JAK PREZIT A NEPROPADNOUT SILENSTVI

RAVIDLA HRY

Zv143tni vyddni Brookhavenskych novin

PROLOG

Fydali jste se patrat po plukovnikovi Percym Fawcettovi. Predstavagete
zdchranny tym, jend md za dkol privest ztracencho Fawcetta bezpecné
domi. Vasi viprava tvori pestrd smésice dobrodrubi, jeZ svedla dobromady
neodbytnd touha odbalit vsechny zabady, feZ sem slavneho cestovatele prived-
ly. Fe moZne, Ze stofite pred objevem stolets, jens kaZdemu z vds prinese
sldva a bobatstvi. Neprisli fste viak jen kvili tomu. Fste dobrodruzi, jeZ Zene
nutkavd touha objevovat nove a nezname. Mnoho vasich znamych se vds od
teto vypravy snaZilo odradit, avsak marne.

Po dlouhé plavbé se v dilce pred vami konecné objevilo pobresi tajemneho os-
trova, na kterém se pred casem vylodil i plukovnik Percy Fawcett. Pripravte
se! Pase dobrodrugnd viprava za odhalenim ztraceneho mésta Z a vsech jeho
tajemstvi pravé zacind!
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ZMENY V PRAVIDLECH ..

Nové zetony a symboly

Zetony silenstvi, nervoveho zhroucem a preludu

Mysticka zbran a mysticky boj ... = 2

Zetony kamene, dodate¢ného kamene a mystlckeho ohrozem
Nové karty ...

Karty stavu a domorodcu =

Karty vybaveni, kultisti a nové typy karet zahad
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Zahada ztraceného mésta predstavuje druhé velké rozsifeni deskové hry
Robinson Crusoe: Dobrodruzstvi na prokletém ostrové, jez nabizi dva rizné
zpusoby hrani. V rezimu kampané hraci budou moci postupnym plnénim
provazanych scénait prozit poutavy a désivy pfibéh. V druhém rezimu,
hororovém, si budou mit moznost zahrat dobfe znamé scénéare ze zakladni
hry obohacené o nové prvky. V krabici na vas také ¢ekaji dva samostatné
scénare, z nichz jeden je navrzeny vyhradné pro hororovy rezim. Vétsina
hernich soucasti tohoto rozsifeni se uplatni jak v kampani, tak v hororovém
rezimu. Nékteré jsou vsak urcené vyhradné pro kampar.
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V ziajmu co nejlepsiho zaZitku ze hry nedoporucujeme toto rozsifeni
kombinovat s jinymi rozsifenimi.
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HERNT KOMPONENTY

1 oboustranna karta scénare 1 kniha kampané 1 denik 5 nalepek
tcastnikll vypravy na kostku
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KNIHA KAMPANE

60 novych karet dobrodruzstvi 24 karet zdhad 9 oboustrannych karet 2 karty domorodcii
20 karet 20 karet 20 karet 6 kleteb, 6 mystickych tvort,,  hraéskych a nehraéskych
budovani pruzkumu sbéru surovin 6 svitku, 6 voditek postav

82 karet udalosti 3 karty vraku 8 karet stavu 10 karet 3 nové karty
34 karet udalosti 48 karet udalosti 1 karta vraku 2 karty vraku kultistii vynalezii

pro kampan pro hororovy rezim pro scénér Piijezd
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27 karet silenstvi 1 oboustranna karta 17 karet 5 karet 9 karet
mistniho pritvodce vybaveni doupéte trestancii
9 karet budovani 9 karet prazkumu 9 karet sbéru surovin (pro 2 a 3 hrace)

pouze pro scénar
,Honba za trestanci®




HERNT KOMPONENTY

4 dlouhé karty postav

10 novych oboustrannych
dilkt ostrova

=

4 jetony 3 Zetony 1 Zeton 4 jetony
objevu dodateéného nervového obranné
kamene zhrouceni kresby
-~
P
18 Zetonii 8 Zetoni
6 zetonu 4 zetony 8 zetonu kamene
bilé barvy ~ kamenného amuletu  pochodné
W O O P
1 desticka sbéru surovin 1 desticka
lovu

(pouze pro hororovy rezim)
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3 nové c¢islované Zetony

I

6 Zetoni
mystického
ohrozeni

4 Zetony
preludi

£

1 desticka
pasti

1 desticka 8 figurek
kultisty hraéskych akci
2 . 3
2% ‘j 2%
2 figurky akei

mistnich privodcii

2x _J

1 zelena znacka

=

8 znacek pouziti

9 znacek pricetnosti

Nez se pustite do hrani s timto rozsifenim, najdéte v krabici list s ndlep-
kami. Nalepte symboly #g jeden po druhém na kostky zranén{ odpovi-
dajici barvy, na libovolnou prizdnou sténu. Nilepku se symbolem (&)
ponechte v krabici do chvile, nez vdm hra dd pokyn, abyste ji nalepili

na prdzdnou sténu (Cervené) kostky hladovych zvifat (viz stranu 12).

Pokud budete v budoucnu hrdt Robinsona bez tohoto rozsiteni, ndlepky
na kostkdch ignorujte.

KARTY POSTAV V ZAHADE ZTRACENEHO MESTA

V rozsifeni Zahada ztraceného mésta najdete novy druh karet postav. Jsou
standardni velikosti a na obou stranach maji postavu. Strana s obrazkem
orientovanym na $ifku zobrazuje hracskou postavu. Ta se umistuje na novou
dlouhou kartu postavy. Na druhé strané orientované na vysku najdete nehrac-
skou postavu, ktera bude hrdinim pfi hfe pomahat svymi zvlastnimi schop-
nostmi. Kazda postava ma navic své 3 karty Silenstvi, které se v pripade, ze
tato postava propadne Silenstvi, zamichaji do balicktt dobrodruzstvi.

KARTA POSTAVY - STRANA S HRACSKOU POSTAVOU
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1. Postava
Hracska postava predstavuje Gcastnika zachranné vypravy vyslané patrat
po plukovnikovi Percym Fawcetovi, za kterou muzete hrat. Vedle portrétu
najdete jeji jméno a povolani. Pokud néktery efekt ve hie mluvi o posta-
vé, je tim vZdy myslena postava ovladana hracem.

2. Zvlastni dovednost
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Kazda z hracskych postav ma 2 zvlastni doved-
nosti, které mtze pouzit kdykoli pfi he. Stejné
jako v zakladni hfe musi hraci, chtéji-li dovednost
své postavy vyuzit, odhodit uréeny pocet Zetona
odhodlani (§9) a kazdou z nich mohou pouzit
pouze jednou za kolo.

Odbod 3 @ a dober ¢ kang
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HERNT KOMPONENTY

KARTA POSTAVY - STRANA S NEHRACSKOU POSTAVOU

Zbyvajict ¢lenové zachranného tymu, jez si nikdo nezvoli za svou postavu,
budou skupinu podporovat v roli nehrac¢skych postav.
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1. Stupnice pricetnosti
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Pricetnost je jednim z novych prvku, jez toto rozsifeni pfinasi. Hracské
i nehracské postavy mohou zazit traumatizujici udalosti, které budou mit
dopad na jejich dusevni zdravi.

Uroven pricetnosti postav se bude béhem hry zaznamenavat posunovanim
znacky na stupnici piicetnosti. Pokud nehragska postava utrpi ®p, posuiite

znacku pricetnosti o 1 pole doprava.

Jestlize znacka dosahne posledniho pole (#), propadne tato nehra¢ska

postava silenstvi a jeji karta je odstranéna ze hry. Poté se do odpovidajicich

balickt dobrodruzstvi zamichaji vSechny karty Silenstvi této postavy.

Pricetnost nehracské postavy muzete ve hie lé¢it mnohymi efekty. V tako-

vém pripadé posunte znacku pricetnosti o 1 pole doleva, je-li to mozné.

2. Zvlastni dovednost nehraéské postavy

Kazda z nehracskych postav ma zvlastni dovednost, kterou muze vyuzit

kterykoli z hract kdykoli béhem hry. Hraci pfi jejich pouziti nemusi odha-

zovat 74dné €. Misto toho dana nehraéska postava utrpi 1 ¥ za kazdé
vyuziti své dovednosti. Kazda z téchto dovednosti se mize vyuzit pouze
jednou za kolo. Tuto skute¢nost si mizZete pro lepsi zapamatovani oznacit
cernou znackou, kterou na danou nehrac¢skou postavu umistite. Na konci
faze noci tuto znacku odstrante.

DLOUHE KARTY POSTAV

K novym postavam hraci dostanou také dlouhé karty postav s vyhrazenym
mistem pro zvolenou kartu postavy.

1. Barva dlouhé karty postav

Kazda z téchto karet ma svou barvu. Jakmile si hrac jednu z nich vybere,
dostane k ni zaroven 2 figurky hracskych akei odpovidajici barvy.

2. Prostor pro kartu postavy

Jakmile si hra¢ vybere jednu z karet postav, umisti ji na vyhrazené misto na
své dlouhé karté postavy, a to hra¢skou stranou (obrazkem na sitku) nahoru.
Zde karta zustane, dokud dana postava nezemfe nebo nepropadne Silenstvi.

3. ieton(y) stavu

Misto pro Zeton(y) stavu ma podobnou tlohu jako misto pro zvlastni
zranéni v zékladni hie. Tentokrat vSak nejsou rozliSeny rtizné casti téla.
Pokazdé, kdyz vas néktery efekt hry donuti vzit si Zeton zvlastniho zranéni
(libovolné barvy), umistéte ho na toto pole. Sem se také bude umistovat
Zeton preludt (vice o Zetonech preludi viz stranu 8).

. Stupnice Zivota
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Stejné jako v zakladni hte, jakmile hrac¢ska postava utrzi €, posurite znacku
zranéni o 1 pole doprava (symboly snizeni moralky 32— se preskakuji). Po-
kud sipku 43— preskocite, snizi se moralka skupiny. Zaznamenejte to posu-
nutim znac¢ky moralky o 1 pole doleva, je-li to mozné. Jestlize znacka zranéni
dosahne posledniho pole (£), postava okamzité umira. Pokud postava zemfe
béhem hrani kampané nebo hororového rezimu, postupuje se vzdy stejnym
zpusobem a neznamena to nutné konec hry (viz stranu 11).
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5. Stupnice pFicetnosti
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Stupnice pficetnosti funguje podobné jako stupnice Zivota. Jakmile postava
utrpi ¥, posurite znacku pFicetnosti o 1 pole doprava (symboly nervo-
vého zhrouceni @) se pieskakuji). Pokud @ preskocite, umistéte na pole
faze noci na hernim planu Zeton nervového zhrouceni (@) Budete si tak
pamatovat, ze béhem pristi faze noci se budou hraci muset vyporadat

s efektem nervového zhrouceni. Jestlize se na poli faze noci jiz jeden Zeton
nervového zhrouceni nachazi, dalsi tam neumistujte (podle obvyklého
pravidla ,Pouze jeden zeton®).

