
Ohnisté spolu se tfemi dalSimi obétmi a s posledni
holkou.

ProtoZe v tomto kole byla zabita obét, budou vSechny
tii obéti, které se nachazeji na poli s vrahem (oznace-
né Cerveng), panikafit. Posledni holka a obét na poli
na vychod od Ohnisté panika¥it NEBUDOU.

Za kazdou z obéti je potteba hodit kostkou. Na-
sledné je potreba zkontrolovat ¢isla na cestach
vedoucich od 0hnisté, aby bylo jasné, kterym
smérem obéti pobézi (2-5: na vychod, 6: na se-
ver). Jedna z obéti tedy pobézi na vychod (hod
,+3") a jedna na sever (hod ,6"). posledni obét zii-
stane na misté, protoze od Ohnisté nevede Zadna
cesta s Gislem 1"




K1 ZE ODROBY

Ve fazi iidrzby toho vétsinou nebudes délat moc (nebo dokonce viibec nic), ale pohlidej si vsechny efekty udalos-
ti nebo dalSich zvlastnich pravidel, které ti pikazuji néco v této fazi provést.

V uvedeném poradi proved nasledujici:
4. Kontrola finale: Pokud je balitek hriizy prézdny a dosud nebyla odhalena karta finéle, odhal ji.
2. Proved veskerou Gdrzbu vyZadovanou kartami udélosti, predméti, jinych karet, p¥ip. zvl&stnich pravidel.

3. Pokud chces, mizes pfeorganizovat pfedméty mezi svyma rukama a batohem. Toto je jedina chvile, kdy
mizZe$ preorganizovat svou vybavu mimo situaci, kdy ziska$ novy predmét (viz Pfedméty na nasledujici
strané).

Poté jsi pfipravena na zacatek nového kola.

FINO LE

Jakmile je balicek hrlizy prazdny, bude ve fézi lidrzby odhalena karta finale. Oto¢ tuto kartu licem nahoru a poloZ i
zpét na jeji misto. Nékteré karty findle maji okamZity efekt, ktery se vyhodnoti pfi jejich odhalenti, jiné maji trvalé
efekty, které se uplatni za podminek, které udava karta. Ve vzacném pfipadé, kdy by méla byt odhalena karta
findle, pficemz karta temné schopnosti je stale otocena licem dolli, odhal spolu s kartou findle i kartu temné
schopnosti.

Piivodni akci vraha z rubu karty nahradi nova vylepSena akce vraha uvedend v levém hornim rohu karty finéle.
Tato nova akce je pak vyhodnocena na zac¢étku kazdé dalSi faze vraha az do konce hry.

Jakmile je odhalena karta findle, znamena to, Ze balicek hrizy je prazdny, a ve fazi vraha tedy nebude$ dobirat
kartu hriizy.

KARTY FINAVE {0

, 2V
4 Nazev karty 4" hee e
2 Zékladnl'verze akce Vraha Jakmile je tato karta odhalena, 0

dober druhou femnou schopnost.

3. VylepSena verze akce vraha

4. OkamZité nebo trvalé efekty




KONEE HRY
Hra konéi ve chvili, kdy zabije$
vraha (tvym vitézstvim), nebe
tvou smrti (prohra). Ve vzacném
pfipadé, kdy dojde ke smrti
obou protagonistli soucasné,
vyhrava§ i tak, protoZe jsi
splnila svdj cil, i kdyZ za cenu
obéti nejvyssi.

DODATEENA PRAVIDLA
POEDMOTY

Pfedméty mohou byt nalezeny prohleddvanim, pokud se nachazi$ na poli prohledavani @ Radu predmétii
musi$ nést v rukou, abys je mohla pouzivat - takové pfedméty maji na sobé 1-2 symboly rukou. Jiné, mensi
predméty na sobé nemaji symbol ruky, a mizes je tedy pouZit i pfimo z batohu. Kdykoli ziska$ tisp&Snym pro-
hleddvanim novy pfedmét, vezmi jej do rukou, nebo jej schovej do batohu (tzn. poloz kartu na pfislusné misto
na pravé strané desky hrace). VSechny své predméty mize$ preorganizovat, kdykoli ziska$ novy. Jinak je mize$
pfeorganizovat pouze ve fazi adrzby.

