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PROLOG

Za jedné destivé noci narazili osameéli cestovatelé ke své smile na

# zdanlivé opustény dim uprostied lesi, ve kterém hledaji tukryt.
Jesté horsi nez nepolevujici dést’'vsak je, ze shodou okolnosti
vstoupili do loveckého reviru krveziznivého zabijaka...

Terrorscape je tymova hororova hra. Vzijte se do roli prezivsich —
prchejte a ukryvejte se pfed zabijdkem. Nebo se naopak staiite

1 zabijdkem a vydejte se na lov svych obéti! PfeZzivsi se budou béhem
hry skryvat pfed zraky zabijaka, vyuZzivat nalezené predméty
ke zvySeni svych Sanci na pfeziti a pokusi se uniknout z této
nocni mury. Zabijak naopak nasadi své nemilosrdné schopnosti =
k pronasledovani prezivSich. Jakmile se zabijak st¥etne
s p¥ezivsSimi, rozpouta se boj na Zivot a na smrt!

Diky rtiznym zabijaktm a pfezivsim bude kazda partie novym zaZitkem. Kazda postava ma své dovednosti, herni styl

a figuru. Zabijaci, uZijte si lov! Pfezivsi, hrajte chytfe a prelstéte soupete!

HERNI KOMPONENTY

L=

1 skladaci zasténa se zabudovanou 1 herni plan s mapou pro zabijaka
kostkovou vézi (navod na sestaveni
viz str. 30-34)
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8 figur ptezivsich

a ptislusné barevné podstavce
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3 desky inventafe piezivsich

1 herni plan s mapou pro piezivsi
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Tah zabijaka

er

Anna Kubrickova
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2 ptehledové karty
&
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2 Zetony plizeni 4 obranné kostky 1 Zeton pasti
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HERNI KOMPONENTY PRO VARIANTY 4
|

Varianta 1: Karty vlastnosti a urovné obtiZnosti preziti

Prvni pomoc Cihani

(Jednou za hru)
Specialni akce:
[EUEN]) jiného preziviho.

(Musi se nachazet ve stejné lokaci.)

Za&inate na 2. arovni, |
preskoéite vsak svaj |
prvni tah.

Viastnost prefivitho

20 karet vlastnosti pfeZzivsich 20 karet vlastnosti zabijaka |

Varianta 2: Plany pro preziti il

16 karet pland 1 Zeton postupu planu

Varianta 3: Rozdilné cesty | !
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PRIPRAVA HRY

O
0

‘Spolecna

Sestavte zasténu s kostkovou vézi (ndvod na
sestaveni viz str. 30-34).

PriloZte k zasténé hraci plany zabijaka a pfezivsich.

Vyberte jednoho hrace, ktery se stane zabijakem.
Ten se posadi na stranu zastény ur¢ené pro
zabijaka. Vsichni ostatni hraci jsou prezivsi a posadi
se na druhou stranu zastény.

ODbé strany si vezmou své pofadace, do nichZ umisti
nasledujici herni souéasti:

Zabijak: karty dovednosti, desti¢ky stavu zdravi
prezivsich, informaéni karty prezivSich, pomocné
zetony pro zabijaka, Zeton pliZeni, ukazatel postupu
opravy, Zeton petardy, prehledovou kartu, ukazatel
sily, ukazatel urovné, 6 Zetond hluku a 7 Zetonu
barikady.

Prezivsi: karty predméti, desky prezivsich, Zeton
zachrany, Zeton petardy, pfehledovou kartu, Zeton

pasti, 6 Zetont hluku, 7 Zetont barikady a 6 Zetont
strachu.

ODbé strany soucasneé si vyberou své postavy: bud
1 zabijaka, nebo 3 prezivsi. Jakmile maji vybrano,
oznami svou volbu protistrané.

Umistéte pofadace a desku zabijakovy trovneé a sily
na prislusna mista.

Zabijak

Umistéte desti¢ky stavu zdravi vybranych
prezivSich na zasténu.

Umistéte informacni karty vybranych ptezivsich na
prisluSna mista vedle mapy.