Postavy mohou pecovat o své dusevni zdravi. Kdykoli vas hra vybidne,
abyste vylé¢ili pficetnost, posuiite znacku pficetnosti o 1 pole doleva.
Pokud pfi tom pieskocite @, nic se nedéje. Neodstrariujte z pole faze noci
zeton nervového zhrouceni.

Paklize znacka pricetnosti dosdhne posledniho pole (@) postava propad-
ne Silenstvi. Pokud postava zesili béhem hrani kampané nebo hororového
rezimu, postupuje se vzdy stejnym zpusobem (viz stranu 11).

KAMPAN

OBECNY PREHLED

Pro kampan rozsifeni Zahada ztraceného mésta plati vétsina pravidel zakladni
hry Robinson Crusoe: Dobrodruzstvi na Prokletém ostrové. Pfipadné zmeény jsou
vysvétlené v kapitolach téchto pravidel a na strankach konkrétnich scénati.

Scénéafe kampané ,,Ztracené mésto Z*je mozné hrat pouze v uréeném poradi
a ve stejném poctu hract béhem celé kampané. Zakladnim principem kampané
je, ze vysledky z odehraného scénare se prenasi do scénare nasledujiciho.

Proto byste si méli hru mezi jednotlivymi scénafi vzdy ulozit. K tomu vam pos-
louzi ukladacti listy, které vam budou zpfistupnéné po uspésném splnéni prvniho
scénare. Pokud byste potrebovali dalsi ukladaci listy, mazZete si je stahnout na
nasich strankach. S jejich pomoci se budete moci vratit do hry, pokud se vam

ve scénari nepodafi uspét nebo pokud si budete chtit udélat prestavku v hrani.
Neni tedy nutné dokoncit celou kampan v ramci jediné partie.

CfL KAMPANE

Pro uspésné splnéni kampané musite spolecnymi silami projit vsemi péti
scénafi v knize kampané. Kazdy scénar vas postavi pred jedinecny ukol, ktery
muze zahrnovat ziskani urcitych pfedmétu ¢i prozkoumani novych oblasti.
Jejich obtiznost soucasné s postupujicim déjem narusta. Cile kazdého scénare
jsou popsané hned na jeho prvni strance v knize kampané (vice informaci

0 scénéarich naleznete na strané 17).

Jakmile uspésné splnite jeden scénaf, muzete se ihned pustit do hrani toho
nasledujiciho. Takto pokracujte, az pokoftite i posledni, paty, scénaf.

Pokud v uréeném case nedosahnete cile nékterého ze scénart, prohravate
celou kampan.

V rezimu kampané mohou hraci ovladat celou skupinu dobrodruhd. Jestlize
vase hracska postava zemie nebo zesili, neznamena to pro vas tudiz konec
hry. Pouze si vyberete jiného ¢lena vypravy a budete pokracovat s nim.
Pokud si vsak néktery z hracti musi vybrat nového ¢lena vypravy, za kterého
bude hrat, ale zadny jiz neni k dispozici, kampan je ztracena.
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KAMPAN

PRIPRAVA KAMPANE

1. Doprostfed stolu polozte herni plan.

2. Otevrete knihu kampané na strance scénare, jenz se chystate hrat,

a postavte znacku kola na prvni pole pocitadla kol.

Nidsledujici pravidla popisuji pripravu hry 4 hrd¢d pro prvni scéndr
»Prijezd“. Zmény pri hre 1, 2 a 3 hrdci najdete spolu se seznamem
komponent, jez prechdzi do dalsiho scéndre, na strané 13.

3. Kazdy hrac si vezme jednu dlouhou kartu postavy a polozi si ji pred sebe.
Nepouzité dlouhé karty postav vratte zpét do krabice. Kazdy hrac si dale
vezme nasledujici herni komponenty:

a. 2 figurky hracskych akci stejné barvy, jako ma dlouha karta postavy.

b. 1 znacku zranéni @, jiz poloZi na ¢tvercové pole s obrazkem ¢ nalevo
od stupnice Zivota.

c. 1 znaéku pricetnosti (@, jiz polozi na étvercové pole s obrazkem € nalevo
od stupnice pficetnosti.

4. Kazdy z hracu si ndhodné vytahne kartu postavy ze Zahady ztraceného mésta
a polozi si ji hrac¢skou postavou nahoru na vyhrazené misto na dlouhé karté
postavy. Dalsi moznosti je, Ze si hraci vyberou, za kterou postavu chtéji hrat.
Kazdy z hracu si také vezme 3 karty Silenstvi prislusejici jejich postave
a polozi je licem dolu vedle ni, aniz by se podival na jejich efekty.

5. Zbyvajici karty postav poloZte vedle herniho planu nehrac¢skou postavou
nahoru. Pod kazdou z nich vloZte licem dolu jeji 3 karty Silenstvi, aniz byste
se divali na jejich efekty. Na ¢tvercové pole nalevo od jejich stupnice pficet-
nosti polozte znacky pricetnosti.

6. Na pole 0 stupnice moralky herniho planu polozte bilou znacku.

7. Na horni pole stupnice irovné zbrani (vedle symbolu zbrané, ktery mizete
povazovat za troven 0) poloZte ¢ernou a zelenou znacku. Cerna znacka nalezi
béZné zbrani, zatimco zelena bude zastupovat mystickou zbran (o mystické
zbrani se muzete docist vice na strané 8). Na pole ukrytu a na stupnice stfechy
a palisady se pridaji ¢erné znacky az v prubéhu hry.

8. Rozdélte karty dobrodruzstvi tohoto rozsifeni podle jejich rubové strany
do tfi balicku, kazdy z nich peclivé zamichejte a polozte licem dold na
prislusna akéeni pole na hernim planu spolu s prislusnymi trojicemi
akénich kostek (viz obrazek). Nepouzivejte zadné karty dobrodruzstvi
ze zakladni hry.

9. Rozsifeni pfinasi nové karty kultistti. Rub maji stejny jako karty zvirat,
avsak na licové strané maji obrazek kultisty. Zamichejte je a poloZte na
desticku kultistii, kde budou tvofit samostatny balicek kultist. Poté zami-
chejte karty zvirat ze zakladni hry a polozte je licem dola vedle balicku
kultistt. Toto bude balicek zvirat.




KAMPAN

10. Mezi kartami zahad tohoto rozsifeni vyhledejte vSechny karty voditek a odloz-
te je do krabice (poznéte je podle ikony @ v horni ¢asti). Poté zamichejte
karty zahad ze zakladni hry i ze Zahady ztraceného meésta do jednoho balicku
a polozte je licem dol vedle herniho planu. Toto bude bali¢ek zahad (o novych
typech karet zahad se mazZete docist vice na strané 10).

11. Zamichejte karty stavu, jez najdete v tomto rozsifeni, a umistéte je licem dolt
vedle herniho planu, kde vytvofi balicek stavi.

12. Vezméte vsech 11 dilka ostrova.

a. Najdéte dilek s ¢islem 8 a polozte ho licem nahoru na pocatecni pole
(pole nejvice vlevo v prostfedni fadé herniho planu).

I35

b. Na dilek polozte Zeton tabora stranou s tabofistém nahoru.

c. Ostatni dilky ostrova zamichejte a polozZte je jako balicek licem dolt vedle
herniho planu.

13. Vezméte vSech 8 karet pocate¢niho vybaveni, vytahnéte si nahodné 2 z nich
a polozte je vedle herniho planu. Na kazdou z nich umistéte do vyhrazenych
policek 2 bilé znacky (znacici pocet pouziti pfedmétu). Zbylé karty vratte
do krabice.
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14. Vezméte vSechny karty vynaleza zakladni hry, zamichejte je a pak je polozte
licem (stranou vynalezu) nahoru pobliz herniho planu, kde vytvoii balicek
vynalezl. Vsechny nové karty vynalez odloZte stranou, pfijdou na fadu pozdéji.
Na herni plan nevykladejte zadné karty vynalezu.
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15. Smichejte dohromady Zetony objevu zakladni hry i Zahady ztraceného mésta
a vyskladejte je licem dolt do sloupecku vedle herniho planu.

16. Vedle herniho planu pripravte také vsechny zdroje, akéni kostky, kostky
pocasi, dodate¢né figurky hracskych akei a vSechny ostatni Zetony a znacky.

17.Kazdy scénafr ma svij vlastni, pfedem sestaveny balicek udalosti oznaceny
v levém hornim rohu ¢islem daného scénéafe (prvni scénar — o ). Vezméte
vsechny karty udalosti scénafe, ktery se chystate hrat, zamichejte je a polozte je
licem doli na vyhrazené misto na hernim planu, kde vytvori balicek udalosti.
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18.Nad pole pro balic¢ek lovu polozte desticku lovu a nad pole pro balicek prizku-
mu poloZte desticku pasti (o téchto destickach a jejich vlivu na hru se mizete
docist vice na strané 12). Na desticku pasti polozte 2 bilé znacky tak, aby
zakryvaly oba zdroje jidla.

19. Pokud hraji 4 hraci, vezméte specialni kartu usporadani tabora a umistéte
ji na prislusné misto herniho planu.

20. Zkontrolujte stranku prislusného scénare, zda-li neobsahuje néjaké zmény
v piipravé hry, a pfipadné je provedte.

21. Nejmladsi hrac se stane prvnim hra¢em a obdrzi Zeton prvniho hrace.

Pokud pfipravujete dal$i scéndr kampané, pamatujte, Ze se mnoho prvki
prendsi a/nebo uklddd z predchoziho scéndre. Hrdci tak napriklad nezacinajf
se znackou zranéni na pocdte¢nim poli stupnice Zivota, ale na poli, kde
skoncila pri odehrdn{ predchoziho scéndre. Také za¢inaji s veskerymi suro-
vinami, které jim zistaly z pfedchoziho scéndfe (viz stranu 13).




ZMENY V PRAVIDLECH

NOVE ZETONY A SYMBOLY

ZETONY SfLENSTVI
V Zahadé ztraceného mésta vas mohou potkat opravdu désivé véci. Proto se
hraci na kartach udalosti a dobrodruzstvi setkaji s novym symbolem $ilenstvi
@/ &/ @) Pokud se v horni ¢asti karty udalosti nebo v efektu karty do-
brodruzstvi nachazi symbol Silenstvi, polozte navrch balicku dobrodruzstvi

prislusné barvy (hnédé, sedé ¢i zelené) Zeton silenstvi. Pokud se na ném ale jiz
stejny Zeton nachazi, dalsi nepokladejte.

Jestlize se pri provadéni dané akce na jejim balicku dobrodruzstvi naléza zeton
silenstvi, utrzi hrac, jenz ji vyhodnocuje, 1 &9 (bez ohledu na to, zda se hazi ak-
¢nimi kostkami ¢i ne). Jestlize se v takové situaci akénimi kostkami hazi, ignoru-
jte pripadny vysledek [@ / ‘% / @ na kostce zranéni. Poté, co hrac v disledku
provedeni dané akce utrzi #, je pouzity Zeton Silenstvi odhozen. Diilezité: Hrac¢
nemusi kvili takovému Zetonu silenstvi utrzit @, pokud z pole dostupnych
surovin odhodi 1 (fg). Zeton Silenstvi je i v tomto pfipadé odhozen.

