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Entita prahne po obétech a hon opét zacina! Podari se
prezivsim spolecng uprchnout, nebo je zabijak jednoho
po druhem ulovi 2 obétuje na oltar Entity?

Je jen jeden zpusob, jak to zjistit...
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V deskové hie Dead by Daylight se ze 2 aZ 4 hracéu stanou
prezivai, Jedingé vzajemnou spolupraci, vyuZivanim svych
vlastnosti a karet pohybu dokazi opravit generatory, otevrit
unikovy vychod a uprchnout na svobodu. Jeden hraé se
stane zabijakem, ktery bude Sifit hrozu mezi prezivsimi.
Zabijak pouzije hned nékolik karet pohybu najednou a jeho
cilem je preZivai zranit a zavesit na reznickeé haky. Prog?
FrotoZe =i to Z2ada Entita a protoZe jeding tak zabijak do-
kongi ritudl obétovani. At uz vrazdite nebo prchate, musite
predvidat, kam se ostatni hradi pohnou, chytre vyuZivat
predmety, které najdete na hernim planu, aktivovat schop-
nosti svych postay a vyuzit kazdou sebemensi vyhodu,
kterou vam hra poskytuje. Jedingé tak muzete obstat v této
narocne zkousce!

VYUKOVE VIDEO V CESTINE

Neradi Ctete pravidla? Podivejte se na video a rovnou se
vrhinéte do hry!
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SLOVO AUTORA
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FPrace na Dead by Daylight byla neskutecny zazitek,

Froto bych chtél predevéim podékaovat tvarcum z Behaviour
- Interactive, Ze vytvorili puvodni videohru Dead by Daylight
| amné se naskytla pfileZitost navrhnout oficialni deskovou

adaptaci zasazenou do tohoto hruzostrasneho svéta.

Musim priznat, Ze tvorba deskove hry Dead by Daylight pro
mé byla ofiskem. Pavodni videohra je obsahla a komplaxni,
takze vyvstavala cela rada otazek ohledne jejiho prevedeni
na stul. Jak nejlépe podchytit hlavni konflikt mezi prezivsi-
mi a zabijakem? Jak prenést identitu a charakter jednotli-
vych postav z PC hry do deskoveé hry?

Jak to zaridit, aby se kazda partie odvijela jinak a predsta-
vovala jedinecny zazitek? To je jen nékolik prikladu dilemat,
z nichz kazde melo hned nekolik velice dobrych reseni,
takZe teoreticky mohla vzniknout cela rada kvalitnich her
Dead by Daylight.

Vyslednou hru tedy avlivnili predevaim lide, pro kieré byla
navrzena. Kdyz se kolegove z prace vrhli do hrani Dead by
Daylight, neodolal jsem a zahral jsem si taky. Brzy jsem

byl hrou doslova pohlceny. Obetoval jsem ji cele vecery

a vikendy. A fikal jsem si: ,Nehyla by parada, kdybych sito
mohl zahrat naZivo s kolegy primo u nas v kancelari?” Mezi
jednatlivymi online hrami jsem si tedy zacal psat poznam-
ky, ktere nakonec vedly k této hie.

Dead by Daylight je vysledek tymové prace. Na hie se podilela
celz fada talentovanych lidi. Nejen lide z Lavel 99 Games,
ale take nase rodiny, pratelg, sousedi, a dokonce i vyvojari

z Behaviour. Vsichni mi pomohli tim, Ze zodpovedali jed-
noduchou otazku: Co znamena Daad by Daylight pravé

pro vas? Atak, po nespodétu hodin testovani a nescatnych
radach vSech pratel, vznikla hra, kterou pravé drzite v rukou.

Snad vam a vasim pratelum prinese tolik zabavy a intenziv-
niho napéti, kolik prinesla nam, kdyz jsme ji vytvareli.

S chuti do hry!
-Brad

7 desek prezivéich
(na zadni strané ndpovéda prezivsiho)

2

6 desek zabijakul
(na zadni strané napovéda zabhijaka)

7 figurek
prezivéich

b figurek
zahijako
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44 desticek predmétd (2 unikove vychody, 8 generdtord, 5 hakd, 5 prokletych totemd, 6 truhel, 6 skfingk, 6 vran, 6 palet)

4 Zetony
poskozens zdi
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4 Fetony pasti
na medvedy
(pro trapera)
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12 Zetond 25 Zetond 1 zaton 1 Zeton 40 Zetond
obétovani oprav zacinajiciho hrace Entity krve (4)
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4 Zetony Silenstvi 4 Zetony 4 kostky 1 kostka 4 krouZky Zranéni
(pro doktora) okultnich pasti Zkousek nebezpeci (pod figurky prezivsich)

(pro klekanici)
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1 oboustranny herni plan
(MacMiflanovy doly/Vrakovisté Autohaven)

21 karet pohybu
(5 sad 4 karet + T vyckat )
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PREZIVSI
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. Informace o preZivdim: Jmeéno a popis strategie pro

hrani prezivéiho. Najdete zde take obtiznost prezivsiho
(snadnou nebo narocnou). BEhem prvni partie doporu-
cujeme vybirat pfednostng ze snadnych prezivsich.

. Prehled tahu: Prehled prabéhu tahu.

. Zasoba krve: Oblast, kam budete umistovat dostupné

zetony krve (4.). Zacinate se 2 a maximalné muzete mit 6.

Vlastnosti: Efekty, které vam pomohou prezit. Kazdy
prezivai ma 3 vlastnosti primo na desce. Kazda vlastnost
ma v lavem hornim rohu cenu &, Za kterou vyhodnotite
efekt popsany v dolni ¢asti vlastnosti.
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VLASTROST

ZABIJAK
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Informace o zabijakovi: Jmeéno a popis strategie pro
hrani zabijaka. Najdete zde take obtiznost zabijaka
{(snadnou nebo narocnou). Behem prvni partie doporu-
cujermne vybirat prednostné ze snadnych zahijaku.

Prehled tahu: Prehled prabéhu tahu.

Zasoba krve: Oblast, kam budete umistovat dostupné
Zetony krve (). Zabijaci zacinaji se 4 a maximalnéa
mohou mit 12. Zabijaci maji take akci navic popsanou
ve spodni Sasti teto sekee.