PAST NA MEDVEDY,

KARTY PéiPMéflg @Pokromi LUK

5 ‘aujmout pozici. Zaloit (. NafShnout dlUkofvit.
4_ Nazev karty Zamilt, Vypustit, Trefo0

2. Atmosféricky text

3. Dosah

4. Uprava poctu zranéni
5. Pozadavek poctu rukou

1-2

6. Pocet pouziti

7_ Zvlastni pravidla a efekty Sportovni luk nelze pouiit
spolecné s kartou akee a musi

8 . Symbol prostredi byt pouit samostatné. Vystreleni

9. Souvisej ici Zeton jednoho ipu stoji 2 s




DROENOPOEDMOTD W

M4s dvé ruce a v kazdé z nich mizes drZet jeden predmét. Pokud predmét vyZaduije drZzeni obéma rukama, miize$
v jednu chvili drZet v rukou POUZE tento pfedmét. Do batohu se ti vejde neomezeny pocet predmétii (i téch, které
maji symbaoly rukou). Pokud mas v batohu predmét se symboly ruky, nemiizes jej pouzivat, dokud si jej neumistis
do rukou.

LEKARNICKA PEPROVY SPRE) Adelaide drZi v rukou dva pfedméty: Lékar-
T nicku v jedné ruce a Pepiovy sprej v druhé,
Oba tyto predméty maji symbol ruky, takze
mohou byt pouzity, jen pokud je Adelaide
drZi v ruce.

"~

Adelaide ma v batohu Podivné

STASTNE KoSTKY pilulky, Stastné kostky a Se-
keru. Pilulky ani Kostky nemaji
symbol ruky, takze je Ize pouZit
kdykoli. Na Sekere jsou vSak dva
symboly ruky, takze pokud by ji
Adelaide chtéla pouzit, musela
by ji vzit do rukou - v batohu je
jik nicemu.

POEDMOTY S OMEZENOM POCOTEM POUCITO

Nékteré predméty maji omezeny pocet pouZiti. Pokud neni na karté uvedeno jinak,
mize$ predmét pouzit tak Easto, jak se ti chce (s ohledem na text na karté).
Pokud miiZe byt pfedmét pouZit pouze jednou, text na karté uvadi, Ze jej
po pouZiti musi§ odlozit. Na kartach predmét, které Ize pouzit
vicekrét, ale pocet jejich pouZiti je omezen, jsou mald kulata
pole. PFi zisku takového pfedmétu na
kaZdé z téchto poli poloZ jeden Zeton
pouZiti a vzdy, kdyZ takovy predmét
pouZijes, jeden Zeton edstran. Jak-
mile odstrani§ posledni Zeton,
predmét odloZ.

Zetony pouZiti



ZBRANO

Mezi pfedméty, které musi$ nést v rukou, patfii zbrané. Na levé strané karty takového pfedmétu je uveden dosah
a Uprava poCtu zranéni. Pokud Gtoci$ a v kazdé ruce mas jinou zbrafi, musis si pro Gtok vybrat JEDNU z nich.

% Dosah: Cislo, které udava, jak daleko MUSIS byt od vraha, abys na n&j mohla touto zbrani zaiitogit. Zbrané
s dosahem ,0" Ize pouZit, pouze pokud se nachazi$ na stejném poli jako vrah. Zbrané s dosahem ,1" a vys-
§im mohou byt pouZity, pouze pokud jsi od vraha vzdéalena pfesné dany pocet poli.

% Uprava poétu zranéni: Pokud neni uvedeno jinak, zbrané upravuiji parametry Gitoki provedenych kartami
akci. Kdykoli vyhodnoti$ kartu akce a zplsobi$ alespori 1 zranéni, miZe$ provést patficnou pravu poctu
zranéni, a zpisobit tak zranéni navic.