ZETON NERVOVEHO ZHROUCENT{

@

Zeton nervového zhrouceni (@) se objevi v situaci, kdy néktera hra¢ska postava
utrzi ® a na stupnici pficetnosti se presko¢i symbol /é nebo pokud efekt nék-
teré karty hrace vyzve, aby si vzal @. Tento Zeton by se vzdy mél pokladat na
pole faze noci a vyhodnocovat béhem nasledujici faze noci. Pokud se na poli faze
noci jiz néjaky @ nachazi a hraci sem maji umistit dalsi, tento efekt se ignoruje
(pravidlo ,Pouze jeden Zeton®).

Pokud na poli faze noci lezi zeton nervového zhrouceni, béhem faze noci se
jedna z postav v tabofe nervové zhrouti a zautoci na ostatni. Pfed tim, nez
postavy dostanou najist, se musi hraci rozhodnout, které 2 suroviny a/nebo
zetony se odstrani z pole dostupnych surovin. Jestlize na tomto poli nejsou
zadné suroviny nebo Zetony k odhozent, utrzi vSichni hrac¢i 1 9 za kazdou
surovinu/zeton, jenz nemohou odhodit (pravidlo ,Nesplnéné pozadavky®).
Po vyhodnoceni efektu Zetonu @ ho z pole faze noci odstratite.

ZETONY PRELUDU

Neékteré efekty ve hfe mohou zpusobit, Ze postava zacne trpét preludy. Zacne
mit pocit, Ze ji cosi désivého pozoruje a jeji vnimani skute¢nosti je zamlZzené.
Pokud ma néktera z postav obdrzet Zeton preludd, poloZi si na svou dlouhou
kartu postavy . Zeton # tam z@stane do okamZiku, nez ho néktery jiny
efekt hra¢i umozni odstranit nebo kdy postava zemfe ¢i propadne Silenstvi.

Postava s & je nachylnéjsi k hriiznym zazitktim, takZze propadne silenstvi dfive. Jes-

tlize ma postava, na jejiz karté jiz lezi # , ziskat dalsi %, je tento efekt ignorovan.

Pozor: Jen nékteré efekty ve he umoziuji tento Zeton z postavy hrace odstranit.

MYSTICKA ZBRAN

) ¢

Zahada ztraceného mésta pfinasi novy prosttedek obrany — mystickou zbran.
Jeji troven zaznamenava zeleny Zeton na stupnici irovné zbrani.

Mystické zbrané se pouzivaji pti stietech se dvéma novymi druhy nepratel:
s kultisty a mystickymi tvory. Proti témto nepfateliim obycejna zbran nepo-
muze a je tfeba vyuzit mystickych sil.

Na zacatku kampané hraci jesté nedokazou mystické zbrané vyrobit, avsak
mohou k nim pfijit prostfednictvim raznych karet a zetonti. Pokazdé, kdyz
néktera z postav ziska \g méli by hraci posunout zeleny disk £ na stupnici
urovné zbrani o 1 pole, a zvysit tak roven své mystické zbrané.

Spolu s béznym bojem se zviraty, ktery znate ze zakladni hry, na vas v tomto
rozsifeni ¢eka mysticky boj probihajici obdobnym zptsobem.

MYSTICKY BO]J

K mystickému boji muZe dojit béhem akce lov, udalosti, dobrodruzstvi nebo
prozkoumavani zahad. Ve vsech téchto pripadech se na karté setkate s bojo-
vou tabulkou, ktera se bude lisit vyobrazenymi symboly. Tyto symboly je
nutné zleva doprava poporadé vyhodnotit:

1. Mysticka moc nepfitele se porovnava s aktualni arovni mystické zbra-
né. Je-li uroven mystické zbrané nizsi, utrpi postava vyhodnocujici boj

tolik @, kolik ¢ini rozdil téchto hodnot.

2. Uroven mystické zbrané (na hernim planu) se snizi o hodnotu uvedenou
na karté. Pokud to neni mozné, pak (podle obvyklého pravidla ,Nespl-
néné pozadavky“) doty¢na postava utrpi 1 § za kazdou chybéjici Groven
mystické zbrané.

3. Pokud ma doty¢na postava na své karté postavy %, musi vyhodnotit
uvedeny efekt.

4. Uveden4 odména se umisti do pole budoucich surovin.

% || >
.\; -1 @H"

Poznamka: Nékdy mtize mysticky boj vyZadovat jiné zbrané (napiiklad
karta kultisty Bojovnik). V takovém pfipadé porovnejte aktualni droven
zbrani se silou nepfitele a poté snizte piislusnou Groven zbrani. V tomto
piipadé utrzite bézna €, namisto #@.

Poté, nejsou-li uvedené jiné instrukce, vyhodnocenou kartu odhodte.
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ZETONY KAMENE A DODATECNEHO KAMENE

4 i +] “\
93 )
Kamen ( @J) predstavuje novou surovinu, kterou toto rozsifeni pfinasi. Postavy
ji pti hie vyuziji kromé jiného k vyrobé predmétii. Podobné jako je tomu

u zetonu dodate¢ného dieva ( = ) se bude Zeton dodate¢ného kamene (& )
umistovat na pole akce budovani.

Nachazi-li se ¢ na poli akce budovani, bude nutné pfi planovani piisti

akce budovani, jez vyzaduje kamen, pfifadit o 1 kdmen navic. Abyste na

to nezapomnéli, pfipojte béhem planovani tento Zeton na daném akénim poli
k figurkam akci a pridejte rovnou pozadovany kamen navic. Bude-li akce
Gispésna, zeton odhodte. Bude-li netispésna, vratte ¢ na pole akce budovani.

Vyjimka: Je-li akce s &) neuspésna a jina akce budovani vyzadujici kimen
je v tom samém kole tispésna, uplatni se efekt 3 u této akce. Odhodte
1 kdmen navic a poté i Zeton >

Nachéazi-li se & na nékterém z dilkii ostrova, produkuje toto misto 1 kimen
navic, avsak za predpokladu, Ze doty¢ny zdroj neni vycerpany (zakryty znac-
kou). Pokud se tento zeton dodatecné suroviny nachazi na dilku ostrova s vasim
taborem, ziskavate ve fazi produkce kdmen navic. Nachazi-li se na jiném dilku,
ziskate ho po provedeni uspésné akce sbéru surovin na zdroji s zetonem 7 .

Poznamka: Dodate¢ny kamen ziskate, jen pokud se vydate na sbér odpo-
vidajici suroviny.

Po taspésné akci sbéru surovin Zeton z dilku ostrova neodstranujte.

ZETONY MYSTICKEHO OHROZENT

Zetony mystického ohrozeni (0) pripominaji Zeton sily zvirete (°)
Jejich ucinek se lisi v zavislosti na tom, kde se nachazi.

Lezi-li tento Zeton na poli akce lov, pfi nasledujicim mystickém boji vedeném
proti karté kultisty se zvysi mysticka moc nepfitele o 1. Po vyhodnoceni mys-
tického boje je Zeton odhozen.

Nachazi-li se tento Zeton na nékterém dilku/poli ostrova (kromé tabora),

musi mit troven mystické zbrané pro vsechny zde planované akce hodnotu
alespon 1. V opacném pripadé utrpi postava, jez takovou akci planuje, pfi
umistovani své figurky 1 ® (pokud se umistuje vice figurek akce, utrpi postih
pouze postava, jejiz figurka je navrchu sloupecku). V tomto piipadé se Zeton
neodhazuje.

Nachazi-li se tento Zeton na dilku s taborem a uroven mystické zbrané nema
hodnotu alespon 1, utrpi kazda postava provadéjici néjakou akcei v tdbore
(akce budovani, uspofadani tabora a odpocinku) 1 ® za kazdou akei. V tomto
pripadé se Zeton také neodhazuje.

Poznamka: Nachazi-li se na poli akce lov jak Zeton sily zvifete, tak Zeton mys-
tického ohrozeni, bude kazdy z nich ovliviiovat pouze svtj vlastni druh boje,
nacez bude odhozen. To znamena, Ze bude-li se v boji uplatiiovat obycejna sila,
ovlivni Zeton sily zvifete silu nepftitele, zatimco Zeton mystického ohrozeni bude
ignorovan az do okamziku, kdy dojde na mysticky boj. A podobné, jestlize se

v boji bude uplatiiovat mysticka moc, ovlivni Zeton mystického ohrozeni mys-
tickou moc nepfitele, zatimco Zeton sily zvifete bude ignorovan.

Priklad:

Karel vyhodnocuje akei lov, na jejimz poli leZi jak Zeton sily zvitete, tak Zeton
mystického ohrozeni. Svrchu balicku lovu dobere kartu kultisty Bojovnik, jez
predstavuje zvlastni druh kultisty bojujiciho obycejnou silou. V tomto pfipadé
bude sila kultisty zvySena o 1 vlivem Zetonu sily zvifete, ktery bude vzapéti
odhozen. Zeton mystického ohroZeni je ignorovan do okamziku, nez dojde

k boji s nepiitelem s mystickou moci.

NOVE KARTY

KARTY STAVU

Nekteré efekty ve hfe mohou postavé pridélit kartu stavu.
Stavy, do kterych se mohou hrdinové dostat, jim $kodi.
Hréaci by se jim proto méli snazit vyhnout nebo se jich
alespon pokusit co nejdiive zbavit. Ke kazdé postavé muze
byt pridélena pouze 1 karta stavu. Pokud si ma hrac vzit
kartu stavu, ale jeho postava jiz jednu ma4, tuto instrukei
ignoruje.

Pobirt puyéhiairia

PARANODIA

Pokatdé, kdyt je proveden
ehele ), ueriid 1 4.
Karuu phidej ke své postave, . o : :

S V piipadé, Ze je karta stavu v dusledku smrti postavy,
zesileni nebo nékterého efektu hry odhozena, zamichejte

ji znovu do bali¢ku stavi.

DOMORODCI

V pribéhu hry mizete narazit na mistni obyvatele os-
trova, ktefi vam mohou s vasi vypravou pomoci. Pokud
vas hra vyzve, abyste si jednu z téchto karet vzali, méli
byste ji polozit vedle ostatnich karet nehracskych postav.
Pak vezméte znacku pricetnosti a umistéte ji na prvni
pole (zleva) na stupnici pricetnosti. Od této chvile s touto
postavou nakladejte jako s kteroukoli jinou nehraéskou
postavou s jedinou vyjimkou: nemtzete si ji zvolit jako
hraéskou postavu v pfipadé, Ze vase postava zemie nebo
propadne Silenstvi (vice o tom na strané 11).