Schopnost: Jedinecna schopnost, kterou ma pouze
dany zahijak. Nékteri zabijaci maji take pasivni
schopnost, ktera plati vZdy.

. Vlastnosti: Efekty, kiere vam pomohou chétovat preZival.

Kazdy zabijak ma 3 vlastnosti primo na desce. Kazda
vlastnost ma v levem hornim rohu cenu A, za kterou

o or

vyhodnotite efekt popsany v dolni ¢asti *.flq thosti.
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VYBAVENI
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1. Nazev: Nazev vybaveni.

. Efekt: Popis efekiu, kiery vyhodnotite pri pouzitl.

WV popisu najdete take okamzik, kdy smite vybaveni
pouzit.

. Pocet vybaveni: Celkovy pocet vybaveni tohoto druhu

v baliéku karet.

VLASTNOSTI

. Cena krve: Pocet

, ktery je potieha zaplatit, pokud
cheate vlastnost pouzit. Viastnosti nejsou permanentni.
Kazdé pouziti je potfeba zaplatit zvlast. Kazdou viastnost
Ize pouzit maximalné jednou za kolo.

2. Nazev: Nazev vlastnosti.

3. Informace: Druh viastnosti, plus uréeni, zda patii

konkrétnimu prezivaimu/zabijakovi nebo je dostupna
libovolnemu prezivéimu/zabijakovi. Tato informace
pouze rozlisSuje vlastnosti vytisténé na kartach

a na deskach preZiviich a zahijakd.

4. Pribéhovy text: Nema vliv na prabeh hry.

. Efekt: Popis efekiu, kiery vyhodnotite pri pouziti vlast-

nosti. V popisu efektu najdete také okamzik ¢i situaci,
kdy smite danou vlastnost pouZit — obvykle kdyZ néco
provadite nebo nastane specificka situace.

POHYB

1. Nazev: Nazev karty pohybu.

2. Symbol: Druh cesty, po ktere se smi prezivsi nebo
zabijak posunout pomoci této karty.

YR\ '@i!g_iﬁﬂ

[ |o— A NS, -

|
+ . '. 5.5 : .-__-." r rm
HERNI PLAN

T Th

1. Stupnice obétovani: Cim je stupnice pIngjsi, tim blize
ma zabijak k vitézstvi. Jakmile je zcala zaplnéns,
zabijak vitézi.

2. Stupnice uniku: Fomoci této stupnice mérite,
jak blizko maji preZivsi k vitézstvi. Jakmile prezivai
opravi 4 generatory a 1 unikovy vychod, zvitézi.
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Nazev lokace: Nazey této lokace.

5

Priprava lokace: Symboly stran kostky jsou pouZzity
pri pocateénim umisténi figurek. Barevng symboly
predméat urcuji, predméty kterych kategorii (a kolik)
na zacatku hry na danou lokaci umistite licem dold.

&n

Prostor lokace: Misto, kam umistite predméty, figurky
prezivéich a figurky zabijaku.

6. Cesta: Rizne druhy cest, po kterych se prezivéi a zabijaci
mohou vydat, kdyZ se pohybuji mezi lokacemi. Na kazde
cesté je symbol, ktery odkazuje na konkretni kartu pohybu.
Na nékterych cestach jsou poskozené zdi, skrze kiere se
muze pohnout jen zabijak. Ty jsou vyznacené kostrbatym
okrajem.
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PRIPRAVA HRY
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Pomoci téechto kroku pripravite zacatecnicky ~ -
o fab SR MENSIi SKUPINY
1. Urcete, ktery hrac bude predstavovat zabijaka. Ostatni

Dead by Daylight je nejlepsi pii plnem péétu 5 hracqd,

hraéi budou prezivéi. Kazdy hrad si vezme desku zvolene @@ da sehratis m?néim poctem hracu. Pokud hrajete se
skupinou 3-4 hracu, jeden nebo dva hraci budou ovladat

2 prezivsi naraz. V sekei Hra 3—4 hracu" na strané
19 najdete Upravy pro pripravu a prubéh hry.

postavy. Pokud hrajete poprve, doporucujeme, aby byl
zabijakem ten hrag, ktery zna pravidla a uéi ostatni.
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2. Dejte nékteremu prezivaimu Zeton zacinajiciho hracea.
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3. Umistéte 1 Zeton ob&tovani na desku kazdeho
prezivsiho.
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4. ‘Vyberte stranu herniho planu, na ktere budete hrat.

5. Zamichejte zetony predmétl a rozdélte je podle kategorii
(barev). Poté je rozmistéte na lokace. Na kaZzde lokaci
najdete symboly, které uréuji, kolik predméati dané ka-

CLAUDEITE MORELOVA
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tegorie mate umistit na tuto lokaci. Zetony predméti ; |
umistujete licem dold. V poradi prabéhu hry odhali kazdy i A g
prezivéi licem vzharu 1 predmét kdekoli na hernim planu. | ‘ i 3
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Na cesty s kostrbatymi okraji umistéte poskozene zdi.
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6. Dejte kazdému hraci sadu 4 karet pohybu. Zabijak si navic
jeste vezme kartu vyckat". Celkem tedy bude mit 3 karet.

7.  MNeékteri zabijaci maji herni material navic, ktery je
vyznaceny v jejich schopnosti. Zabijak umisti tento
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8. Dejte kazdému prezivsimu 2 . Dejte zabijakovi 4 A. i i 8 HE
; gt : ;
9. Zamichejte balicek karet vybaveni a umistéte jgj licem 2R i % §
dol( pobliZ herniho planu. B 20 i 8
. L 3 1 it
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10. Z dalich Zetona, krouzki a kostek vytvoite zdsobu a i i
pobliz herniho planu. : HE :
ik
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11. Kazdy prezival a zabijak nyni hodi kostkou zkousky.
Foté umisti svoji figurku na lokaci oznacenou stranou
kostky, ktera padla. Je normalni, Ze vice preZivsich
zatne na stejné lokaci ¢i Ze prezivsi zacnou na lokaci
se Zabijakem.