Pro priklad toho, jak upravit pocet zranéni pomoci zbrané, viz str, 1.

B , A2 STARY REVOIVER NUZ
selena mav ]edne ruce S tar y r EVOI verav drUhe N uz. Dfrochy rezai DSk g 2D Adoky no kuehTyOmaniakl0

Pravé se nachazi na poli s vrahem a chce na néj za- o
atocit. L

Stary revolver ma dosah 1, takze by jej Selena mohla

pouzit, pouze pokud by se nachazela ve vzdalenos-

ti presné jedno pole od vraha. Vzhledem k tomu, ze

vrah se ale nachazi na stejném poli jako ona, je tato e
zbrani neu€inna. Navic je Starym revolverem mozné pouaa K prad ks Shby .

upravit pouze efekt karty Slaby dtok, ktera se mo- »
mentalné nachazi v odkladacim balicku, takze by jej
stejné pouZit nemohla. 2URIVY YYPAD

NiiZ ma vSak dosah 0 a neplati pro néj Zadné omeze-
ni tykajici se karet akci, které Ize v kombinaci s nim
pouzit. Selena jej tedy miize pouzit a pfipadné pridat
ke svému dtoku 1 zranéni. Zahraje tedy Zufivy vypad
a nachysta se na hod na strach!

e %0
-5

oS 1% %
*
*




OETON POSLEONCHO ZDRAVO

V krabici najdete 9 ¢ernych Zeton(i posledniho zdravi, z nichz 3 maji na rubu sym-
boly zdravi (1, 2 nebo 3). Rub zbylych 6 Zetond je prazdny. Jak posledni holka, tak
vrah zacinaji hru kazdy s jednim ¢ernym Zetonem posledniho zdravi. Kdykoli kdo-
koli z nich utrpi zranéni, odebere ze své stupnice bézné Zetony zdravi. Jakmile je
jiZ stupnice prazdna a dand postava by méla utrpét dalSi zranéni, otocte jeji cerny
Zeton posledniho zdravi.

Pokud je tento Zeton prazdny, postava zemrela a hra kon¢i. Pokud ale Zeton neni
prazdny, postava ,vstane z mrtvych” - piesné v duchu klasickych hororovych
filmG! Nahradte ¢erny Zeton posledniho zdravi bilym Zetonem posledniho zdravi
a k nému pridejte b&Zné Zetony zdravi tak, aby méla postava nyni celkem tolik zdravi, kolik ukazuje rub odhalené-
ho ¢erného Zetonu. Poté ¢erny Zeton posledniho zdravi odstrarite ze hry.

Kdykoli kterakoli postava ,vstane z mrtvych®, aktualni faze IHNED konéi a hra pokraCuje nasledujici fazi. Pokud
je zdravi postavy zcela vyCerpano i podruhé a je odstranén jeji bily Zeton posledniho zdravi, neni jiz cesty zpét
a postava je opravdu mrtva.

POZOR!

Pokud posledni holka nebo vrah ,vstane z mrtvych®, neudélujte Zadné prebytecné zranéni. Pokud
by tedy napf. vrah zpiisobil posledni holce 5 zranéni ve chvili, kdy ji zbyvaji posledni 2 zdravi; odlo-
zila by béZny Zeton zdravi a poté i €erny Zeton posledniho zdravi. Pokud by na ném byly znazornény
symboly zdravi, posledni holka by ,vstala z mrtvych” s uvedenym poctem Zivota! ,Pfebytecna” 3
zranéni by v takovém pripadé NEBYLA udélena.