Vezmeéte si desku vybraného zabijaka a prisluSny
bali¢ek karet. Najdéte karty dovednosti se
symbolem zamku v levém hornim rohu a umistéte je
na zamcéena pole po levé strané.

Zamichejte balicek a polozte ho licem dold nalevo
od desky zabijaka. Doberte si 2 po¢atecéni karty.

Ukazatel urovné nastavte na pole ,,1. UROVEN¥.
Ukazatel sily nastavte dle pocatecni sily svého
zabijaka.

Umistéte figuru odpovidajiciho zabijaka do lokace
se skrytym vychodem. (Na mapé vily se jedna
o zahradu GS5.)

Umistéte ukazatel postupu opravy na pole
0 stupnice vedle mapy.

Nasadte na figury pfezivSich odpovidajici barevné
podstavce.

Umistéte 5 Zetont opravy na 3 kruhovych poli vedle
mapy.

Pripravte 4 obranné kostky na 4 ¢tvercova pole
vedle kostkové véze.

Rozttid'te karty pfedméti dle jejich rubu. Polozte je
licem doll na ptislu$na mista.

Zamichejte karty pfedmétt s lupou na rubu
a vytvoite z nich balicek objevi.

Zamichejte karty pfedmétii s cernym klicem na
rubu a vytvoite z nich bali¢ek prohledavani. Kartu
pfedmeétu s barevnym klicem na rubu dejte pod
tento balicek.

Umistéte figury odpovidajicich pfezivsich do
lokace s hlavnim vychodem. (Na mapé vily se jedna
o vstupni halu R1.)

Umistéte figuru odpovidajiciho zabijaka do lokace
se skrytym vychodem. (Na mapé vily se jedna
o zahradu GS5.)

Vezmeéte desky odpovidajicich prezivsich a desky
inventar pro kazdého z nich. Polozte je pfed hrace.
Dejte kazdému prezZivsimu pocatecni pfedméty

z balicku karet s batohem na rubu. Zbytek karet
vratte do krabice. Dale se ujistéte, Ze desticky stavu
zdravi prezivsich lezi ve stejném poradi jako desky
prezivsich, takZe zabijak vi, kdo hraje za koho.
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PREHLED HRY | e

Terrorscape je tymova hra. Budete hrat bud’ za pfezivsi, nebo za zabijaka. Cil, pfiprava a pravidla se pro jednotlivé
strany lisi. ot

)

Zabijak

| Zabijak hraje proti pfeZiviim sam! To viak neni zadny
problém, protoze pieZivsi jsou pouhd lovna zver a ¢eli

! zabijakovym dovednostem a jeho sile.

Zabijak sice disponuje hrubou silou, postrada vsak
informaci o tom, kde se pfeZivsi nachazeji. Aby piezivsi
lokalizoval, potfebuje vyuzit svych dovednosti a hluku,
ktery prezivsi tropi. Jakmile se mu to povede, posledni, co
zbyva, je rozhodnout se, jak je pobije.

Zabijakovym cilem je najit pfezivsi a jednoho z nich zabit.

weer

nevi, kde se nachazeji. Snazi se tak pfed nim ztstat

skryti a bud’ najit klice, nebo opravit vysilaéku a zavolat

o pomoc. Musi vS§ak byt opatrni! Pokud zptsobi hluk, daji &
zabijakovi ndpovédu, kde by se mohli nachazet.

Cilem pfezivsich je bud najit 5 klicd a utéct z vily, nebo
opravit vysilacku a zavolat o pomoc.

Priabéh hry

Hra za¢ind prvnim tahem pfeZzivsich a poté zabijakovym tahem. Strany se stfidaji v provadéni tahd,
dokud jedna z nich nedosahne vitézstvi.
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ZAKLADNI POIMY

Zony mapy

KaZzd4 mapa je rozdélena na tfi zény (Cervenou, Lokace jsou oznac¢eny svym kédem (napi. B5)
modrou a zelenou). Nékteré ze zabijakovych a ndzvem (napf. Spole¢enska mistnost). Pocet figur
schopnosti ovliviiuji prezivsi v zéné. v jedné lokaci neni nijak omezen. |. I
)
Specialni lok 2 1
pecialni lokace na mapé !