Pro snizeni obtiZnosti hry v hororovém rezimu doporucujeme vyuzit
téchto karet.
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KARTY VYBAVENT
Tyto karty budou postavam pomahat na jejich cesté pribéhem
POLNDALEKTHLED kampané. Daji se ale ziskat pouze v prvnim scénafi, tak na
ﬁ%} né nezapomente. Toto vybaveni vam muzZe vasi vypravu velice
= usnadnit.
| Y st . . .. .
pimnieimes |} Jakmile nékterou z karet vybaveni ziskate, méli byste ji polozit na
.~ 1l jedno z poli pro vynalezy na hernim planu. Vybaveni na téchto
. ;] & L_L(Q kartach muze vyuzit kterykoli z hraca kdykoli v prabéhu hry

(neni-li uvedeno jinak). Obsahuje-li karta vybaveni po¢itadlo
pouziti, méli by hraci na pole s nejvyssi hodnotou umistit znacku pouziti il .
Pocitadlo udava, kolikrat je mozné dany predmét pouzit. Znacku pouziti posurite
ihned, jakmile se rozhodnete toto vybaveni pouzit. Jestlize se znacka nachazi na
poslednim poli a vybaveni je pouzito, kartu i se znackou odhodte (neni-li uve-
deno jinak). Karty vybaveni, jez pocitadlo pouziti neobsahuji, poskytuji trvalé
pasivni efekty a ziistavaji ve hie, dokud neni feceno jinak.

Priklad pouziti karty vybaveni:
Jifina se rozhodla v boji se zvifetem pouzit kartu Revolver, aby docas-
né zvysila tiroven zbrani o 3. Revolveru zbyva jiz jen jedno pouZiti,
ale hraci maji k disposici jesté nevyuzitou kartu Naboje. Nezalezi na
tom, zda Jifina posune znacku pouziti na karté Naboje nebe Revolver.
Rozhodne se pouziti zapocitat na karté Revolver a odstrani z ni znacku
pouziti. Text na karté fika, ze nadale zustava ve hte a je mozné ho
s pomoci naboji v budoucnu pouzit.

KARTY KULTISTU

Jedna se o novy druh karet, jeZ maji stejny rub jako karty
zvifat, avsak na lici zobrazuji postavu kultisty. Kdyz se hrac¢

s nékterou z téchto karet kultista setka, musi s ni zahajit mys-
ticky boj (viz stranu 8). Tyto karty se pfi pfipravé hry pokladaji
oddélené od béznych karet zvifat, na samostatnou desticku
kultistii. Nékteré efekty ve hie vsak hrace vyzvou, aby jednu

z nich zamichali do balicku lovu. Hra¢i pak nepoznaji, zda pfi
lovu narazi na kartu zvifete nebo kultisty, coz jim muze zhatit
plany ohledné ziskani potravy nebo kuzi. A zde vstupuje do
hry nova akce ,lov s prizkumnikem” popsana na strané 12.
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NOVE TYPY KARET ZAHAD

< e it it mabd i g
M»,:::.m..um.-u-n
V tamto kole mivbe pomi hréé

vtk pous o Sk jsou:

M -
Dober dalii kar.

Mysticti tvorové

v jinych hodi ', aby zjistili, co se prihodi.
Kletba

se jim za kazdou cenu vyhnout.

Svitky

v$ak opatrni! Mocna kouzla ¢asto néco stoji.

Voditka

skryté informace.

ZMENY V HERNICH MECHANISMECH
A NOVA PRAVIDLA

Herni kolo nadale probiha v Sesti fazich v obvyklém poradi:

1. faze udalosti
2. faze moralky
3. faze produkce
4. faze akci

5. faze pocasi

6. faze noci

DULEZITE! S vyjimkou prvniho scénéfe (vice viz kartu scénéte)
se v prvnim kole nepreskakuje faze udalosti.

V této expanzi na vas ¢ekaji ¢tyfi nové typy karet zahad
doplnujici ptvodni tfi ze zdkladni hry. Nové efekty

ve hie mohou hrace vyzvat, aby tahli tyto nové typy
zahad. Pokud k takové situaci dojde, hraci jednu po
druhé dobiraji a odhazuji karty zdhad tak dlouho, dokud
nedoberou kartu s uvedenym typem zahady. Nové typy

Pfi setkani s nimi hraci v nékterych pfipadech svedou mysticky boj,

Tyto nebezpecné efekty zpisobi postavam nemalé problémy. Snazte

Propujcuji mocné schopnosti na jedno pouziti. Kdy?z je ziskate,
polozte je na pole budoucich surovin, neni-li uvedeno jinak. Jakmile
budou k dispozici, miZe je kterykoli z hract kdykoli vyuzit. Budte

Prichazeji do hry v nékterych scénarich. Pomahaji hra¢tm odhalit
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SMRT POSTAVY, SILENSTV{ A PROHRA

Kampan Zahada ztraceného mésta je plna nebezpeci, kterd mohou vasi postavu
zabit nebo dohnat k Silenstvi. Na druhou stranu se vsak zachranné expedice
Ucastni mnoho ¢lend, ktefi se nehodlaji snadno vzdat. To znamena, Ze pokud
néktera z postav zemie nebo zesili, neni hra ztracena. Vyprava bude pokraco-
vat, dokud bude mit dostatek ¢lenu!

Pii umrti nebo silenstvi hracské postavy se postupuje obdobné. Jakmile znacka
zranéni dosahne posledniho pole na stupnici zZivota na karté dané hracské
postavy £2, postava zemfe a je nutné provést nasledujici kroky:

1. Odstrante kartu aktualni postavy spolu s jejimi kartami Silenstvi a vratte je

do krabice. V téhle kampani s nimi jiz hrat nebudete.

Pokud méla postava pridélenu nékterou z karet stavu, zamichejte ji zpét do
balicku stavti a odhodte vsechny Zetony, které tato postava vlastnila (odhodlani,
preludy, zvlastni zranéni atd.).

Vyberte si jednu z volnych nehracskych postav, ktera se stane vasi novou hrac-
skou postavou. Jeji aktualni Groven pricetnosti nebude mit zadny vliv, nékdy tedy
muze byt vyhodné vybrat si nehra¢skou postavu s nizsi pri¢etnosti, a uchranit ji
tak pred silenstvim, které by rychleji vycerpalo zasobu budoucich postav. Pokud
se potfebujete podivat na hra¢skou stranu karty postavy, kde jsou popsané jeji
zvlastni dovednosti, je to v poradku. Jestlize si vsak tuto postavu nevyberete, ne-
zapomeite poté vratit znacku pficetnosti na jeji ptivodni pozici.

Zvolenou postavu poloZte na vyhrazené misto na vasi dlouhé karté postavy,
vratte znacku pricetnosti nalezejici nehracské postavé do zasoby, vedle nové
postavy polozte jeji karty Silenstvi a vratte stupnice pricetnosti a zivota na
pocatecni hodnoty (pole s obrazkem nejvice vlevo).

5. Posunte znacku moralky o 2 pole doleva, je-li to mozné.

Paklize znacka pricetnosti dosahne posledniho pole na stupnici pficetnosti t
propadne hracska postava silenstvi. Nasleduji stejné kroky jako v pfipadé smrti
postavy, se dvéma zménami. Karty Silenstvi dané postavy nedavejte do krabice,
ale zamichejte je do piislusnych balickti dobrodruzstvi. Tyto karty predstavuji
silené postavy, jez se potuluji kolem a pokousi se zhatit vasi expedici. Dale igno-
rujte paty krok: znacka moralky ziistava na svém miste.

Propadnout silenstvi mohou také nehracské postavy. Pokud k tomu dojde, vratte
kartu nehracské postavy zpét do krabice spolu s jeji znackou pficetnosti
a zamichejte jeji karty silenstvi do pfislusnych balicka dobrodruzstvi.

Pokazdé, kdyz se vyhodnoti néktera z karet dobrodruzstvi, méli byste ji odlozit
na samostatnou odkladaci hromadku. (Tak si v tomto scénéafi snaze vytahnete
kartu silenstvi.) Pfi ptipravé nasledujiciho scénare se vsak odhozené karty vzdy
zamichaji zpét do odpovidajicich balicka. VSsechny karty silenstvi v baliccich do-
brodruzstvi v nich zlstavaji az do konce kampané.

Postavy mohou zemiit nebo zesilet v mnoha situacich, béhem rtiznych fazi kola.
Pokud se tak vSak stane béhem faze akei, dokonéete tuto fazi tak, jako by doty¢na
postava stéle jesté zila. Pii tom ignorujte veskeré dalsi §) a #, které v této fazi
obdrzi, a také vsechny efekty, které by vam umoznily 1é¢it zranéni nebo pficetnost
této postavy. Jakmile tato faze akei skonci, vyhodnotte smrt nebo Silenstvi postavy.

Pokud néktera z hracskych postav zemfe nebo zesili a v nabidce nejsou zadné dalsi
nehracské postavy, ze kterych by bylo mozno vybirat, vyprava skoncila nezdarem

a hraci prohrali.
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DENIfK UCASTNIKU EXPEDICE

V Deniku ucastniki expedice miZete nalézt odstavce, jez popisuji rozmanité
udalosti, situace a mista, se kterymi se vyprava v prubéhu kampané setkala.
Neékteré efekty ve hie vas vyzvou, abyste precetli odstavec s uréitym ¢islem.
Tehdy Denik ucastniktl expedice otevrete a prislusny odstavec nalistujte.

Hrag, ktery spustil dany herni efekt, by mél odpovidajici text nahlas precist.
Jestlize se efekt prihodil automaticky (napfiklad béhem faze udalosti), pak by mél
Cist prvni hra¢. Muzete se vSak také dohodnout, Ze texty bude ¢ist hra¢, kterého
nejvice bavi vytvaret atmosféru hry.

Neékteré odstavce vas na konci textu postavi pied rozhodnuti. MiiZete prodis-
kutovat spolecny postup, konecné rozhodnuti je vsak na hraci, jenz dany efekt
spustil, ptipadné na prvnim hraéi (byl-li spustén automaticky). Na tohoto hrace
se pak zaroven vztahuji pfipadné Gc¢inky dané udalosti.

Poznamka: Dbejte na to, abyste spravné ur¢ili ¢islo odstavce. Odkazuje-li
napftiklad hra na odstavec 2X, kde X zna¢i ¢islo dilku ostrova, prenasi se ¢islo
dilku celé, i pokud ma dvé cislice.

Poznamka: Pokuste se nevsimat si ostatnich odstavci, abyste si omylem
neprozradili budouci udalosti.

NOVE DfLKY OSTROVA - CHRAM A MESTO

Toto rozsireni také prinasi novou sadu oboustrannych dilkt ostrova spojenych
s pfibéhem kampané. Pokyny na karté scénare urci, zda se pouzije strana

s chrdmem ¢i méstem. Strana s klasickou grafikou patfi dilkiim chramu,
kdezto strana s cervené tonovanymi ilustracemi a tfemi symboly uprostied
nalezi dilkiim mésta.

NOVE EFEKTY KOSTEK

Ztrata pricetnosti

D)

Kazda z kostek zranéni méa nyni alespon jednu stranu opatienou nalepkou %@.
Hraci tak mohou byt vystaveni hrozivym vidinam, které je budou pronasledo-
vat dokonce i béhem béZnych ¢innosti.

Kdykoli nékomu na akéni kostce padne #, musi si dany hra¢ o 1 snizit pficet-
nost. (Posune znacku na stupnici pficetnosti své postavy o 1 pole doprava.)