Barbara pravé zaiitocila A sakra! Na rubu Gerného
na Hanse a zpisobila Zetonu jsou tfi symboly zdra-
mu 3 zranéni. Hans ma vi. Hansovi se tedy podafilo
uZ jen 2 zdravi (1 bézny Jstat z mrtvych”! Barbara
Zeton a 1 erny Zeton), musi na jeho stupnici umistit
takZe se jedna o smrtici bily Zeton posledniho zdravi
Gder! Barbara odstra- a dalsi 2 bézné Zetony zdravi
ni Zeton zdravi Hanse (celkem tedy 3 zdravi). Poté
a poté ototi jeho Cerny odstrani ze hry jeho Eerny
Zeton. zZeton a okamzité ukonci fazi
akei.

ADRENALIN

Pokud zbyva posledni holce a/nebo vrahovi pouze Zeton posledniho zdravi (je jedno, zda éerny nebo bily), miize$
hézet pri vSech svych hodech na strach jednou kostkou navic. (Nebo dokonce dvéma kostkami navic, pokud
posledni zdravi zbyva obéma postavam!) Pro pfipomenuti je na téchto Zetonech zobrazen symbol +1 m Pokud

si dand postava nasledné obnovi zdravi, o tuto vyhodu pfichazis. (_



KRVEOZNIVOST 3§

Vrah bude v prdbéhu hry silit tim vic, &im vice obéti se mu podafi zabit. Tento fakt je zohlednén stupnici krveZizni-
vosti na jeho desce. PokaZdé, kdyZ je zabita obét, a také pokazdé, kdyZ bude$ vyhodnocovat symbol . posuf
ukazatel krveZiznivosti o 1 pole nahoru na stupnici. Poté vyhodnot véechny pfipadné zvlastni efekty v fadku, kam
se ukazatel pravé posunul, a zkontroluj, zda se zménila rychlost pohybu Ci sila dtoku vraha. Pokud krveZiznivost
vraha dosahne maxima, po zbytek hry se pfi kazdém dalSim pokynu ke zvySeni hodnoty krveZiznivosti spousti
zavéreCny efekt této stupnice.

POZOR!

Nékdy se miiZe stat, Ze se ma krveZiznivost zvysit nékolikrat za sebou, a to dokonce i tehdy,

kdyZ na vyhodnoceni ¢ekaji dalSi efekty. V takovém pripadé musi byt vzdy nejprve vyhodno-
ceny efekty stupnice krveZiznivosti a po nich pripadné dalsi herni efekty.

TEMNCO SCHOPNOSTI, VOJIMEONC TEMNO
SCHOPNOSTI A VEDLEJOOTEMNC SCHOPNOSTI

Karty temnych schopnosti poskytuiji vrahovi unikatni schopnosti, které mize pouZit, jakmile je dana karta odha-
lena. Na stupnici krveZiznivosti vraha se nachézi pole, které udava, Ze musi byt odhalena karta jeho temné schop-
nosti. Jakmile je ukazatel krveZiznivosti pfesunut na pfislusny fadek, ihned odhalte kartu temné schopnosti.

Kromé karet béZnych temnych schopnosti disponuje vétsina vrahd také kartou vyjime¢né temné schopnosti,
kterou poznas podle krvavého okraje jejiho lice. Vyjimeéné temné schopnosti jsou obzvlasté zakerné a do hry bys
je méla pridat, jen pokud mas zajem o opravdovou vyzvu.

Nékteré karty hriizy jsou kartami vedlejSich temnych schopnosti a vrahovi propliji nové, do¢asné schopnosti.
Jakmile takovou kartu dobere$, umisti ji nad desku vraha. Kromé toho, Ze tim vrah ziska novou schopnost, pfida-
vaji mu tyto karty také zdravi. Na pfislu$na pole na karté vedlejsi temné schopnosti umisti uvedeny pocet Zeton(i
zdravi.

Kdykoli posledni holka zrani vraha, odstrafiuj jeho Zetony zdravi nejprve z karet
vedlejSich temnych schopnosti a aZ pak z jeho stupnice zdravi. Jakmile jsou od-

VEDIEJSI TEMNA SCHOPNOST

stranény vSechny Zetony zdravi z karty vedlejSi temné schopnosti, je tato karta NEUDSKA 2URIVOST
odloZena a vrah o tuto schopnost prichézi.