'
Lokace s predméty. Pfezivsi mohou prohledéavat pouze pokud se i
nachézeji v téchto lokacich. l

Lokace s vysilackou. Pfezivsi mohou opravovat vysilacku pouze pokud se nachazeji
v této lokaci. Ij

Tajné chodby. PfeZzivsi jimi mohou prochazet diky pouziti Svitilny. (Sol'nhia vSak muze
misto Svitilny pouzit svou schopnost.) Diky tajné chodbé se piezivsi mohou piesouvat
mezi lokacemi se shodnym symbolem tajné chodby.

b

Lokace s védomostmi. Pouze pro variantu ,,Plan pro preziti‘.
Pro vice podrobnosti viz str. 29.
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Tajemné lokace. Pouze pro variantu ,,Plan pro preziti‘. 1
Pro vice podrobnosti viz str. 29. | &N

Lokace s nafadim. Pouze pro variantu ,,Plan pro preziti®. } {!
Pro vice podrobnosti viz str. 29.
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g l.aroven /

2.uroven Ziskejte +1 k sile.

3.uroveiin Odemknéte kartu ,,Zachvat zufivosti“.

4.uroven ,,f?ev motorové pily“ se stava . 3

5.uroveri Kdyz dojde ke stfetnuti, vSechny cile
utrzi pfed tokem zranéni.

Pronasledovani  3x Vniméani ~ 2x
Silenstvi  1x ZUSTAAAN!  1x

Barikida 3x  Revmotorové pily

Zabijakova uroven a sila

Zranéni a vyrazeni

Zranén

BYPRWIOIY 10BAOZEYPO ¥

ProhliZzeni odhazovaci hromadky

Zranén

e

Pro obé strany plati, Ze si kdykoliv mohou prohlédnout svou odhazovaci hromadku.

Zabijakova sila udava, jak obtiZzné je ho odrazit. Jeho uroveii udava specialni efekt, ktery bude odeméen v pribéhu
hry. Zabijakova trovei a sila jsou otevienou informaci a mély by vzdy byt spravné nastaveny na desce zabijakovy
urovneé a sily. Maximalni hodnota zabijakovy sily je 10.

Kdyz je pfeZzivsi zranén, oto¢te jeho desti¢ku stavu zdravi na zranénou stranu. V Terrorscape ma kazdy pireZivsi
pouze 2 body zdravi. Pokud bude zranén znovu, bude vyfazen a zabijak vyhraje hru.

Pirezivsi je vyrazen.

Zabijak vyhrava.

ks
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Klicova slova
NXx [POHYE]

[VNIMANI]

[LECENM

[PROHLEDANI]

Dosah N

Posuiite se ze své aktualni lokace do
sousedni lokace. MiZete tak ucinit N-krat.
Pokud se v cesté nachazi Zeton barikady,
coby prezivsi se skrze néj nemiuzete
posunout. Coby zabijak se skrze néj
miZete posunout, ale pokud tak ucinite,
zeton barikady odstraiite.

V zavislosti na efektu vzneste dotaz, jestli
se v zoné/lokaci/dosahu nachazi prezivsi.
Kromé Anny vam musi piezivsi Cestné
odpovédét, kdo je v zéné/lokaci/dosahu.
Zabijak miize pouzit [VNIMANA i v ptipadé,
kdy se v zéné/lokaci/dosahu aktualné
nenachazi.

Vyberte cilového pfeziviiho (miZete

i sebe). Otocte jeho desticku stavu zdravi
na nezranénou stranu. Neni-li uvedeno
jinak, musi se cilovy zranény piezivsi
nachazet ve stejné lokaci jako vy.
Zeptejte se piezivsich, zda se néktery

z nich nachazi v zabijakoveé lokaci. Musi
k vam byt upfimni. Pokud ano, zabijak na
né zautoci.