EARTL Y TWEH

Priklad pripravy hry pro 5 hraca. p




PRUBEH HRY

Hra je rozdélena na jednotliva kola. Na zacatku kola hradi
nejprve naplanuji pohyb. Po planovani vyhodnoti tahy
nejprve prezivsl a potom zahijak.

Prezivai potrebuji k vitézstvi opravit 4 genaratory

a oteviit unikovy vychod diive, nez se zabijakovi podafi

ziskat 8 Zetonu chétovani.

Kazde kolo je slozeno ze 4 fazi:

1. Planovani: Vsichni hraci naplanuji svij pohyb.

2. Tahy prezivsich: V poradi prab&hu hry proveds kazdy
prezivsi 1 tah.

3. Tahy zabijaka: 7ahijak provede sve tahy.
Obycejné ma zabijak 2 tahy kaZde kolo.

4. Uklid: Pripravite dalsi kolo.

L ____1.PLANOVANI

Kazdy prezivsi zahraje licem dald 1 kartu pohybu ze své

1 R I h

ruky. Zabijak zahraje licem dola 2 karty pohybu ze své ruky.

Karty zahraje do rady za sebou.

Poznamka: Frezivai spolu sméji volné komunikovat,

ale nesméji spolu nikdy komunikovat tajne, Veskers
komunikace u stelu musi byt nahlas, aby i slyseli jak
prezivsi, tak zabijak.

Focingje hracem, ktery ma Zeton zacinajiciho hrace, a poté
dal po sméru hodinovych rucicek, provede kaZdy prezivsi
svUj tah, pocinaje pohybem.

T

2. TAHY PREZIVSICH
POHYB

KdyZ nastane vas tah, odhalte vami zahranou kartu pohybu.
Z lokace, na které aktualne stoji vase figurka, se nyni pohnéte
po cesté, ktera adpovida druhu zahrane karty pohybu. Kdyz
vstoupite na lokaci, otocte na této lokaci licem vzhiru jednu
desticku predmétu lezici licem dolu (pokud tam dosud néjaky
je). Zluté cesty vyZaduijici ,skok" jsou jednosmérné a smite
se po nich pohnout pouze tehdy, pokud se pohybujete po
sméru sipky. Pokud se pohnete prostrednictvim néktergho
efekiu (nad ramec zahrané karty pohybu), takiez otoéte licem
vzhiru jednu desticku pfedmétu na cilové lokaci.
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Pokud odhalite kartu pohybu a nemizete se pomoci této
karty pohnout, zlistanete stat. NeotoZite desticku predmétu,
nebudete s nicim interagovat a vas tah timto konci.

ECIEME '{k
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Jake odhalil modrou kartu plizeni, ale 7 jeho lokace nevede
Zadna modra cesta vvzaduiici plizeni. Nepohne se, neotodi
desticku predmétu, nebude s nicim interagovat a jeho tah kondi.

PO —

M

Meg otocila zelenou kartu pohybu beh a pohnula se po
zelené cesté vedouc! Z jeji lokace. Vstoupila na novou
lokaci a rozhodla se otocit zluty predmét typu ,cil”, Objevila
generdtor! Meg nyni muze interagovat s timto predmétem
a prispét tak ke snhaze utéct (viz dalsi stranu).

INTERAKCE

MNa sve aktuzlni lokaci vyberte prezivsiho nebo jeden prad-
meét otoceny licem vzhiru, se kterym budete interagovat.
Prezivei utecou, pokud interaguji s generatory a opravi je.
Generatory spadaji do Zlute kategorie predmétd - takzva-
nych ,cili”. Na strané 12 najdete prehled véech moznych
zpUsobd, jak mohou prezivsi interagovat s predméty a jinymi
hraci. Pokud nechcete, nemusite interagovat s nicim.

TN -
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Meq interaquje s generatorem, ktery pred okamzikem
odhalila. Hodi kostkou zkousky. Padla dvojka. To je Uspéch,
takZe piida na generator 1 zeton opravy.

Dwight se rozhod! interagovat s odhalenou vranou, ktera
mu umoZni provést bonusovy tah (to znamena Znovu se
pohnout a interagovat). Odhodi cervenou kartu prikréeni
a pohne se po cervené cesté, Pote odhall na nove lokaci
jeden predmét kategorie preziti.

KONEC TAHU

Jakmile vaichni prezivai odehrali sve tahy, nasleduji tahy
Zabhijaka.

BONUSOVY TAH PREZIVSIHO

Ruzne efekty vam umozni provést bonusovy tah. Pokud
tak mate ucinit, musite odhodit kartu pohybu (jinou, nez
tu pouzitou béhem planovani) a pohnout se po adpovidajici
cesté, Pokud se takto pohnete, muZete take interagovat.

Bonusovy tah provede prezival bezprostredné po
dokongeni sveho bézneho tahu. Nasleduje tah dalsiho
preZiviiho, pripadné tah zabijak, pokud 2lo o bonusovy tah
posledniho preziviiho v poradi hry.

Na prikladu vievo dole, kdy Dwight interagoval s vranou,
ziskal jejim prostrednictvim bonusovy tah.

Na rozdil od zabijaka (ktery muze provést maximainé
1 bonusovy tah za kolo), mohou pfeZivsi provest i vice
bonusovych tahl, dokud jim zbyvaji karty pohybu.



3. TAHY ZABIJAKA

Zabijak provede 1 tah (pohyb a interakce) za kazdou kartu
pohybu, kterou vyloZil. ProtozZe karty vwklada do rady, odhali
a vyhodnoti nejprve tah za kartu vlevo. Jakmile jej zcela
vyhodnoti, odhali a vwhodnoti tah za kartu vpravo.

POHYB

Odhalte vami zahranou kartu pohybu. Z lokace, na ktere
aktualné stoji vase figurka, se nyni pohnéte po cesté,

ktera odpovida druhu zahrané karty pohybu, Kdyz vstoupite
na lokaci, otocte na této lokaci licem vzhiru jednu desticku
predmétu lezici licem dold (pokud tam dosud néjaky je).
Zluté cesty vyZadujici ,skok" jsou jednosmérné a smite

se po nich pohnout pouze tehdy, pokud se pohybujete po
sméru sipky. Pokud se pohnete prostrednictvim nékierého
efektu (nad rdmec zahrané karty pohybu), takiez otoéte
licem vzhuru jednu desticku predmétu na cilove lokaci.