MASAKRKIADIVEM KRYAVEABESNENI

WJIME?JE'WII SCHOPNOST
LA \\

-~

Hans udsli <& navic pii kaidém ﬂ

o

Karta temné schopnosti Karta vyjimecné temné schopnosti Karta vedlejsitemné schopnosti

)



DESKY A OETONY OBOTO

V Prehravaci najdi 3 desky obéti a ke kazdé z nich odpovidajici Zeton. Tyto desky
mdze$ vyuZit, pokud se na nékterém z poli prostredi vyskytne pFili§ mnoho obéti -
vSechny je presufi na jednu desku a na dané pole umisti odpovidajici Zeton. Obéti
se pro Ucely hry stale nachazeji na daném poli a na desku je pfesouvas pouze pro
zprehlednéni situace na desce prostiedi. Figurky vraha ani posledni holky bys vSak
z desky prostredi na desku obéti neméla presouvat nikdy. o

100 LOSTI

Na zaCatku hry je odhalena jedna karta udalosti a v prdbéhu hry mizZe dojit k odhaleni dalSich téchto karet.
Kdykoli narazi$ na symbol PEted, odhal nasledujici kartu udalosti z balicku a vyhodnot jeji efekty. Nékteré karty
udalosti maji trvalé efekty, zatimco jiné maji jednorazové efekty a po vyhodnoceni jsou odloZeny. Dobrani nové
karty udalosti NERUSI ani nenahrazuije efekty dfive dobranych karet udélosti. Ve hfe tedy miiZe byt souéasné vice
trvalych efekti udélosti.

Nékdy se miiZe stét, Ze efekty udalosti nemohou byt vyhodnoceny, protoZe napf. na desce prostfedi neni dost
obéti apod. V takovém pipadé efekt ignorujte a NEDOBIREJTE novou kartu udalosti.

> I d
KARTY UDAVOSTT  (}) .
4. Nazev karty PRITE! p S
OPokud by pro m0 zem/, prod
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- ZV|é§tn|' praVidIa a efekty Jakmile Pritel opusti hru, tuto kartu odloz.

Podminka odloZeni karty

ZVLOOTNOOBOTI !

Neékteré karty (zejména udalosti) ti mohou prikazat, abys na desku
mista Cinu pfidala figurku zvIastni obéti (nebo ji nahradila béZznou
obét) - jde o bilou, oranZovou a modrou figurku. Tato karta zarovei
popisuje pravidla pro zvlastni obét,

Pokud souvisejici karta neuvadi jinak, chova se zvla$tni obét v priibéhu hry stejné jako ta béZzna: bude té nasledo-
vat (do maxima 2 obéti); pokud ji zachrani$, umisti§ ji na pozici pro zachranéné obéti a ziskas uvedenou odménu;
pokud ji vrah zabije, umistis ji na pole M7y a zvysis drover krveZiznivosti. ﬁ‘T



OETONY

Nékteré karty predmétt, udalosti a hriizy vyzaduji pouZiti jednoho ¢i vice Zeton(. Tyto karty maji vzdy potiebny
Zeton znazornén v pravém hornim rohu. Pfecti si pokyny na karté a v souladu s nimi umisti uvedeny Zeton na
desku. Zetony se Easto pouzivaji jako vizulni pfipominka nékterych hernich efekt.

ODLOCENCYDOBRO NIYZAHRO NIV ODSTRANONLY
VYOAZENCOKARTY

Mnoho efektil pouziva tyto pojmy souvisejici s kartami. Jejich vyznam by ti mél byt asi celkem jasny, ale pro
jistotu je jeSté upfesiiujeme zde.