Nékteré zabijakovy dovednosti maji
dosah. ,,Dosah‘ znamena zabijakovu
aktudalni lokaci a vSechny lokace
propojené teckovanou linii nebo dvefmi
do vzdalenosti N lokaci.

Komunikace pfi hre

Zabijak by mél pfezivSim podavat pravdivé informace
(kromé pohybu pti [PLIZEN], poétu karet v ruce

a podrobnosti o nich a poétu zbyvajicich karet

v dobiracim balicku). Zabijak by si mél dat pozor
zejména na tyto situace:

*  V prabéhu [POHYBU] zabijak musi prezivsi informovat
o cesté lokaci po lokaci.

*  Zabijak musi po pouziti karty dovednosti prezivSim
vysvétlit jeji efekt a ujistit se, Ze rozumi, co bude
nasledovat.

* Zabijak musi prezivsi bezprostfedné informovat
o zménach na mapé, které ucinil, jako je umisténi
nebo odstranéni Zetonu barikady.

[STRACH]

[BARIKADA]

Nx [PLIZENM

Objeveni

Prezivsi mohou oteviené komunikovat, Septat,

Polozte pod desti¢ku stavu zdravi cilového
prezivsiho Zeton strachu. Jedna-li se o tfeti
Zeton, je pfemozZen strachem. Poté dany
piezivsi zpisobi hluk a odhali svou lokaci.
Vysvétleni viz str. 13.

Polozte 1 Zeton barikady na dvete
(znazornéné jako bily obdélnik mezi
lokacemi) ve své aktualni lokaci.

MiZete se rozhodnout zabarikadovat jiz
zabarikadované dvere, ale nema to zadny
dalsi vliv. Coby zabijak musite pfezivSim
sdélit, na které dvefte Zeton barikady
pokladate. Naptiklad: ,,Zabarikadoval jsem
dvere mezi Kuchyni a Skladistém!‘ Pokud
vam dojdou Zetony barikady a chcete
umistit [BARIKADU], musite pfemistit jeden

z jiz polozenych Zetond barikady.

Zabijak se posune do sousedni lokace,

aniz by o tom fekl prezivsim. Mize tak
ucinit N-krat. Pfezivsi mohou umistit do
zabijakovy lokace Zeton pliZeni a zabijakovu
figuru pfesunout na pole PLIZEN{. Zabijak
miZe vedle své figury umistit Zeton pliZzeni
jako pfipominku, Ze se pliZi.

Pokud se zabijak v minulém kole [PLZIL],
na zacatku svého nasledujiciho tahu se
opét objevi ve své aktudlni lokaci. Vice
podrobnosti na str. 20.

gestikulovat a ukazovat na mapu nebo karty. PfeZivsi
mohou ignorovat zabijakovy otazky.V nasledujicich
situacich vSak musi zabijakovi podavat pravdivé

informace:

-

o Prezivsi musi zabijaka bezprostiedné informovat,
jakmile odstrani Zeton barikady.

* Na konci tahu pfezivSich musi zabijaka informovat,
kde se nachazi Zetony hluku (pokud nékde).

+  Piezivsi musi pravdivé odpovédét na [PROHLEDANS],
[VNIMANf] a schopnosti dal$ich karet dovednosti, jako
je pfimé zranéni.

A\
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‘TAHY PREZIVSICH

Bez ohledu na pocet hracu jsou ve hie vzdy pravée

3 piezivsi. Pokud jsou na strané prezivsich méné nez

3 hraci, musi hracéi ovladat vice neZ jednoho piezivsiho.
' Ve hte dvou hraga tedy bude jeden z hraci ovladat
vSechny 3 preZivsi.

NiZe je shrnuta struktura tahu pfeZivsich.

Odstraiite Zetony hluku
a ovéfte vitézné podminky.

—— g

Kazdy p¥ezivsi:

Provede 1 ze 6 akci,
provede mimoifadné akce (volitelné),
preda predméty (volitelné).

To vSe v libovolném potadi.

Vyberte 1 prezivsiho,
ktery néco objevi.