Pokud odhalite jinou kartu nez kartu ,vyckat" a nemuzZete
se pomoci této karty pohnout, pak zustanete stat, neotocite
desticku predmétu, nebudete s ni¢im interagovat a vas
tah okamzité kongéi.

Sestra odhalila zelenou kartu béh a pohnula se po zelené
cesté. Po vstupu na lokaci odhalila jeden predmeét kategorie
LPosileni”.

INTERAKCE

MNa sveé aktualni lokaci vyberte preZiviiho nebo jeden pred-
meét otoceny licem vzhiru, se kterym budete interagovat.
Zabijak se priblizi k vitézstvi, pokud bude interagovat s pre-
Zivaimi na sve lokaci (fomu se ve hre [ika ,utok™). Zabijaci
mohou také jednou za kolo namisto interakce vyuzit svoji
zabijackou schopnost, Pokud zabijak nechce, nemusi inte-

ragovat s nicim.

s

Sestra sarozhodne interagovat s Meg a zadtodi na ni.
Zpusobi ji zranéni, takze pod jeji figurku umisti krouzek
Zranéni ze zasoby. ProtoZe sestra vyhodnotila teprve prvni
pohyb a interakei, odhali nyni druhou kartu pohybu a bude
Znovu interagovat.

BONUSOVY TAH ZABIJAKA

Zabijak smina kanci svého druhého tahu — a pouze na konci
druhého tahu — zaplatit 4 & a zahrat treti kartu pohybu.

Foté pomaoci této karty provede trati tah. Zabijak smi vZdy
provést maximalné jeden bonusovy tah za kolo.

o

KONEC TAHU

Jakmile zabijgk dokongéil sve tahy, nasleduje daklid.

PRIKLAD ZABIJAKOVA DRUHEHO ’
TAHU A BONUSOVEHO TAHU

1. Sestra ma v radé jesté jednu kartu pohybu, takZe provede
druhy tah. Odhalila cervenou kartu prikréeni a pohne se po
cervene caste. Vsechny predmeéty na nove lokaci jsou jiz
odhaleny, takze nemusi nic odhalovat.

2. Sestra serozhodne interagovat s generataram, aby
jel poskodila a odstranila z ngj veskere zetony oprav.
V' navaznosti na to pouZije Feng Minova svoji viastnost
s nazvem ,bdélost” a pohne se pryc¢ z lokace. Chce
byt dal od sestry pro pripad, Ze by se rozhodla pouzit
bonusovy tah a zautogit na ni.

3. Sestra poskodi generdtor a odstrani z néj tedy vaechny
Zetony oprav.

4. Sestra nemize prondsledovat Feng Minovou, protoze
nema potrebnou kartu sprint, | presto sestra zaplati 4 4,
aby provedla bonusovy tah. Pohne se na jinou lokaci
a zautoci na jiného prezivsiho.

4. UKLID
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Na konci kola provedte nasledujici 4 kroky v tomto poradi:

) POSTUP OBETOVANI

Za kazdeho prezivsiho, ktery je aktualng zavéseny na haku,
umisti zahijak ze zasoby jeden Zeton obétovani na volng
pole nejvice vlevo na stupnici obétovani. Pokud zabijak
umistil zeton ob&tovani na osme pole stupnice, vyhrava.

ez

@«' ODSTRANTE ZETON ENTITY

Néktere efekty mohou blokovat cesty Ci predmeéty pomoci
Zetonu Entity. Na konci kaZzdeho kola vratte Zeton Entity do
zasoby.

% PREDEJTE ZETON
<’ ZACINAJICIHO HRACE

Pradejte Zeton zacinajiciho hrage dalsimu prezivaimu
v poradi prabéhu hry (tzn. po sméru hodinovych rucicek).

-_VEZMETE S| ZPET KARTY POHYBU

Vsichni pfezivsi i zabijak si nyni vezmou zpét do ruky
vaechny zahrang a odhozene karty pohybu. Na konci
kola tedy mate zpét na ruce vsechny své karty pohybu.
Nasleduje faze planovani dalsiho kola.

KONEC HRY

Hra kondi, pokud je zaplnéna stupnice obé&tovani, nebo

pokud se prezivaim podarilo otevrit unikovy vychod.

Hra kongi okamzité, jakmile jedna z téchto situaci nastane.
V zavislosti na tom, kters situace nastala diive, vyhrava
zabijak (stupnice obétovani) nebo prezivsi (Unikovy vwehod).



INTERAKCE PREZIVSICH

¥ | TRUHLA - PROHLEDAT

Odstrante truhlu z hermniho planu. Vezméte si vrchni kartu
z balicku vybaveni a umistéte ji licem dold na svoji desku.
Smite mit ngjvyse 1 vybaveni. Pokud mate kdykoliv vice
nez 1 kartu vybaveni, odhazujte karty vybaveni, dokud vam
nezhyde pouze 1 Karta vybaveni.

8  SKRINKA - SKRYT SE

Umistéte svoji figurku na desticku skiinky. Pokud je na skiince
fligurka prezivaiho, nemohou s ni ostatni prezival interagovat.
Frezivai umistény na skiince je pro herni ucely docasné mimo
herni plan a dosah efektl. Toto plati pro interakce, efekty
vlastnosti a schopnosti zabijakd. Prezivai je mimo herni plan

do doby, dokud zustava ve skiince. Zabijak smi interagovat
se skiinkou, pouze pokud je na ni figurka prezivsiho.

Dokud je prezivai na skiince, nesmi aktivovat vlastnosti.

Pokud se mate pohnout, kdyz jste na skiince, nejprve
presunte figurku pryc z desticky skrinky a poté se standardne
pohnéte (presunutl ze skfinky nespotrebovava vas pohvh).

\“ ¥ a
@j VRANA - UTECT

Zabijak ziska 1 4. Vy provedete bonusovy tah prezivaiho.