XK 0dloZeni: Umisti uvedenou kartu na odpovidajici odkladaci balicek. VSechny karty akci, které jsi odlozila
(at uz dobrovolné kvili pouZiti efektu, nebo nedobrovolné vzhledem k omezeni poétu karet v ruce apod.),
se vzdy na konci faze planovani vraceji zpét do nabidky akci. Doporu¢ujeme (ale neni to vyZadovano), abys
karty, které odlozi$ kvili jinym efektiim, odkladala licem dol{i pro odliSeni toho, pro¢ byly odloZeny. Pokud
karta nafizuje odloZit samu sebe, vSechny efekty nasledujici po efektu odloZeni ignoruj a NEVYHODNOCUJ.
Pokud mas odloZit horni kartu z jakéhokoli balicku, nevyhodnocuj Zadny z jejich efektd.

X Dobrani (nebo zisk): Vezmi si horni kartu z balicku prislu$ného druhu. Karty akci si beres do ruky, zatimco
karty predmétl umistuje$ vedle desky hrace do rukou nebo do batohu. Vechny ostatni druhy karet pfi
dobrani ihned vyhodnot.

K Zahrani: Tento pojem znamend vyloZeni karty akce pro jeji efekty - coz vétsinou zahruje provedeni hodu
na strach. V tomto kontextu se pouZiti predmétu ani schopnosti nepovazuje za ,zahrani" karty.

X Odstranéni: Pokud je jakakoli komponenta ,odstranéna ze hry", vrat ji do krabice - v aktudlni partii hry
Uz ji nevyuzijes.

K Vyiazeni: Pokud je komponenta ,vyfazena ze hry", znamend to, Ze ji mas odstranit z desky. Stéle se vSak
miiZe vrétit do hry vlivem jiného herniho efektu.

NEJASNOSTI VE HOE

Herni systém Posledni holky je pomérné rozsahly a mize dojit k fadé interakci a konfliktd karet, které jsme
nezamysleli. Tim padem nejsou ani pokryty v pravidlech - at u7 jde o otazku Casovani, specifickou interakci

karet, nejednoznacné feSitelnou shodu, nebo cokoli dalSiho. Pokud narazi$ na podobnou spornou situaci, vyres
ji s vyuzitim nékterého z nasledujicich principd:

X Pravidlo nekone¢ného zla: Situaci vyres tak, aby byl vysledek pro tebe co nejhorsi.
XK Pravidlo drsné reality: Situaci vyies co nejrealistictéji nebo nejtematictéji.

XK Pravidlo nekoneéné absurdity: Situaci vyies co nejvtipnéji.

Doporucujeme, aby sis pred za¢atkem hry vybrala JEDEN z téchto principti a v priibéhu celé hry ses ho drZela.
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NEPOCTELCD, VRAZI A POMAHACI

Ve vétSiné her budes$ bojovat pouze s jednim vrahem. Néktefi vrahové si vSak na pomoc berou i pomahace a v né-
kolika pripadech se miiZe stat, Ze proti tobé bude stat cela fada pomahac, ale Zadny vrah. Je tedy dileZité, abys
znala rozdily mezi témito druhy protivnikd:

K Nepfitel/nepfatelé: Pravidla a karty odkazujici se specificky na nepratele se tykaji vraha i pomahag.
K Vrah: Pravidla a karty odkazujici se specificky na vraha se netykaji pomahaci.

sk Pomahac/pomahaci: Pravidla a karty odkazujici se specificky na pomahace se netykaji vraha.

POMAHACI

V nékterych celovecernich filmech se objevuji pomahadi, ktefi jsou slabSimi (ale porad dost hrozivymi) netvory
snazicimi se té zabit. V zavislosti na vybraném scénafi se mohou vyskytovat po boku vraha, nebo sami o sobé.
Napt. sada celovecerniho filmu Prokleta pout obsahuije jak vraha (Geppetto), tak pomahace (Loutky). Kratky film
Hriza shdry naopak obsahuje jen pomahace (Ptaci) a nenajdete v ném vraha.