Nahlaste zabijakovi
lokace s hlukem.

Jednotlivé kroky jsou podrobné popsany dale.

Odstranéni Zzetona hluku
a kontrola vitézstvi

* Odstrante z herniho planu vSechny Zetony hluku.

* (Pripadné) posuiite Zeton zachrany o jedno pole
doprava. Pokud se nyni nachézi na poslednim poli,
vyhrali jste [coby prezivsi].

(Pripadné) jste vyhrali, pokud se vSichni prezivsi
nachazi v lokaci s hlavnim vychodem a mate 5 klicd.
Pro uték prostfednictvim skrytého vychodu navic
musite mit i tajnou mapu.

A4 r I 4 A4 4 (<] o r
Predani predmeétu (volitelné)
MuzZete si pfedat pfedmeéty s jinymi pfezivsimi ve stejné
lokaci.

Napftiklad Marco a Johnson jsou ve stejné lokaci (Vstupni

hala). Po diskusi se Marco rozhodne dat Johnsonovi
Stielivo, protoZe Johnson ma Revolver.

Mimoradné akce (volitelné)
MiuZete provést libovolné mnozstvi mimoradnych akci.

Pokud je na karté pfedmétu uvedeno Mimo¥adna akce,
muzete ve svém tahu pfislusny efekt vyhodnotit jako
mimofadnou akci a pfedmét odhodit.

Pokud Sophia ma Svitilnu, stdva se jeji schopnost
VSimavost mimoradnou akci.

Vsimavost

Specidlni akce:

Prichod tajnou chodbou

(stava se mimoradnou akci, pokud mate

Svitilnu).

-



Provedeni 1 ze 6 akci

Pro kazdého prezivsiho vyberte 1 z nasledujicich 6 akci, kterou provede: /

Akce 1:1-2x [POHYE]. Akce 2: Odstranéni vSech Zetoni strachu ‘E-!lx ;
At uz se prezivsi skryvaji pfed zabijadkem, nebo Dany piezZivsi odstrani vSechny své zetony strachu. 3 1'
plni cil, aby se priblizili vitézstvi, je pro né pohyb , (

1 nepostradatelny. Dany pfeZzivsi se az dvakrat posune
z jedné lokace do sousedni. Dvé lokace jsou sousedni,
pokud jsou oddéleny teckovanou linii nebo bilym
obdélnikem (tj. dveimi).

Priklad:
Hraci se rozhodli posunout Annu z pfistfeSku na hibitov.

PremoZen strachem! !

Kdyz zabijak da pfezivSimu ,', polozte Zeton 1

strachu na prvni prazdné pole :;;,} zleva pod
desti¢kou stavu zdravi daného prezivsiho.
Jedna-li se o tfeti Zeton strachu, tento prezivsi
namisto ziskani strachu zpisobi hluk. PoloZte do
lokace daného preZivsiho Zeton hluku a okamzité

informujte zabijaka, odkud hluk ptisel.

V jedné lokaci mize byt pouze 1 Zeton hluku, a to
iv pripadé, Ze v ramci tahu prezivsich bude v jedné
o lokaci hluk zptisoben opakovane.

Priklad: P p
Hraci se rozhodli posunout Williama z jidelny do kuchyné. (Petarda vdm umoZriuje zpusobit hluk ve viech lokacich a tim
zakryt veskery hluk, ktery prezivsi ve skutecnosti zpiisobi. Obé
strany umisti Zeton petardy . do zabijdkovy lokace jak na mapé
prezivsich, tak na mapé zabijdka. Neumistujte Zetony hluku do vSech
lokaci.)

-

4 ;' ’ ~ o ~ v e w7 - 4
Za piedstavuji pro prezivsi nebezpeci. Nékteri
zabijaci dokonce maji dovednosti, které je vyuZivaji
jako nastroj pro nahanéni prezivsich.