Dulezité: Hra¢ nemusi po hodu kostkami utrzit #, pokud z pole dostupnych
surovin odhodi 1/@.
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Vyjimka: Vysledek ® na kostce zranéni ignorujte i tehdy, pokud se

na balicku dobrodruzstvi stejného druhu, jako je akce, jizZ jste provadéli,
nachézi zeton silenstvi. To proto, ze jiz mate 1 ®p utrpét. I v tomto piipadé
miiZete z pole dostupnych surovin odhodit 1 (@), a zrusit tak u¢inek Zetonu
silenstvi (ten poté odhodite).

Setkani s mystickym tvorem

Béhem kampané vas hra vyzve, abyste umistili nalepku @ na . Po zbytek
kampané bude tento symbol Fllpfedstavovat setkani s mystickym tvorem

s mystickou moci 3. Namisto obvyklého mystického boje vsak provedete
porovnani urovné své mystické zbrané s touto hodnotou, a je-li jeji troven
nizsi nez 3, kazdy hrac utrzi 1 @ za kazdou chybéjici tiroven.

Vsechny herni situace, jeZ pti vyhodnoceni svého efektu vyzaduji hod ' (na-
priklad efekty karet zdhad nebo nastrazovani pasti popsané nize), tuto novou

stranu kostky nevyuzivaji. Padne-li v téchto pripadech strana s a, povazujte
ji za prazdnou stranu.

Poznamka: Kdykoli budete hrat Robinsona Crusoe bez tohoto rozsifeni,
povazujte stranu s B za prazdnou. Pfi hrani kampané nebo hororového
rezimu také pracujte s touto stranou dle zvolené obtiznosti (viz stranu 16).

NOVA AKCE: LOV S PRUZKUMNIKEM

e o

Nova desticka lovu prekryvajici akei lov nyni hracim nabizi moznost lovu

s prizkumnikem RRR. Jestlize se hraci rozhodnou pouzit na tuto akei 3 figurky,
vyhodnoti postava, jejiz figurka se nachazi navrchu, standardni akci lov s jednim
efektem navic: Namisto toho, aby hra¢ tahl svrchni kartu zvifete z balicku lovu

a zapocal boj, dobere horni 2 karty a poté se rozhodne, se kterou kartou se v této
akci utka. Zbyla karta se budto zamicha zpét do balicku lovu, nebo se odhodi -
rozhodnuti zavisi na hraci.
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NASTRAZOV

PAST]

=, S o T

NAUCTE SE NASTRAZOVAT PASTI

Ucastnici expedice se budou muset na zacatku kampané naucit, jak v novém
prostredi nastrazovat pasti. Jinak by mohli brzy hladovét, pokud by nenasli
jiny zdroj potravy.

Na desticce pasti, umisténé nad polem akce sbér surovin, jsou zobrazené dva
zdroje jidla: a zl Na pocatku kampané jsou obé jejich pole zakryta bilymi
znackami na znameni toho, Ze jsou nedostupné. Veskeré zdroje jidla na celém
ostrové, jez jsou stejného typu jako nedostupné zdroje na desticce pasti, by
také mély byt zakryté bilymi znackami. Pti pokladani nového dilku ostrova

(a to i béhem pripravy hry) se podivejte, zda jsou jeho zdroje jidla dostupné

¢i nedostupné. Po dobu, co zdroj zakryva bila znacka, neprodukuje zadné jidlo,
ale hrac¢i na ném mohou vykonat akci sbéru surovin.

Pokud chtéji hraci zpristupnit nedostupny zdroj jidla, musi se naucit, jak
nastrazovat pasti. Uroveri zbrani musi byt ptinejmensim 1 a hra¢ musi na
jednom z nedostupnych zdroju jidla vykonat akei sbéru surovin, ktera
symbolizuje pokus naucit se u doty¢ného typu zdroje nastrazovat pasti.
Kazdy typ se zpfistupniuje oddélené, avsak stejnym postupem.

Dulezité: Pokud mate tabor na dilku s nékterym nedostupnym
zdrojem jidla, muzete na tomto zdroji provést akci sbéru surovin,
abyste se naucili nastrazovat pasti. Tento zdroj neprodukuje zadné
jidlo, dokud se nenaucite, jak nastrazovat pasti.

Jakmile hra¢ provede na nedostupném zdroji [$g{ nebo E uspésnou akei
sbéru surovin, hodi ., aby si ovéril u¢innost pasti. Vysledek hodu muze byt
nasledujici:

Pasti funguji dokonale! Vezmi si 1 &, poloz ho na pole budoucich
surovin, pak z daného typu zdroje na desticce pasti a vSech dilcich
ostrova na hernim planu odstran znacku (. Odted je dany typ jidla
k dispozici.

' Past ti zptisobila zranéni. Utrzis 1 €.

Ny

. Past selhala. Proved -1

' Nedostavil se zadny vysledek. Nic se nedéje.

Pokud neni hrac s vysledkem hodu ' spokojen, muize hazet znovu. Kazdy
jeden dalsi hod ho stoji 1 € a muze jich provést tolik, na kolik mu sta¢i
jeho €. Hrac by si mél pamatovat, jaké vysledky mu pfi provadéni této
akce padly. Na konci hazeni si totiz vybere jeden z nich, ktery vyhodnoti.
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PRECHOD K NASLEDUJfCIMU SCENARI

JestliZe jste ve scénafi neuspéli, zacnéte kampan znovu nebo prejdéte k posled-
nimu bodu uloZeni, pokud jste si ho vytvofili, a hrajte od tohoto mista. Pokud
se vam podarilo scénaf naopak Gspésné dokoncit a neslo o posledni scénar

v knize kampané, musite pied tim, nez zacnete pripravovat nasledujici scénar
nebo se rozhodnete ulozit hru, podniknout nasledujici kroky.

Podle pokynii nize uklidte herni plan:

Jestlize se na desce nachazi bali¢ek lovu s kartami zvirat i kultistu,
karty roztfidte a vratte do prislusnych balicku.

Znacku moralky vratte na 0, pokud na ni neni.

Z dilkt ostrova, akénich poli a balicktl akei odstrante vSechny Zetony
a znacky.

Shromazdéte vsechny dilky ostrova z herniho planu i ty nepouzité
z balicku. Zamichejte je a poloZte vedle herniho planu.

Vsechny zvlastni Zetony objevi (ty, jez se objevuji vyhradné v daném
scénari) vratte zpét do zasoby, a to i v pripadé, se jste je nevyuzili.

Z karet postav odstrante vsechny Zetony zvlastnich zranéni.

Posbirejte a roztridte vSechny karty udalosti, jez zbyly v balicku udalosti
(spolu s pfimichanymi kartami dobrodruzstvi) a na polich akce ohrozeni.
Karty dobrodruzstvi se zamichaji zpét do pfislusnych bali¢ka spolecné

s kartami dobrodruzstvi odhozenymi v pribéhu hry. Karty udalosti se
budto pouziji znovu (v pfipadé, ze hrajete znovu stejny scénar), nebo

v pripadé prechodu do nasledujicitho scénare pouzijte prislusny predem
sestaveny balicek.

Vse ostatni prechazi do nasledujiciho scénare — myslete tedy na to pii jeho
pripravé. Nasledujici polozky se v novém scénafi objevi v naprosto stejném
stavu, v jakém skoncily v pfedchozim scénéfi:

Vsechny suroviny a Zetony na poli dostupnych surovin.

Viechny Zetony a karty ptidélené hractim, jako naptiklad € atd.

Znacky zranéni a pricetnosti na dlouhych kartach postav ziistavaji na
svych aktualnich pozicich.

Znacky pricetnosti na kartach nehracskych postav zistavaji na svych
aktualnich pozicich.

Vsechny ostatni karty, které maji hraci k dispozici, ziistavaji spolu se
svymi znackami na aktualnich pozicich (karty pocatecniho vybaveni,
karty vybaveni, poklady atd.).

Aktualni uroven zbrani a mystické zbrané.
Znacka ukrytu, je-li jiz postaveny.

Aktualni trovné stechy a palisady.
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Dulezité: Az budete pfipravovat nasledujici scénaf (zvlasté po delsi prestavce),
nezapomente, ze musite pokrac¢ovat tam, kde jste skon¢ili v pfedchazejicim
scénati. Pouzijte k tomu ukladaci listinu, kterou jste ziskali po tispésném do-
konceni prvniho scénafe a do které jste si poznamenali vSechny udaje a po-
zice. Hra pfipravena na nasledujici scénaf by méla byt ve stavu, v jakém se
nachazela po provedeni zmifované adrzby po odehrani scénare. Poté byste
méli provést pfipadné zmény v ptipravé uvedené v popisu daného scénare.

Poznamka: Pri ukladani hry si nezapomente poznamenat, zda postava zemfe-
la nebo zesilela, abyste do patficnych balick pfipadné zamichali jeji karty
Silenstvi. Pokud si nevzpomenete, ktera z postav v aktualnim scénari zemrela
nebo zesilela, staci se podivat do krabice, zda je v ni pouze karta postavy, nebo
i karty Silenstvi.

HRA 2 A 3 HRACU

Pfi hie ve dvojici a trojici by hraci méli vyuzit dodate¢nou postavu mistniho
pruvodce. Béhem piipravy hry umistéte kartu mistniho privodce vedle
herniho planu odpovidajici stranou nahoru (dle po¢tu hraci) a polozte na ni
patfi¢ny pocet bilych figurek akei (pfedstavovanych symboly postav pod naz-
vem karty). Pfi hrani prvniho scénafe kampané poloZte na pocatecni pole jeho
stupnice zivota znacku zranéni. Pokud je pfi pfipravé nasledujicich scénara
mistni privodce stale nazivu, umistéte znacku zranéni na pole, na némz se na-
chézela po skonceni predchazejiciho scénare. Mistni pruvodce funguje stejné
jako Patek ze zékladni hry, s jednim dodate¢nym pravidlem: padne-li béhem
nékteré akce mistniho pritvodce na kostce zranéni ®®, utrpi misto toho 9.

SOLOVA HRA

Sélova hra se 1idi stejnymi pravidly jako hra dvou hraci. Vas osamoceny dobrodruh
ma s sebou ale kromé mistniho privodce jesté psa. Pripravte proto vedle herniho
planu kartu psa s fialovou figurkou.

Jestlize by mél v solové varianté hry mistni privodce zemfit, polozte na pole faze

noci Zzeton nervového zhroucenti, vynulujte jeho stupnici Zivota a poloZte jednu z jeho
pouzitych figurek hracskych akei na pocitadlo kol na pole vzdalené dvé kola. (Pokud
tedy naptiklad zemftel ve tfetim kole, poloZte jeho figurku akei na pole patého kola.)
Pokud zemfel v predposlednim nebo poslednim kole, figurku jednoduse pro zbytek
tohoto scénate odlozte stranou. Tato figurka akce je nedostupna do doby, nez zapocne
kolo, na kterém lezi. Vas pravodce je tudiz oslabeny. Jinymi slovy, mistni pritvodce
nemuze v s6lové hte nikdy zemfit. Pfesto vam pfi oslabeni bude od¢erpavat zasoby
amuze tak v klicovych chvilich znamenat pro vasi expedici neptijemnou zatéz.
Postupuijte tedy rozvazné!