(# PALETA - sHoDIT

Presunite desticku palety na cestu, kterd sousedi s vasi
lokaci. Paletu nelze umistit na cestu s Zetonem poskozene
zdi, jinym Zetonem palety &i jakymkoli dalsim hemim
materialem. m

— &t

Meg interaguje s paletou na své lokaci a presune ji na cestu
vedouci vievo, Tiim zabrani zabijakovi, aby se presunul po
réto ceste,

[ﬁ PALETA NA CESTE
(=

Frezivsi se sméji volné pohybovat pres palety na cestach.

@ GENERATOR - OPRAVIT

Provedte zkousku (viz str. 16). Pokud padne uspéch, pridej-
te na generator 1 Zeton opravy. Pokud padne velky uspéch,
pidejte na generator 2 Zetony opravy. Pokud padne selhani,
nepridavejte na generator Zadny Zeton. Na generatoru mo-
hou byt maximalné 3 Zetony oprav. Pokud mate pridat vice
Zetonu, prebytecné Zetony nepfidavejte,

Jakmile jsou na generatoru 3 Zetony oprav, je zcela
opraveny. Presunte tento Zeton generatoru na stupnici
tniku u horniho okraje herniho planu. Zetony oprav vratte
do zasoby. N

Dwight interaguje s generatorem, aby se jej pokusil opravit.
Fadla trojka, takze prida 1 Zzeton oprav.

Jake se rozhodne, Ze také pomuze a bude interagovat

se steinvm generatorem jako Dwight. Padia pétka, velky
uspéch. Prida 2 Zetony oprav. Generator je opraveny, takze
jej zvedne z lokace a premisti na stupnici uniku u horniho
okraje herntho planu.

7] UNIKOVE VYCHODY - OTEVRIT

Jakmile jsou opraveny 4 generatory, unikove vychody jsou
aktivovany. Je vsak treba jesté jeden z vychodl otevrit.
Prezivii mohou interagovat s unikovymi vychody, pouze
pokud jsou aktivovany.

Pokud interagujete 5 aktivovanym unikovym vychodem,
provedie zkousku. Pokud uspéjete, pridejte na unikovy
vychod 1 Zeton oprav (velky uspéch nema vétsi vyhody).
Jakmile jsou na unikovem vychodu 3 Zetony opray,
prezivai okamzité vyhravaji!

! HAK - SABOTOVAT

Umistéte na hak zeton Entity. S hakem, na kierém je zeton
Entity, nelze interagovat. Zeton Entity vratite na konci kola
Zpét do zasoby.

Pokud byl na sabotovanam haku zavéseny prezivsl, Ziskate

1 0. Zaveseny prezival je pote zachranény a jeho figurka je
odsunuta z haku. Smite se pohnout po libovolng cesté. Foté
se smi pohnout po libovolné cesté take zachranény prezivai.

1. Claduette zachrani Meg z haku. Umisti na hak Zeton
Entity a ziska 1

2. Poté se Claudette pohne nahoru a Meg doprava.

& PROKLETY TOTEM - OCISTIT

Provedie zkousku. FPokud uspéjete, odstrante proklety
totem z herniho planu 2 ziskejte 2

Provedte zkousku. Pokud uspéjete, dany prezivai na stejne
lokaci je uzdraven. Odeberte z jeho figurky krouzek zrangni
a vratte jej do zasobhy. Prezivai se musi uzdravit navzajem.
Zranény preZivsi nemuZe uzdravit sam sebe.

(@} Pos '
L] § POSKOZENE 70|

Prezivsi nemaohou interagovat s poskozenymi zdmi.

Za normalnich okolnosti plati, Ze preZivai pokousejici
se jit po cesté s poskozenou zdi zustane stat (nastane
stejna situace, jako kdyz zahraje kartu, s jgjiZz pomoci se
nemuze pohnout).




~ ZABIJAKOVY INTERAKCE

T T o

Zabijak ma celkové méné moznosti interakce nez prezival.
Mz druhou stranu jsou jeho interakce obecné silngjsi
a mene riskantni.

gl

i_ OBSAZENA SKRINKA - PROHLEDAT

Zabijak smi interagovat pouze se skiinkou, na kiere je
preZivii. S prazdnou skiffikou interagovat nemuze.

Prezivii, jeho? figurka je na desticce skiinky provede
zkousku. Pokud padne nelspéch, zabijak jej chyti (viz
stranu 15), a to i pokud dany prezivsi nebyl zranény. Pokud
padne uspéch, skiinka je odstranéna z herniho planu.

», .
@j VRANA - PROZKOUMAT

Vrana je cdstranéna z herniho planu. Ziskejte 1

@ GENERATOR - POSKODIT

Vrafte veskeré Zetony oprav z generatoru zpét do zasoby.

® ] PROKLETY TOTEM - CERPAT SiLU

Ziskejte 2

éﬁg ZAUTOCIT - na zdravého prezivsiho

Daﬁﬁ prezival je inned zranén. Umistéte pod jeho figurku
krouzek zranéni ze zasoby.

h i e
@] PALETA NA CESTE - ZNICIT

Pokud by se mél zabijak pohnout po cesté, na kterg leZi
paleta, nepohne se, ale odstrani danou paletu z herniho
planu. Behem tohoto tahu neprovede zadnou interakcei
a neotodi licem vzhuru novy predmeét.

{ l gPOSKOZENE ZDl - PRORAZIT
FPokud by se mél zahijak pohnout po cestg na které je
poskozena zed, odstrani tento Zeton a pohne se a interaguje

jako obvykle. Od této chvile je cesta volna pro viechny hrace.

14
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POUZITI ZABIJAKOVY SCHOPNOSTI |

Kazdy zahijak ma jedinecnou schopnost. Jadnou za kolo
se smi rozhodnout, Ze ji vyuZije namisto interakce.

— &2

Traper se rozhodne, Ze nebude interagovat a namisto interakce
pouzije svoli schopnost past na medvedy”, Diky tomu umisti
Zeton pastina cestu sousedicl s aktuaini lokacl, Pokud se po
této cesté v budoucnu pohne prezivéi, muze byt zranén!
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Frizrak pouZije schopnost ,prizracny zvon®, s jejiz pomoci
se muZe teleportovat napiic¢ hernim planem do vzdéalené
lokace.