Kazdy z pomahacli ma svou vlastni kartu/karty, na nichz je uvedeno jeho zdravi, sila titoku a rychlost pohybu.
Pomahaci se mliZou objevit pfi pripravé hry nebo i v jejim priibéhu. VZdy se fid pravidly pro konkrétniho pomaha-

¢e. Pocet pomahaci, ktefi se mohou soucasné vyskytovat na desce, je omezen poctem jejich Zeton(. Pokud ti hra
nafizuje pfidat do hry dalSiho pomahace a k dispozici uZ neni Zadny jeho Zeton, dany efekt ignorui.
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OTOK NA POMAHACE

Utok na pomahace podléha stejnym pravidlim jako titok na vraha s nésledujicimi vyjimkami:

X Pokud se na stejném poli nachazi jak vrah, tak pomahaci, musis si vybrat, jestli (ito¢i$ na vraha, nebo na
pomahace - nem{iZes (toCit na vSechny soucasné.

K Pokud se rozhodnes zalito&it na pomahace a na poli se jich nachazi vice, tito¢is na VSECHNY pomahace na
tomto poli sou¢asné. Zranéni mezi né mizes rozdélit podle své volby. Jakékoli pfebytecné zranéni propada.
NEMUZES ale zranéni rozdélit mezi pomahace a vraha.

K Obéti té budou nasledovat na pole s pomahaci (pokud se na ném zarovei nenachazi vrah).

F1ZE VRAHA

PFi hfe s pomahaci probiha faze vraha stéle stejné s nasledujicimi vyjimkami:

H# Navic k vyhodnoceni akce vraha . na rubu karty finéle pfibyva také akce pomahacii . (pfipadné jde
0 JEDINOU akci, ktera se provad). Pokud je potfeba vyhodnotit akci vraha i akci pomahacii, vyhodnot je
v poradi shora dol(.

K Pokud neni feceno jinak, provedou pfi vyhodnoceni karet hrlizy akci vraha vSichni neprételé - jeden po
druhém. Nejprve ji provedou pomahadi, po nich pak vrah.

F1ZE PANIKY

Pokud byla v priibéhu aktualniho kola zabita alespoii jedna obét, budou obéti nachazejici se na poli s pomaha-
¢em panikafit stejné, jako by se nachazely na poli s vrahem.

REJST R

Adrenalin 28 Deska prostredi 6
Akce vraha 5,19-21 Faze akci 9-17
Akce vraha, cil 20 Faze akci, konec 17
Akce vraha, pohyb 20 Faze paniky 23,33
Akce vraha, ttok 20-21 Faze planovani 17-18
Akce vraha, titok na obét 20 Féaze vraha 19-21, 33
Akce vraha, ttok na posledni holKU ... 21 Faze Gdrzby 24
Balicky predmétil 6 Findle 24
Batoh 4,25-26 Findle, karta 524
Cas, utracent. 17 Finale, odhaleni 24
Cas, zisk 15-16 Hod na strach 10
Cas, ztrata 15 JeSté krvavéjSi varianta 4
Castecny tspéch 10 Karty, dobrani 31
Deska hrace 4 Karty, odloZent. 31

Deska vraha 5 Karty, odstranéni ze hry 31
33|



Karty, vyrazeni ze hry 31
Karty, zahrani 31
Karty, zisk 31
Karty akci 9,10, 16, 21
Karty akci s cenou 0 18
Karty akci, pofizeni 17
Karty hrlizy 19-21
Karty pfipravy hry 7
Karty reakci. 21
Komponenty 3
Kostky 10, 23
Krveziznivost 20,29
Krveziznivost, stupnice 5
Nabidka akci 7,17-18
Nejasnosti 3
Nepratelé 32
Obrana (karty reakci) 21
Obéti, deska 30
Obéti, nasledovani posledni hoIKY ... 12,33
Obéti, panika 23
Obéti, smrt 5
Obéti, zvlastni 30
Obéti, zachrana 13
Obéti, ttok na 20
0dmény za obéti 13
Odpocinek 14
Omezeni poctu karet v ruce (10 karet) o 17
Panika 23
Panika, hodnoty 6
Podminky vitézstvi. 3
Pohyb 5,12,20
Pohyb, posledni holka 12
Pohyb, vrah 5,20
Pojmenovand pole 6
Pole 6
Pole ttéku 6
Pole prohledavani 6
PomahaCi 32-33
Pomahaci, akce 33
Pomahaci, ttok 33
Posledni holka, karta 4,12
Posledni holka, zdravi. 4
Posledni holka, vyjimecna schopnost.......... 12-13