Naklady na zbudovani tkrytu, stfechy a palisady jsou v s6lové varianté stejné jako
pti hte 2 hracu.

Hracska postava je vzdy prvnim hra¢em (ani mistni privodce ani pes nemohou byt
prvnim hracem).

Kromé toho se na zacatku kazdé faze moralky (pfed jejim vyhodnocenim)
zvy$i moralka o 1. Va$ hrdina je prosté a jednoduse rad, Ze je nazivu.
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Pach koute t1 pozvolna pronikne do spici mysli a zacne té probouzet. ¥ polobdelem
Stav fe Zpocatku snadné jej ignorovat. Po chvili vsak procitnes natolik, aby ti
konecné doslo, odkud kout prichazi. OkamZité vyskocis na noby a rozbéhnes se tem-
nou noct smérem k plazi. Fyjev, jens tam na tebe ceka, 1€ naplni zdésenim. Hranice
dreva, kterou fsi tak usilovné celé dny shromagdoval, abys mohl dit znameni
proplonvagics lody, nyni mizi v divokych plamenech. Fak se to moblo stit? Postaral
ses preci o to, aby presné k tomuble nedoslo! Rozbéhnes se k hranici s nadéjs) Ze se ti

71 moZnd podari jesté zachrinit. Pak se vsak na misté zarazis. Vedle plamend stofi
temnd postava. Fefi page fson zdvigene vysoko do vaduchn, jako by cosi vzyvala.

To preci neni mozne! Prosel jsi ostrov kisEem krigem a byl jsi presvédien o tom,
Ze fsi tu sam. Nikdo dalsi tu preci nebyl! Nahle si vsimnes, Ze postava neni sama.
Na zemi vedle ni cosi sedi. Cosi, co se neodvaZuges popsat. Cosi, co by mélo 21t jen
v hororouych filmech nebo nocnich mdrdch. 7 tom si té postava konecné vsimne.
Zamumld rizny povel v nesrozumitelnem jazyce a desivi véc u jejich nobou se

v okamZiku Vyriti proti tobé. NedokaZes se pohnont. Zavies oci a zdstanes stat na
misté. Modlis se, aby to byla jen dalsi nocni mdira!

Hororovy rezim pro vas pfipravil nové vyzvy! S komponenty, které toto
roz§ifeni pfinasi, muzZete zazit své oblibené scénafe v novém, vzrusujicim
havu. Hra pouziva standardni pravidla zakladni hry obohacena o nova
pravidla predstavena vySe v ramci rezimu kampané, jez se tykaji novych
postav, efektt, karet a tak dale. Kromé toho pouziva jedno dodate¢né pravidlo
ohledné kameni a zptsobu, jak je ziskat.

PRODUKCE A SBER KAMENU

Kameny & muzete sbirat jako surovinu na dilcich ostrova s terénem hor @
tak, Ze umistite jednu nebo vicero svych figurek akei nad symbol hory

na daném dilku. Pti takovém pouziti figurek akci muzete béznym zptisobem
uplatnit efekty, jez se daji pfi sbéru surovin pouzit.

Nachazi-li se vas tabor na dilku s terénem @, ziskate ve fazi produkce také
kamen.

Pokud pfi provadéni akce sbéru surovin na dilku ostrova s terénem @ efekt
karty dobrodruzstvi vyzve hrace, aby vycerpal néktery zdroj, zakryje hrac ten-
to symbol Cernym Zetonem jako obvykle. Znamena to, Ze hraci pfisli o zdroj
(# a zaroven o piistup k tomuto typu terénu (pokud neni dostupny na jiném
dilku ostrova).

Nezapomeiite!

Stejné jako pfi hrani kampané vase partie nekonc¢i smrti nebo $ilenstvim
né-které z hracskych postav. Pokud se tak stane, prosté ji nahradite jednou
z volnych nehracskych postav. Hra konc¢i prohrou az ve chvili, kdy potte-
bujete novou nehracskou postavu, ale v zasobé jiz zadna neni.

PRfPRAVA HOROROVEHO REZIMU
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1. Doprostied stolu poloZte herni plan.

2. Kartu scénafe, jenz jste si vybrali, polozte vedle herniho planu a na prvni
pole pocitadla kol umistéte pfislusnou znacku.

Ndsledujici pravidla popisuji pfipravu hry pro 4 hrdce.

Ubpravy pro hru 1, 2 a 3 hrd¢d naleznete na strané 13.

3. Kazdy hrac si vezme jednu dlouhou kartu postavy a poloZi si ji pfed sebe
spolu se 2 figurkami hrac¢skych akei stejné barvy, jako ma karta postavy.
Nepouzité dlouhé karty postav vratte do krabice. Kazdy hrac si dale vezme
nasledujici herni komponenty:

a) 1 znacku zranéni g, jiz poloZi na &tvercové pole
s obrazkem C nalevo od stupnice Zivota.

b) 1 znacku piicetnosti (@, jiz polozi na tvercové pole
s obrazkem % nalevo od stupnice pfi¢etnosti.

Kazdy z hract si nahodné vytahne kartu postavy ze Zahady ztraceného
meésta a polozi si ji hracskou postavou nahoru na vyhrazené misto na
dlouhé karté postavy. Dalsi moznosti je, Ze si hraci vyberou, za kterou
postavu chtéji hrat. Kazdy z hraca si také vezme 3 karty Silenstvi ptisluse-
jici jejich postavé a polozi je licem dolti vedle ni, aniz by se podivali na
jejich efekty.

Ze zbylych karet postav ze Zahady ztraceného mésta vyberte 2, které
umistite stranou s nehraéskou postavou nahoru na dosah vsech hraca.
Pod karty téchto nehracskych postav vlozte licem doli jejich prislusné
3 karty silenstvi, aniz byste se divali na jejich efekty. Na ¢tvercové pole
nalevo od jejich stupnice pricetnosti polozte znacky pricetnosti.

Poznamka: Dédicku neni mozné zaradit mezi nehracské postavy.

6. Vezmeéte vSechny karty vynalezu.

a. Vyberte z nich 9 karet vychozich vynalezi (jejich nazev je oznacen
symbolem b <) a 3 karty vynalezi ze Zahady ztraceného
meésta: kamenny amulet, spiralovity oStép a bilou barvu. Vylozte
je stranou vynalezu nahoru na pole pro vynalezy na hernim planu.

b. Zamichejte zbyvajici karty vynalezi a umistéte je stranou vynalezu
nahoru pobliz herniho planu, kde vytvori balicek vynaleza.

c. Z balicku vynalezt doberte 5 hornich karet a umistéte je stranou
vynalezu nahoru vedle karet vychozich vynalezt na hernim planu.

d. Nakonec polozte na kartu Lopaty (vychozi vynalez) ¢ernou znacku,
ktera zakryje jeho typ terénu (plaz). Poznamka: V ptipadé, Ze hrajete
scénaf, jenz nezacina na plazi, tento krok neprovadéjte.

Polozte bilou znacku na pole 0 stupnice moralky na hernim planu.

Umistéte cernou a zelenou znacku na horni pole stupnice irovné zbrani
(vedle symbolu zbrané, ktery muzete povazovat za uroven 0).
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Cerné znacka nalezi béZné zbrani, zatimco zelena bude zastupovat
mystickou zbran (o mystické zbrani se mizete docist vice na strané 8).
Na pole ukrytu a stupnice stiechy a palisady se pfidaji cerné znacky
az v prubéhu hry.

. Rozttidte karty dobrodruzstvi ze Zahady ztraceného mésta podle jejich rubové
strany do tfi balickt. Kazdy z nich peclivé zamichejte a polozte licem dolt
na prislusné akéni pole na hernim planu spolu s pfislusnou trojici akénich
kostek. Nepouzivejte zadné karty dobrodruzstvi ze zakladni hry.

10. Zamichejte nové karty kultistt a poloZte je licem dolt na jejich vlast-
ni desticku kultistt vedle herniho planu. Poté vezméte 6 karet kultista,
vmichejte je mezi standardni karty zvifat a vysledny balicek zvirat polozte
licem dolt pobliz herniho planu.

11. Mezi kartami zahad tohoto rozsifeni vyhledejte vSechny karty voditek
a odlozte je do krabice (poznate je podle ikony ,Q v horni ¢asti). Poté
zamichejte karty zahad ze zakladni hry i ze Zahady ztraceného mésta

do jednoho balicku a polozte je licem dolt vedle herniho planu.

12. Zamichejte karty stavu ze Zahady ztraceného mésta a umistéte je licem

dolt vedle herniho planu, kde vytvofi balicek stavi.

13. Vezméte vsech 11 dilka ostrova.

a. Najdéte dilek s ¢islem 8 a polozte ho licem nahoru na pocatecni pole
(pole nejvice vlevo v prostfedni fadé herniho planu).

b. Na dilek poloZte Zeton tabora stranou s tabofistém nahoru.

c. Ostatni dilky ostrova zamichejte a poloZte je jako balicek licem dola
pobliz herniho planu.

14. Vezméte vSech 8 karet pocatecniho vybaveni, vytahnéte si nahodné
2 z nich a polozte je vedle herniho planu. Na kazdou z nich umistéte
do vyhrazenych policek 2 bilé znacky (znacici pocet pouziti pfedmétu).
Zbylé karty vratte do krabice.

Iy

15. Smichejte dohromady Zetony objevi zakladni hry i Zahady ztraceného
meésta a vyskladejte je licem dolt do sloupecku vedle herniho planu.

16. Vedle herniho planu pripravte také vSechny zdroje, akéni kostky, kostky
pocasi, dodatec¢né figurky hracskych akei a vSechny ostatni Zetony
a znacky.

17. Shroméazdéte karty udalosti ze Zahady ztraceného mésta oznacené v levém
hornim rohu symbolem ®.

a. Roztridte je na dvé hromadky: jednu se vSemi kartami opatfenymi sym-
bolem knihy (©)) a druhou se viemi kartami opatfenymi symboly dobro-
druzstvi nebo silenstvi (@ / @ / @ / @ / @ / @) v kterékoli ze tii

moznych barev.

b. Oba balicky oddélené zamichejte a tahnéte z kazdého z nich pocet karet
odpovidajici poloviné poctu kol zvoleného scénate (v pfipadé nutnosti
zaokrouhlete nahoru).

c. Karty tazené z obou balickti zamichejte dohromady. Nedivejte se pfi tom
na jejich text. Umistéte je licem doli na vyhrazené misto na hernim
planu, kde vytvori balicek udalosti. VSechny ostatni karty udalosti vratte
do krabice.

18. Nad pole pro balicek lovu polozZte desticku lovu a nad pole pro balicek
sbéru surovin polozte desticku sbéru surovin.