Doktor pouzije schopnost ,Carterova jiskra®, ktera zasahne
vsechny prezivsi na stejné lokaci, jako je on sam. Meg dosud
nemd Zeton Silenstvi, takZe se mize rozhodnout, zda zaplati

14 nebo si vezme Zeton silenstvi. Dwight jiz ma Zeton silenstvi
z minulého kola a nemize zaplatit &, takze je ihned zranén.

@ CHYTIT - zranéného prezivsiho

Pokud je prezivsi zranén, zabijak jej muZe pomoci interakce
chytit. Poté se je] pokusi obétovat zavésenim na hak.

Zabijak nemuze chytit prezivéiho, ktery byl zranén v tomto kole.
ZAVESENI NA HAK

Pokud zabijak chyti preziviiho, podivejte se, zda se na
aktualni lokaci nachazi nechsazeny hak. Pokud ano,

chyceny prezivsi je okamzité zavésen na hak z obétovan.
Umistéte daneého prezivéiho na tento hak.

Pokud se na aktualni lokaci nenachazi neobsazeny

hak, musi zabijak nejprve odnést chyceneho prezivséiho

k neobsazenemu haku. K tomuto pohybu zabijak nepouziva
karty, Prezivai pri tomto pohybu nebude otacet licem
vzhuru predmeéty, zabijak ano.

Zabijak rekne ¢islo od 1 do 4, Chyceny prezivai pota
musi hodit tolika kostkami zkousky. Pokud na néktere

z techto kostek padne velky dspéch, prezivai se vymanil
ze zabijakovych rukou a je okamZité umistén na aktualni
lokaci. Pokud na Zadné z kostek nepadne velky Uspéch,
zabijak se pohne. Smi se pohnout o 1 lokaci za kaZdou
kostku, kterou prezival hodil, a pokusit se tak dojit

k neobsazenamu haku. Pokud ani po tomto pahyhbu
nemuze zabijak dojit k neobsazenému haku, chyceny
preZivai unikne a je umistén na lokaci, kam zahijak dosel.

Kdyz se zabijak pohybuje s chycenym prezivsim:
MNesmi se pohnout pres cesty s paletami
MNesmi se pohnout pres cesty s poskozenymi zdmi
MNesmi pouzit zahijakovu schopnost
MNesmi interagovat
Otaci predmeéty licem vzhiru
Pokud diky tomuto pohybu dojde zabijak k neobsazenamu
haku, chyceny prezival je na hak zavesen a obétovan.
Umistéte dangho prezivsiho na tento hak.

Pokud je na hak zavésen prezivsi, ktery ma dosud na sve
desce Zeton obétovani, okamZité umisti tento Zeton na
stupnici cbhatovani.

PREZIVSiI ZAVESENI NA H}iKU.

PreZivsi zavéseni na haku neumistuji karty pohybu

a nemohou pouzit vlastnosti. Pro hemni ucely jsou zaveseni
preZivsi docasné mimo herni plan a mimo dosah efektl.
Dokud jsou zavéseni, nelze s nimi interagovat, cilit na né
vlastnosti nebo schopnosti. Tah zavésenych prezivsich

je zcela preskocen. Jakmile je zavéseny prezivéi zachranén,
pohne se (viz HAK - SABOTAZ na str. 13).

Traper chytil Dwighta. Na dané lokaci se nachazi
neobsazeny hak. Dwight je okamZité zavasen.

Prizrak chytil zranénou Claudette, Na dane lokaci neni
neobsazeny hak. Prizrak rekne Claudette, aby hodila

2 kostkami. Na 1 kostce padla 0, na druhé 5. Za to, Ze
padia 0, ziska zabijak &, Za to, Ze padia 5, se Claudette
vymani ze sparu zabijdka.

Vidlak chytil Meg. Na dané lokaci je pouze obsazeny hak,

na kterém visi Dwight. Vidlak riskuje a rekne Meg, aby hodila
3 kostkami. Na kostkach padlo 0,1 a 2. Za to, Ze padla (0,
Ziska vidiak s, Poté se pohne o 2 lokace a zavési Meg na
hak.

on
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DALSI PRAVIDLA

ZKOUSKY D

Kostkami zkousky hazi pouze prezival

Pokud ma prezival provest zkousku, hodi
jednou cernou kostkou zkousky.

Pokud padne vysledek |, !l 1 1M jedna
se ¢ Uspéach, Obvykle to znamena, ze
provadena akce bude mit zamysleny efekt.

Pokud padne e jedna se o velky
uspéech. Ve vatiiné pripadu velky uspéch take znamena, Ze
provadena akce bude mit zamysleny efekt. U nékterych akei
tento vysledek oviem poskyiuje dodatecne vyhody, Pokud neni
v popisu akee konkretng popsana dodatecéna vyhoda pro velky
uspech, povazujte velky uspéch za bézny uspéch.

Pokud padne & (0), jedna se o selhdni. Obvykle to znamens,
7e provadena akce bude bez efektu. Zabijak navic ziska 1

PREHAZOVANI KOSTEK %

MNekteré efekty vam umozni prehodit kostky. Vysledek padly
po prehozeni je platny. Kazdou kostku je moine prehodit
nejvyse jedenkrat.

KOSTKA NEBEZPECI

Cervenou kostkou nebezpeéi budete
hazet pouze tehdy, pokud vam to urci

dany efekt. Kostka nebezpedi ma selhani
na 4 stranach a na 2 stranach velky

uspéch. Pokud padne selhani, zabijak
ziska 1 A jako obvykle.

NACASOVANI EFEKTU

Fokud ma jeden hrac vice vlastnosti &i schopnosti, ktere
se aktivuji ve stejny okamazik, smi aktivovat libovolny pocet
téchto efektu v libovolném poradi.

T

Pokud ma 2 a vice hracu vlastnosti ¢ schopnosti, ktere se
aktivuji ve stejny okamzik, prezivai je vyhodnoti v poradi
prubehu hry. Kazdy jednotlivy prezivai smi aktivovat libovolny
pocet efekt(, na které ma narok. Po prezivsich aktivuje
pripadne vlastnosti & schopnosti zabijak, pokud chee.