Posledni zdravi 28
Prohledavani 14
Pfedméty 25
Predméty, drZeni 26
Pfedméty, pouZiti 26
Pfedméty, preorganizovani ... 24
Pfedméty, zbrané 27
Pfiprava hry 7-8
Remizy / r0zhodovani reMIz .. 20, 31
Ruce 4,26
Selhani. 10
Stupnice zdravi, posledni hoIKa ... 4
Stupnice zdravi, vrah 5
Stupnice Casu 4
Stupnice strachu 4
Systém celovecernich filmd 2
Temna schopnost 5,29
Temnd schopnost, vedlejsi.... 5,29
Temna schopnost, VYjimeEna.....uummmmmmmus 5,29
Udélosti 30
Uzdraveni/obnoveni Zdravi...mmssmsssmms 14
Uroveri strachu 4,16
Uspéch 10
Utok 15, 20-21
Utok, posledni holka 15
Utok, sila 5
Utok, vrah 20-21
Vrah (definice) 32
VylepSend akce vraha 24
UAVTTE L 1o T —— zadni strana
Vyjime€na schopnost posledni holky.......... 12-13
Zbrané 27
Zbranég, dosah 27
Zbrang, liprava poctu Zran8ni ....wmmmsssmsssns 27
Zranéni 15, 20-21, 27-29
Zranéni, zbrané 15, 27
Zranéni, zruSeni Nebo SNIZENT s 21
Zeton posledniho zdravi. 28
Zetony 31
Zetony pouZiti 26
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SOIIHRN KOKA

Faze akei
* Hrani karet akci

2. Fazeplanovani
* Pofizeni karet akei
* Obnoveni ukazatele ¢asu na hodnotu. 6

* Presun karet akci z odkladaciho balicku do-nabidky akci

Féaze vraha
*\lyhodnoceni akce vraha
* Dobrani karty hriizy

Faze paniky ;
* Pokud byla v tomto kole zabita obét, vSechny
obéti na poli s vrahem zpanikaff

Faze udrzby
* 0dhaleni karty finale, pokud je balicek hrizy prazdny
* Pfeorganizovani predméti

KARTY AKES

Karty akci mohou byt vyuZzity nasledovné:

K Proprovedeni akce na karté:
Proved hod na strach, abys zjistila, jak
(ispésna akce byla (nebo zda selhala).

K Propotvrzeniéastecného
uspéchu:

'Po hodu na dspéch mizes odlozit ‘ .
2 libovolné karty akei ze své ruky

a zménit hozenou hodnotu ,3"

nebo ,4“ na tspéch. Miizes tak ucinit jednou
za kazdou kostku s takovym vysledkem.

X Proziskiéasu;
Kdykoli pred koncem faze akci miize$
odlozit libovolny pocet karet akci
zruky a za kazdou z nich ziskat +1 Cas.

VWEET SYMBOM)

Yodintt 1zranéni Zvys droven SniZ troven Faze akci
(nelze zrusit) strachuol. strachu.o1, okamZité konci
¥ T I ha W K
1 zranéni Zisk 1 ¢asu Ztrdtalcasu . Hod'l kostkou navic. Uspechprihodu - Selhdnfpri hodu
na strach na strach
;7 J
=&
THp—T
Cilem je nejblizsi obét Cilem je Cilem je Utok vraha Pohyb vraha
nebo posledni holka. nejblizsi obét, posledni holka.
vPAKOST ’
i Dobernovou Pole dtéku Pole prohledavani

udalost
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