19. Pokud hraji 4 hraci, vezméte specialni kartu usporadani tabora a umistéte
ji na prislusné misto herniho planu.

20. Zkontrolujte jesté kartu scénare, zda-1i neobsahuje néjaké zmény
v pripravé hry a pripadné je provedte.

21.Nejmladsi hrac se stane prvnim hracem a obdrzi Zeton prvniho hrace.
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ZMENA OBTIZNOSTI HRY

Pokud mate pocit, Ze je pro vas hra prilis tézka nebo naopak snadna, mazete
si jeji obtiznost upravit. Zalezi jen na vas, kolik zmén si pro svou hru vyberete.
Z nasledujicich moznosti si muzete zvolit tfeba jen jednu nebo vsechny.

KAMPAN

Upravy zmirnujici obtiZnost:

+ Pri pripravé kazdého scénare si vyberte libovolnou kartu vraku a polozte
ji na pole akce ohrozeni. V prvnim kole vynechejte fazi udalosti.

+ Pouzijte kartu psa.
» Pouzijte libovolnou stranu karty mistniho pravodce.
+ Na zacatku kampané si vezméte vice karet pocatecniho vybaveni.

« Povazujte stranu @ cervené kostky za prazdnou.

Upravy zvysujici obtiZnost:
+ Na zacatku kampané si vezméte jen jednu kartu pocate¢niho vybaveni,
nebo dokonce Zadnou.

» Zacnéte kamparn s méné nehracskymi postavami ve hfe.

» Pri s6lové hie nebo hte ve 2 hracich pouzijte stranu karty mistniho
pruvodce urcenou pro hru 3 hract, takze bude mit k dispozici jen
1 bilou figurku akce.

HOROROVY REZIM

Upravy zmirnujici obtiZnost:

« Vezmeéte do hry vice nehracskych postav. S kazdou dalsi nehracskou po-
stavou mate k dispozici vice dovednosti, ale také si o 1 zvysite maximalni
pocet tmrti.

« Pouzijte kartu psa.

« Pouzijte libovolnou stranu karty mistniho pravodce.
« Vezmeéte si vice karet pocate¢niho vybaveni.

+ Zamichejte do balicku zvifat méné karet kultista.

. Povazujte stranu &) cervené kostky za prazdnou.

» Vyberte si jednu z karet vraku pro hororovy rezim a poloZte ji na pravé
pole akce ohroZeni. V prvnim kole vynechejte fazi udalosti.

Upravy zvysujici obtiZnost:
« Vezmeéte si jen jednu kartu pocate¢niho vybaveni, nebo dokonce zadnou.

» Hrajte bez karet nehraéskych postav.
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« Pfi s6lové hie nebo hie ve 2 hracich pouzijte stranu karty mistniho
pruvodce urcenou pro hru 3 hracu, takze bude mit k dispozici jen 1 bilou

figurku akce.

« Zamichejte do balicku zvitat vice karet kultist.

UPRESNENT NEKTERYCH KARET

Vybaveni:
Kuchynské nacini - Efekt této karty se vztahuje pouze na jidlo, které se kazi.

Lékarnicka — Pokud chces tuto kartu vyuzit, musis ji ve fazi akei pfiradit
figurku. S jednou figurkou akci je mozné toto vybaveni pouzit pouze jednou,
avSak béhem jednoho kola muzete této karté priradit vice figurek akci. Lécit
lze pouze hrace, jenz akci vyhodnocuje.

Naboje — Hrac¢i mohou tuto kartu vyuzit kdykoli, kdyZ pouzivaji nékterou ## .
Mohou ji tedy ve stejném kole vyuzit s riznymi druhy # .

Whisky - € z pole dostupnych surovin miize kdykoli vyuzit libovolny hrag.

Sada pro preziti 1 a 2 — Tyto karty pouze poskytuji symboly vyuzivané jinym
hernim efektem a NEPOSKYTUJI vynalezy jako takové ¢i jejich vyhody tak, jako
kdyby byly vyrobené.

Stan - Dokaze béhem kazdé faze noci poskytnout ukryt dvéma raznym hractm.

Stavy:

Rozhodovaci paralyza — Jakmile ti néktery efekt pfi hfe umozni odstranit ten-
to stav, odstran taktéz ( _J. Dovednost je tim pddem znovu dostupna.

Sebeposkozovani — Bez ohledu na to, kolik utrzis % vzdy utrzi§ pouze 1 §0.

Strach z krve — Bez ohledu na to, kolik utrzis €7, vzdy odhodis pouze 1 @ Po-
kud 7adné € nemas, utrzis misto toho 1 § (pravidlo ,Nesplnéné pozadavky®).

Kultisté:

Saman - Pokud m4 hrac, jenz tento mysticky boj vyhodnocuje, 2, musi také
dobrat 1 kartu zdhady (vyhodnocujte pouze 1 &). Je-li protivnik pfemozen,
ptidéa hra¢ na pole budoucich surovin 1 g.

Carodéjka - Pokud mé hrag, jenz tento mysticky boj vyhodnocuje, £, musi si
také vzit kartu stavu a pridélit ji své postavé. Je-li protivnik premozen, dobere
hrac¢ 1 kartu zahady (vyhodnocuje pouze “‘,).

Bojovnik — Pokud ma hra¢, jenz tento mysticky boj vyhodnocuje, £, musi
také odhodit 1 €. Pokud dany hra¢ zadné € nema, utrzi 1 § (pravidlo
~Nesplnéné pozadavky®). Bojovnik kromé toho pouziva béznou zbran, takze
i kdy?Z je tento boj povazovan za mysticky, musite pouzit své bézné zbrané
(a poté snizit jejich droven). Je-li protivnik pfemozen, pfida hrac¢ na pole
budoucich surovin 1 .
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Dité — Pokud ma hrég, jenz tento mysticky boj vyhodnocuje, ¥, utrzi také
2 ®9_Je-li protivnik pfemozen, piida hraé na pole budoucich surovin 1 (.

Fanatik - Pokud ma hrag, jenz tento mysticky boj vyhodnocuje, £, musi
na pole faze noci umistit Zeton (&). Je-li protivnik pfemozen, pfidej na pole
budoucich surovin 1 ’

Postavy

Obchodnice se starozitnostmi (nehracska strana): Cenné znalosti —
Novou kartu umisti na herni plan stranou vynalezu nahoru. Druhou kartu
odhod na odkladaci hromadku karet vynalezi. Pokud pfi hie karty vynaleza
dojdou, zamichej odkladaci hromadku a pouzij ji jako novy bali¢ek vynalezi.

Dédic¢ka (nehraéska strana): Skryté zasoby — Lze pouZit na # , které
nezbyva jiz zadné pouziti. Pokud se tak stane, poloz na kartu opét @@,

Zihady
Tajné pokyny: Obranna kresba — Jestlize mas snizit troven svych
béznych/mystickych zbrani o vice nez 1, bude pozadované snizeni o 1 mensi.
Dobrodruistvi:

Papousci — Pokud na dilku, na némz sbiras, neni zadny zdroj nebo ,

nic se nestane.

Bilé uidoli - Sniz troven mystické zbrané i v pripadé, ze akce selhala.

Udalosti:

Nervové zhrouceni — Hraci nemohou vyuzivat zvlastni dovednost nedostupné
nehracské postavy a neptisobi na ni herni efekty. Je-li na konci scénéare tato ne-
hracska postava stale nedostupnad, odlozte jeji kartu spolu s jejimi kartami $ilen-
stvi zpét do krabice, aniz byste vyhodnocovali efekty amrti nebo Silenstvi.

Rozpad - Pokud s dilkem s tdborem sousedi méné nez 3 dilky ostrova, vyber
si a zakryj jeden zdroj na kazdém z téchto sousednich dilku.

Husta mlha - Pokud s dilkem s taborem sousedi méné nez 3 dilky ostrova,
poloz ‘ﬁ na kazdy z téchto sousedicich dilku.

Udalosti hororového rezimu:

Dar - Kazdy z hrac¢t mtze pomoci snizit celkovy pocet tazenych karet
odhozenim 1 € za kazdou kartu.

17

KAMPAN

zr@nc'ENL‘
MLSTO

1. PRIJEZD

WEJETENEJS LIST V PROVIDENGE

9= bRijEZD

ROCNIK &

CISLO 18

—

Providence, Rbede Iiland, 16, dorvas 1535

K tspésnému dosazeni cile tohoto scénare budou hraci muset patrat po vesnicich,
prozkoumat je a najit stopy vedouci k pohfesovanému plukovnikovi Percymu
Fawcettovi. Jakmile hraci objevi 3 rizné dilky ostrova s  a v daném poradi

(1., 2. ,3. objeveny dilek) je prozkoumaji, zvitézi.

=
I | R

Zvlastni zeton: Hnizdo s vejci

Tento Zeton musi byt ihned po skonceni faze akci odhozen. Hraci za néj ebdrzi
1 jidlo, které umisti na pole dostupnych surovin.

Zvlastni akce: Vybaleni beden s ndkladem

JelikoZ se tato zvlastni akce budovani provadi na dilku pfedstavujicim lod, je
mozné ji vykonat obvyklym zptsobem, nachazi-li se tabor na dilku sousedicim
s dilkem lodi. Jakmile se tabor pfesune dal, musi hrac¢i pamatovat na to, ze akce
bude vyzadovat vice figurek, podobné jako tomu je u sbéru surovin a prazku-
mu na dilcich, jez s tAborem nesousedi.

2. PATRANI PO ZAHADNEM CHRAMU

ROCHEK

.- :
| Grmgrrdess
1

PO ZAHADNEM CHRAMU o

Providence, Rbode Idesd, 9, fepvma 92

R { ( J

V tomto scénafi maji hraci dva cile. Prvni z nich je docela prosty: hraci musi
vyrobit 5 pochodni a mit je pfipravené na poli dostupnych surovin. Druhy
ukol je o néco obtiznéjsi: hraci musi na hernim planu z dilkt ostrova vytvorit
konkrétni schéma, jez odpovida putovani nezvéstného plukovnika Percyho
Fawecetta. Na ¢asové posloupnosti, v jaké tyto dilky na herni plan umisti,
nezalezi. Nakonec vsak musi tvorit danou posloupnost: dilek hor, jenz sousedi
s druhym dilkem hor, jenz zase sousedi s dilkem kopcti sousedicim s dilkem
plani. K dosazeni tohoto cile vam pomohou zvlastni akce, které mutzete

v tomto scénafi vykonat. Jakmile jsou oba cile splnéné, scénar jste na konci
kola vyhrali.

Zvlastni vynalez: Pochodeni

Tento predmét muZzete vyrobit opakované, dokonce i béhem stejného kola.
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3. CHRAMOVE POZEMKY

E

v Samus Rachars. NEJCTENEJS! LIST ¥ PROVIDENCE

| :a vliinge pabiul Kaliforaie = v biris memalis -
| 2 /..,:."-""*’T::-A-—-* CHRAMOVE A andne,
| = POZEMKY 2250

Providence, Rbede Iidand, 5. forvma sgag

e ][ .

