HRUZAYEHU kY

KDYO DBLOHA POTEMNCLA,
VODOL JSEM, OE POICHO ZOHRAZA.
OISTO ANIMO LNCZLO.

0 POEOIVOODOTOKU PTOKO

Tato a nasledujici karty pravidel ti osvétli zvlastni
pravidla pro hru s timto kratkym filmem ke hie Po-
sledni holka.

RozSiteni Hriiza shiiry vyzaduije vlastnictvi Pfehra-
vace Posledni holky a jakékoli prostredi z celove-
cerniho filmu (kazdy se prodava samostatng).

Postupuj podle obvyklych pravidel s vyjimkami, které
budou uvedeny dale.
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Toto rozsiteni obsahuje:
5 karet pravidel (nejsou zde znazorngny)

% KRVEZIZNVOST

[ e |
Kartu pfiletu ptékii  Kartu krveziznivosti 17 karet hriizy

NEKONECNE WENO.

3 karty temnych
schopnosti

Kartu posledni holky 3 karty findle

36 Zetondi ptéki
POZOR! Tyto Zetony maji pro zjednoduseni

hry stranu s 1 ptakem a stranu se 3 ptaky.
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K Namisto desky vraha (kterou v tomto

roz§iteni nenajdes$) poloz vedle desky
prostiedi kartu krveZiznivosti a kartu
priletu ptakai.

XK Zeton krveZiznivosti umisti na pocé-

tecni pole karty krveZiznivosti.

K Hrazatina s Grovni strachu rovnou 4.

Na pole @ vyznacené na Karté pfi-
pravy hry poloZ Zeton ptaki stranou
3 ptakiinahoru. Posledni holku a obé-
ti rozmisti podle béZnych pravidel.

Na kazdé prazdné pole (tj. takové, na
ném?Z se nenachazi posledni holka ani
74dna obét) poloz Zeton 1 ptaka.
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V tomto pripadé jsou vitézné podminky mirné odlis-
né, protoZe ve hie neni pfitomen ,vrah". Abys zvitézi-
la, musi$ zachranit VSECHNY zv/&stni obéti (pomoci
béZnych pravidel pro zachranu obét).

NeZ zaéne$, rozhodni se, jestli chce$ hrét na jedno-
duchou (1zv/4stni obét), béZnou (2 zvidstni obét),
nebo narocnou (3 zvliastni obéti) obtiznost.

POZOR! Groven obtiznosti ovliv-
nuje také zvolena posledni holka,

a to podle toho, jak slozité je ode-
mknout jeji vyjimeénou schop-
nost.
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2Zvlastni obéti vylezou z krytu pouze tehdy, pokud
je splnéna nékterd z nasledujicich podminek:

0demknes svou vyjime¢nou schopnost,

NEBO

na mapé nejsou Zadné bézné obéti.
Jakmile je spinéna néktera z téchto podminek, umisti
figurky zvlastnich obétina pole @ nejdale od tebe
a na kazdé z téchto poli nejvyse jednu z nich.
Na zvldstni obéti nelze NIKDY zautocit a nemohou
byt zabity, ale pro vSechny ostatni Gi¢ely jsou povaZo-
vany za bézné obéti.
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PROHRAJEC IUNED, POKUD:
Jsou na kazdém poli na mapé 3 ptdci,
NEBO
posledni holka zemfe.

2

LIACL

Ptéci jsou pFedstavavéni Zetony.

Jsou povaZovani za pomahace (pro obecnd pravidla
ohledné pomahaci viz str. 32 v zékladnich pravi-
dlech hry).

Ptaci se NIKDY nepohybuiji sami a m(iZe s nimi po-
hnout pouze zvlastni herni efekt, jako napf. efekt
predmétu.

w N e
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Kdykoli vyhodnocujes kterykoli ze symbol: !, ‘%’ ;
hod'2 kostkami a postupuj podle pokynii na karté pfi-
letu ptaka. MiZes si vybrat, ktery vysledek pouzije$
pro pocet prilétnuvsich ptaki a ktery pro uréeni mis-
ta, kam pfileti.
Ptéci VZDY prileti alespofi jednou za kolo béhem
akce pomahacii, kterd je prvnim krokem féze vraha.
Casto v3ak prileti vicekrat v zavislosti na efektech
karet hrizy.
Pokud bys méla umistit ptaky na pole, na némz uz
jsou 3, umisti je na sousedici pole podle svého vybé-
ru. Takto vybirej vhodnd pole az do chvile, nez budou
umisténi vSichni ptdci, ktefi pfiletéli.
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Kdykoli vyhodnocujes symbol ;4 , ptdci zaltoCi na
poli s posledni holkou, pokud se na ném nachazi ale-
spoi jeden ptak, a na kazdém poli se 3 ptaky (pokud
neni feceno jinak).
Ptdci zadtoci na JEDEN cil na kazdém takovém poli
a udeélimu pocet zranéni rovny poctu ptaki na tomto
poli.
Pokud maji na vybér, ptdci vzdy upfednostriuji bézné
obéti oproti posledni holce.

Na ptaky na poli Ize Gtocit a za kazdé jim zplsobené
zranéni mlZe$ odstranit jednoho z nich (pfebytecné
zranéni propada).
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K KdyZ ptaci zaitoci, posledni holka mizZe po-
uzit karty reakci na obranu kohokoli na jejim
poli (bézné tyto karty nemohou byt pouZity na
obranu obéti). Aby viak ochranila obét, musi
zabranit vSéemu zranéni, protoZe na zabiti obéti
staCi jedno zranén.

X Karty udalosti, které vyZaduji pouziti figurek
zvlastnich obéti, ignoruj. Pokud doberes tako-
vou kartu, odloZ ji a dober novou.

K Mize se stat, 7e karta udalosti nedava smy-
sl, nebo se v kombinaci s Hriizou shiry neda
pouZzit, VV takovém pfipadé ji bud' ignoruj, nebo
dober novou.
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K Nekteré pFedméty mizou byt proti ptakim
net¢inné (napf. Past na medvédy z Tabora
Hezky stezky). Pokud se ti to nelibi, mize$ je
odstranit ze hry a nahradit jinymi, objevi-li se ve
hfe. Nékdy vSak najde$ neuZitetné harampadi
a nase doporuceni je, Ze se s takovou nestast-
nou nahodou prosté musi§ umét vyrovnat.

K Nekteré karty hrizy a uddlosti se odkazuji
na vraha. Pfi hie s Hriizou shiry neni vrah
pfitomen - vSichni ptdci jsou povaZovani za
pomahace. \ takovém pfipadé tedy proved
nasledujict:

XK Pokud karta fika, ze se vrah méa pohnout,
vyhodnot pFilet ptakd.

K Pokud karta fika, Ze mé byt vrah umistén na
konkrétni pole, umisti na toto pole 3 ptaky.
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