—emm i T

ZETON ENTITY

Zeton Entity se pouZiva k blokovani
predmeéti ¢i cest. Obvykle se tento Zeton
dostane do hry prostrednictvim zabijakovy
vlastnosti. Zeton Entity je vracen do zasaby
béhem faze uklidu na konci kola.

N T 0 I . F L=

{‘7 Ve hie je pouze jeden zeton Entity.
Pokud ma byt umistén Zeton Entity ve chvili,
kdy jiz lezi na hernim planu, je presunut
z mista, kde leZi, na nové misto.

VLASTNOST

T T Tl -

Vlastnosti umozZnuji preZiviim
a zahijakam rdznymi zpusoby meénit

- AN pravidla hry. S vlastnostmi mazete
*’«*ﬁf{h‘ axperimentovat a objevovat nove
y strategie, jak uniknout zabijakovi
—s nebo nacpak ulovit prezival.

Tobie et syt abeat KazZdou vlastnost Ize pouZit maximaliné
jednou za kolo. Pokud aktivujete vlast-
nost (i vlastnost s cenou 0+ ), nemizete
jl aktivovat v tom samém kole znowvuy,

i kdyby se naskytla vhodna prilezitost,

 SOUSEDICI LOKACE

Sousedici lokace je takova, ze ktere vede cestana
vasi aktualni lokaci a naopak. To znameng, ze i lokace
propojeng jednosmeéernou cestou jsou sousedici.
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~ TIPY

_TIPY PRO PREZIVSI

N 10 I L

Méjte unikovou cestu. 7 mnoha lokaci vede omezeny
pocet cest, takZe vstupujte na lokace s rozvahou.

MNa nékteré lokace se vyplati nevstupovat, dokud zahijak
neprorazi poskozene zdi.

Zkuste rychle ziskat vybaveni. Vybaveni je velice silné

a cim drive jej ziskate, tim vice prileZitosti k jejich pouziti
budete mit. Vybaveni vZdy najdete v truhlach, ktere spadaji
do modré kategorie predmétl (prezit).

Vrany a palety pouzijte strategicky. Palety a vrany

spadaji do kategorie predmeéta altruismus (zelend). Hodi se
obzvlasté v pozdéjsi fazi hry, kdy je potreba pohybovat se
po planu rychle. Take vam pomohou ziskat ¢as navic,
Zkuste palety co negjdiive rozmistit na strategicke cesty.

Zachranujte ostatni ve spravnou chvili. Nekdy se vyplati
nechat prezivéiho viset tah ¢i dva. Zachrana je nebezpeins,
a navic neni potreba, aby byli vaichni prezivai na nohou,
kdyz oteviete unikovy vychod, Pokud mate prilezitost
vyhrat, nepromarnéta ji.

Léceni je priorita. Fokud je prezivai zdravy, obvykle

jej nejde chytit béhem jednoho kola. Leceni preziveich,
obzvlasté téch na riskantnich mistech, je velice acinny
zpusob, jak zmarit zabijakay plan.

—my EmTEaA T -

TIPY PRO ZABIinK_

Bonusové tahy pouzijte hlavné k obétovani. Neutracejte
zhyteéné 4 = za bonusovy 1ah, pokud si nemyslite, Ze
béhem tahu muizZete zavésit prezivéiho na hak.

TR

Predvidejte pohyb preZivsich. PreZivsi se vZdy pohnou
jesté pred vami. Proto se obvykle nechcete pohnout na
lokaci, kde stoji prezivai na zacatku kola. Namisto toho
zkuste odhadnout, kam se preZivsi bude chtit pohnout.

Prokleté totemy jsou silna pomoc. Pokud nevite, co dal,
zkuste pouzit totem k ziskani 2 +.. De facto tim ziskate
pul tahu v budoucnu.

Nesnazte se okupovat hak. .Je skoro nemozne zzabranit
preZivaim, aby se navzajem zachranili, takZe opakovang
hrat kartu ,vyckat” u obsazeneho haku neni obvykle

dobry napad. Namisto toho zkuste ztrestat zachrance

a zachranéného. Odhadnéte, kam se po zachrané pohnou.
Nebo pripadnému zachranci odriznéte cestu k haku,

Lovte vice prezivsich naraz. ProtozZze nemuzete chytit
preZiviiho ve stejnem kole, kdy jej zranite, zkusta zranit

co nejvice preZivsich naraz. Diky tomu bude vatsi Sance,

Ze v kazdém kole zavésite na hak alespon jednoho prezivsiho.
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CASTE DOTAZY

DOTAZ: Co kdyz vstoupim na lokaci, kde jsou véechny
predmeéty licem vzharu?

ODPOVED: Neodhalis predmét, ale budes normalné
interagovat.

DOTAZ: Muzu se rozhodnout, Ze se po odhaleni karty
pohybu nepohnu?

ODPOVED: Ne. Pokud odhalis kartu pohybu, musis se
pohnout. Pokud z néjakého divodu dana karta nefunguje
(napr: protoZe adpovidajici cesta nevede z tve lokace),
pohyb selZe a tvdj tah ihned konéi.

DOTAZ: KdyZ =se rozhodnu prehodit selhani, dostane
zabijak © z prehazované kostky?

ODPOVED: Ne. Zahijak dostane +, az kdyZ je urcen
konecny vysledek hodu.

DOTAZ: Odhaluji predméty i pfi bonusovem tahu, pohybu
jinym efektem nez kartou pohybu a pohybu po chyceni
prezivsiho?

ODPOVED: Ano. Jakykoli pohyb preziviiho nebo zabijdka,
ktery vede k presunu z jedne lokace na druhou, zapricini
otoceni pfedmeétu licem vzhuru (pokud na dané lokaci jsou
predméty licem dolii).

DOTAZ: KdyZ zabijak chyti prezivéiho, muzZe jej donutit,

aby hodil vice kostkami, nez kolik je potieba?

ODPOVED: Ano. Pokud zabijak nezavési prezivsiho okamzi-
t& (na lokaci neni nechsazeny hak), muzZe prikazat prezivsi-
mu, aby hazel az 4 kostkami. A to i pokud nepotrebuje

4 kroky, aby dogel k neobsazenemu haku. Staci ovsam
jeden velky uspéch, aby prezivai unikl, takZze vice kostek
Znamena vetsi riziko.