V tomto scénafi musite najit 3 ¢asti mapy predstavované kartami zahad se
symbolem Q. Tyto karty se na za¢atku scénate zamichaji spolu s dalsimi
kartami do zvlastnich chramovych balicki. Nejprve musite provést pruzkum
a odhalit chramové dilky ostrova se symbolem 8 (zvlastni pro tento scénaf).
Poté muzete prostiednictvim zvlastni akce nazvané Prohledavani rozvalin tyto
chramové balicky prohledavat. Jakmile hraci uspésné naleznete 3 casti mapy,
scénarf na konci kola vyhravate.

Zmény v pFipraveé

Kdykoli provadite pruzkum a dobirate novy chramovy dilek, doberte ten, jenz

se nachazi pod krycim dilkem ostrova, a umistéte ho spravnou stranou nahoru.

Poté kryci dilek ostrova polozte zpét navrch balicku dilkd.

Zvlastni pravidlo: Temnota

Jestlize jste presunuli tabor na chramovy dilek oznaceny nékterym ze symbola
ceny, nepusobi tento symbol na akce provadéné v tabore. Tuto dodate¢nou
cenu je nutné zaplatit jen u akei provadénych primo na chramovych dilcich
(sbér surovin a zvlastni akce Prohledavani rozvalin).

4, KLEPANI NA MESTSKOU BRANU

Providence, Rbode Tlasd, + tervence iy
—
F

V tomto scénari musite provést aspésnou akci pruzkumu na dilku s ¢. 24 (na
kterém se nachazi vstup do mésta Z). Nejprve se k nému vsak musite dostat
prostfednictvim obvyklého prozkoumévani dilkd a riiznych mist. Uspésné
provedeni akce prizkum na dilku €. 24 si poznacte nékterou ze znacek. Navic
budete potfebovat vyrobit alespon 4 rtizné zvlastni vynalezy uvedené v tomto
scénafi a/nebo na kartach zahad se symbolem Q. Zvlastni vynalezy jsou na
zacatku scénare nedostupné a budou zptistupniovany postupné s tim, jak bu-
dete procitat odstavce, na které odkazuje pravidlo Spolecné s domorodci.

I kdyz uz jsou splnéné oba cile, stale musite dokoncit vSech 6 kol tohoto
scénare.

Tajné pokyny

Pokud jste v predchozim scénafi jiz néjaké vynalezy z tajnych pokynut vytvorili,
pocitaji se do cilt tohoto scénare.
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5. OBRAD

EJCTENTS T

O

Providence, Rhods 1

AT

i If e

V tomto scénafi musite na dilku, na ném?z se nachazi doupé Mozkozera, zbudo-
vat zvlastni vynalez nazvany Posvatny kruh. Nejprve vSak musite doupé najit.
Muzete se o to pokusit provedenim zvlastni akce s nazvem Patrani po doupéti.
Jakmile se vam podafi Posvatny kruh zbudovat, prectete odstavec 58, jenz je
vyvrcholenim celé kampané a popisuje zavérecny stret. Pozor! Je klicové prezit
udalosti, jez popisuje. Myslete na to, abyste byli dobfe pfipraveni!

Zmény v pripravé

Kdykoli provadite prizkum a dobirate novy dilek mésta, doberte ten, jenz se
nachazi pod krycim dilkem ostrova, a umistéte ho spravnou stranou nahoru.

Moc kultisti sili

Pri kazdém vyhodnoceni boje uplatnéte vsechny Zetony @/ o shodného druhu
boje nachzejici se na poli akce lov. Zetony shodného druhu boje zvysi silu ¢ mys-
tickou moc kultisty ¢i zvifete o 1 za kazdy Zeton. Po vyhodnoceni boje odhodte
vsechny zetony daného druhu boje.

7%) Noéni atoky!

Boj s kultistou na poli faze noci se stale povazuje za standardni boj a plynou

z néj odpovidajici odmény. Vsechny ¢i @ lezici na poli akce lov se vztahu-
jiik tomuto boji (a odpovidaji druhu boje kultisty) a po skonceni tohoto boje je
odpovidajici druh Zetonu odhozen.

Zvlastni akce: Patrani po doupéti

Tuto zvlastni akci prizkumu Ize provést na libovolném dilku mésta. Méli byste
tuto akci prubézné vyuzivat (nezapomerite pfi tom zaplatit cenu uvedenou na
nékterych dilcich), abyste doupé nasli a mohli zbudovat posvatny kruh. Jelikoz
se karty doupéte, jez neodpovidaji symbolim daného dilku, zamichavaji zpét
do balicku a misto nich se dobiraji nové, je mozné doupé nalézt na dilku, kde
se vam jej dfive nalézt nepodafilo.

Efekt, ktery vam fika, Ze za kazdy nespravny symbol musite na pole akce lov
polozit 1 é symbolizuje skutecnost, Ze ¢im intenzivnéji patrate, tim neklidne-
jsi kultisté jsou a predstavuji vétsi nebezpeci pri pristim setkani.

Zvlastni akce: Dialog s domorodci

Kdyz této akci pridélujete figurku(ky) akce, umistéte je na ¢islovany Zeton na
daném dilku. Tato akce vam pomize rychleji najit doupé tim, ze odkryva karty
doupéte. Kdykoli jste pozadani, abyste odhalili kartu doupéte, vyberte si tu z tro-
jice, ktera je licem dola (pokud néjaka zbyva). Pokud timto zptisobem odhalite
posledni kartu doupéte, ihned umistéte zeton doupéte @ na dilek mésta se ste-
jnou sadou symbold, jaké jsou na kartach. V opacném ptipadé musite dany dilek
mésta hledat prozkoumavanim herniho planu a pridavanim novych dilkda, dokud
se dilek mésta s danou sadou symboltl neobjevi. Poté na néj polozte @ .
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Zvlastni vynalez: Posvatny kruh

Posvatny kruh je mozné postavit pouze na dilku s @ . To znamena, ze kdyz
se tabor nachazi na tomto dilku nebo sousedi s dilkem mésta obsahujicim
doupé, muZete na jeho stavbu pridélit 1 nebo 2 figurky akei tak jako obvykle.
Pokud se ale tabor nachazi dale od doupéte, bude stavba vyzadovat vice fi-
gurek akci, stejné jako je tomu u sbéru surovin a prazkumu na dilcich, jez
nesousedi s taborem.

SAMOSTATNE SCENARE

SCENAR C. 12
AUTOR: WOJCIECH UTRATA NAPRAVNE ZARTZENT STNG SING 14. 5 1926

MINISTERSTVO NAPRAV A DOHLEDU
NAD SPOLECNOSTI STATU NEW YORK

HONBA ZA TRESTANCI

V tomto scénafi musite prezit 11 dni (kol) a pfi tom zadrzet a/nebo zabit ne-
bezpecné trestance. Nejdfive je ale musite najit! S nejvétsi pravdépodobnosti
se rozptylili po celém ostrové, takze hodné casu stravite prozkoumavanim.

V této hre zvitézite, jestlize jsou po skonceni faze noci jedenactého kola vsech-
na policka pocitadla trestancti obsazena.

Syceni trestancii

Pokud néktery z trestancti zemre hladem, nezapomerite to zaznamenat vymeé-

nou @ za @D .

Zvlastni vynalez: Pochodné

Jakmile jsou vyrobené, dovoluji hra¢tim ignorovat jednu kartu pokazdé, kdyz
vyhodnocuji ¢islovany Zeton na dilku s & nebo 4.

Karta trestance

Mrtvy zlocinec — Nevyhodnocujte zadny efekt (jako napiiklad v pripadé
zabiti nebo smrti hladem).

Totemy a dilek s é. 2

Dilek ¢. 2 m4 jak @, tak 4, takZe na néj pii jeho objeveni hra¢ polozi dva &islo-
vané Zetony (sami si zvolte, ktery z Zetontd se vyhodnoti jako & a ktery jako A)

V tomto scénari budete patrat po doupatech, v nichz se utkate s kultisty

a mystickymi tvory. Jakmile se vam podati vy¢istit 5 doupat, hru okamzité
vyhravate. Budte vsak opatrni! Tvorové, které budete muset pred vycisténim
doupat porazit, jsou smrtelné nebezpecni!

Zvlastni vynilez: Kladivo na ¢arodéjnice

Jakmile je vyrobené, vam dovoluje ignorovat jeden ze symboli na kostce

pokazdé, kdyz vyhodnocujete kartu “ Pri vyhodnocovani dalsi karty "
si muzete vybrat jiny symbol, jenz budou ignorovat.

Zvlastni akce: Utok na kultisty

Tato zvlastni akce prizkumu se provadi na dilku s danym ¢islovanym
Zetonem.

Zvlastni akce: Cisténi doupat

Tato zvlastni akce prizkumu se provadi na poli doupéte. Po vyhodnoceni

1 “Vrat’te dany ¢islovany Zeton do krabice nebo ho odlozte vedle herniho
planu na hromadku vyc¢isténych doupat, abyste méli prehled o jejich poctu.
Jakmile je vycisténo paté doupé, hru jste vyhrali!
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IKONY A SYMBOLY

NOVA SUROVINA KULTISTE OSTATNI
@ Kamen 9) &

Zdroj kamene, produkuje Zeton mystického ohrozeni o i e )
@ (3 (v hororovém rezimu (+1 k mystické moci kultisty) ®, @, @ AT B

povazujte také za zdroj

amene) @ Maé-li bojujici postava % @) ®’ @ Dalsi ¢islované Zetony
s vyhodnot stanoveny efekt

NOVE VYNALEZY,
Poklad ziskany @ Zeton dodate¢ného kamene
Kamenny amulet @ po vitézstvi nad kultistou

Bila barva @ MYSTICKA ZBRAN @ Pouziva se v kampani

(umoznuje zrusit efekt AR
na kostkach zranéni nebo i Znacka mystické zbrané
Zetonu $ilenstvi) . Znacka pouziti

Pochoden Q @ Mysticka moc kultisty NOVE KARTY.ZAHAD
PRICETNOST Mysticka zbraii

Karta kultisty o Zeton preludt

% & Y

l (Groven mystické zbrané) Karta mystického tvora
é Fic i +/- 1 W zvyste/snizte
U uroven mystické zbrané o 1

RUBY, KARET: Karta kletby

Ztracite 1 stupen pricetnosti

Qe
2

Karty stavu Karta svitku

Vylécite si
1 stupen pricetnosti .
e Karty vybaveni

Karta voditka
(pouziva se v kampani
Ztracené mésto Z)

o M EH

Nervové zh i@ TR o ot
W R Karty kultistd maji rub stejny

jako karty zvifat. Abyste je
KOSTKY, rozlisili, polozte balic¢ek
Tato ikona na kostkach KRG seilha

. . P zranéni oznamuje ztratu
L 2 q 1 stupné pricetnosti kS

(v zékladni hte ji ignorujte) ST

Boj s mystickym
tvorem o sile 3

(v zékladni hfe ji ignorujte)

Karty doupéte
(pouzivané v kampani
Ztracené mésto Z)

Karty trestanct
(pouzivané ve scénéari
Honba za trestanci)

Karty domorodct
(dodate¢né nehracské
postavy)
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