DOTAZ: Co se stane, kdyz béhem tahu odhodim kartu?
ODPOVED: Protoze si zabijak i pfeZivai vrati karty do ruky
aZ na konci kola, odhozeng karty nelze béhem probihajiciho
kola pouZit. To obvykle znamena, Ze pohybove moZnosti
prezivéich a zabijaka budou béhem bonusovych tahl omezené.

DOTAZ: Co se stane, kdyz je prezivai zranény a mel by byt
Zranény znovu?

ODPOVED: Nic. Nékteré schopnosti a vlastnosti zkratka
nemaji vliv na prezivai, ktefi jsou jiZz zranani.

DOTAZ: KdyZ zabijak chyti prezivéiho, miZe jgj odnest na
jinou lokaci, i kdyz je na aktualni lokaci neobsazeny hak?
ODPOVED: Nemize. Pokud je na aktualni lokaci
neobsazeny hak, zabijak na tento hak ckamzité zavési
chyceneho prezivaiho.

DOTAZ: MiZe zabijak poskodit unikovy vychod?
ODPOVED: Ne. Vychody nejsou generatory, ackali funguiji
podobné. Viastnosti, interakce 2 predmeéty, na kterych
nejsou vylozené zminény vychody, nemaji na vychody
zadny vliv.

DOTAZ: Je karta ,vyckat” karta pohybu?

ODPOVED: Ano. | kdyZ se s jeji pomoci zabijak nepohne,
pro vaechny herni ucely se jedna o kartu pohybu véetne
interakce na lokaci.

DOTAZ: Pokud zabijak chyti zdraveho prezivsino ngjakym
efektemn, bude tento prezivsi automaticky zranén?
ODPOVED: Ne. V tamto vzacném pfipadé zlstava prezivsi

zdravy, i prestoze je chycen a pripadné take zavésen na hak.

DOTAZ: Nektere efekty mi rikaji, abych hodil vétsim
poctem kostek a nechal si pouze uréity pocet vysledku.
Ziska zabijak o, kdyZ na kostkach, ktere si nenecham,
padne selhani?

ODPOVED: Ano. Kdyz na kostce padne selhani, zabijak
ziska o, Ato i pokud sitento vysledek neponechas.
Samozrejmeé stale plati pravidlo o prehozeni kostelk,
ktere muze selhani zménit. Plati az koneény vysledek.

DOTAZ: Co se stane, kdyZz mi — jako zabijakovi — hra urdi,
abych chytil prezivaiho, ktery neni na me lokaci?
ODPOVED: Prezivéiho nejprve pfesui na svoji aktualni
lokaci a pak jgj chyt.

DOTAZ: Co se stane, kdyZz mam vic &, nez kolik je mé
maximum?
ODPOVED: Odhazuj &, dokud nedosahnes maxima.

DOTAZ: Kdy otacim licem vzhiru predmeét na lokaci?
ODPOVED: Pouze kdyZ vstoupis na lokaci. Ale mizZes
na ni vstoupit jakymkoli zpusobem, kromé preZivéiho,
ktery je chycen.

DOTAZ: Kam umistuji ziskané karty vybaveni?

ODPOVED: Licem doli na pole uréené pro vybaveni na tve
desce preziviiho. Na vybaveni licem dolu se smis kdykoli
divat a smis je pouZit, aZ to bude prihodne,

- T 7. A

HERNI MODY

ADEPT

T L TR

Strategicka hra pro vsechny drovné zkusenosti.

Toto je mad, jehoz pravidla jiZ znate! Prezivsi a zabijak maji
K dispozici pouze ty viastnosti, které jsou natisknuie na
jejich deskach.

 KRVAVE DEDICTVI

Lehce upravena hra pro zkusengjsi hrace.

=

Na zacatku hrv zamichejte zviast balicky viastnosti
zabijakt a prezivéich. Kazdy hrac si poté dobere 5 karet
Z odpovidajiciho balicku. Pokud si hrac dobere viastnost,
kterou ma jiZz natisknutou na desce, odhodi tuto kartu

a dobere si jinou. Kazdy hrac by mél mit nyni k dispozici
& viastnosti (3 na desce a 5 nahodné dobranych na
kartach v ruce).

Kazdy hraé si nyni smi ponechat az 3 karty viastnosti
a prekrvt jimi libovolné viastnosti, ktereé ma natisknuté
na desce. Zhyle viastnosti odhodl.

Na konci této upravené pripravy hry bude mit kazdy hrac

k dispozici 3 viastnosti. Pljde o kombinaci viastnosti na
kartach a viastnosti predtisknutych na desce. Smite se
take rozhodnout prekryt véechny viastnosti na desce nebo
neprekryt Zadne,

___ODDANOST LOVU

Piné nastavitelna hra pro experty.

-

Podobna uprava jako v modu Krvave dédictvi s tim rozdilem,

Ze nedobirate viastnosti nahodné. Prezivs! a zabijak si

z odpovidajicich balickd vyberou az 3 libovolné viastnosti
a prekryji jimi libovoiné viastnosti natisknuté na svych
deskach, licem dolu. Jakmile maji véichni vybrano, odhali
vsichni hraci vybranég viastnosti naraz.

Zadny hra¢ nesmi mit k dispozici 2 kopie té samé viastnosti.

R — T

HRA 3-4 HRACU
Ve hie budou vZdy 4 preZivsi, | pokud hraji pouze 3 nebo
4 hraci.
Pri hfe 4 hracd musi 1 hrac hrajici za prezivsi ovladat
2 prezivéi naraz.

W

Pri hie 3 hracl bude kazdy hrac hrajici za prezivéi ovladat

2 prezivéi naraz.

| pokud ovladate 2 prezivsi naraz, dostanete pouze 1 sadu
karet, takze dejte pozor, aby oba prezivail nepotiebovali tu

samou kartu pohybu v jednom tahu.

Tah kaZdeho prezivsino, kterého ovladate, vwhodnotte zvlast,
v pofadi prabéhu hry. Zeton zaéinajiciho hrace posouvejte
mezi prezivaimi (nikoliv mezi hraci), takze oba prezivsi, které
ovladate, budou nékdy zacinat kolo.

Fis
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