NEMUZES PROJIT! dh

Pokud se mezi dvéma lokacemi nachdzi «.# ./ |

Priklad:
Hraci se rozhodli odstranit vSechny Zetony strachu
‘ z Williama, aby pfedesli situaci, kdy dostane dalsi

zeton barikady, neni moZné skrz néj a zpiisobi hluk

| projit. Zetony barikady predstavuji

jeden z nastroju, které zabijak p¥i svém

honu na pfezivsi vyuZiva.

| | Zeton barikddy preZivsim bréni pouze v priichodu.

| Nebrdéni v pouZiti Zddnych predméti (napriklad
Lahev od whisky). [




Akce 3: Provedeni specialni akce.

Prezivi vyhodnoti efekt specialni akce (a pokud se jedna
0 predmét bez symbolu 00, odhodi jej).

1]

| P¥iklady specialnich akci:

Wil EI.! T_H low<f

Heslrvrabmi
Frienfl srperalie oy Bl phriles® pry
T e - ErE

Akce 4: Odstranéni Zetonu barikady ve
své lokaci.

ProtoZe pfi pohybu nelze prochazet pies Zetony barikad,
neni pro vas snadné se zabijakovi vyhybat a prezit.
Nastésti mate moznost ve svém tahu odstranit Zeton
barikady ve své lokaci.

Prezivsi jednoduse odstrani dany zZeton z mapy. Poté
musite zabijakovi okamzité sdélit, ktery Zeton barikady
jste prave odstranili. Hra¢ za zabijaka miZe provést
odpovidajici zménu i na své mape.

Priklad:

Hrag, ktery ovlada Annu, se rozhodl odstranit Zeton
barikady mezi kuchyni a skladistém. Poté o tom informuje
zabijaka, aby i on dany Zeton odstranil ze své mapy.

!

LI



Volani o pomoc!

Akce 5: Oprava vysilacky a zptisobeni A

(Tuto akci neni mozné provést v lokaci se zabijakem.) Pokud se ptezivéim podatilo opravit vysiladku, [, ‘1
Coby prezivsi se mizete ve snaze vyhrat rozhodnout umistéte Zeton zadchrany na pole ,,5‘ odpovidajici !
opravit vysilacku, zavolat o pomoc a pokusit se ztistat stupnice na zasténé. Ta znazoriuje, Ze zadchrana \ l[ |
nazivu 5 kol, dokud zachrana nedorazi. Na kazdé mapé dorazi za 5 kol (Zeton zachrany se na zacatku tahu L% .ll
je lokace s vysilatkou se symbolem {=). Na mapé vily se prezivsich posouva o jedno pole doprava). Jakmile .

' jedna o obyvak. zachrana dorazi (tj. Zeton zdchrany se dostane na

Aby piezivsi mohl opravovat vysilacku, musi se nachazet posladat pole)y BaR syl

v piislusné lokaci. Proces opravy vysilacky probiha
postupné. Kdyz provedete tuto akci, umistéte na pole
ozubeného kola jeden Zeton opravy. Poté do své lokace
umistéte Zeton hluku. Jakmile takto umistite posledni paty
Zeton opravy, je vysilacka opravena.

Diilezité:
Opravu vysila¢ky miiZete provést pouze JEDNOU za kolo.

Oprava pomoci Bedny
s naradim

A Bedna s natadi Polfud Bouéijete Bednu
s naradim, postup opravy se

zvysi o 2 (nebo o 3, pokud jste i

Johnson). Nezapomeiite vSak,
%e stale zptisobite /.

ZABI]AKVAMVTOM ( ’ N
BRAN{I(Z) e/ |

Pokud se ve va$i lokaci nachazi zabijak, §
W nemiZete opravovat!
|

Stejné jako u obvyklé akce
oprava neni mozné zvysit
postup opravy vice nez jednou !
za kolo. N

Postup 1 :
opravy -"rﬁ

BéZna akce oprava +1 v

Oprava pomoci Bedny s natfadim +2 S Lt

Johnson pouZziva Bednu s naradim +3 v

(Lo

Georgeova ,,Chytry jako lisSka*“

(Rozsifeni: Ozivlé sochy) jul )




Akce 6: Prohledani @¥ lokace.

1
| (UPOZORNENI: Tuto akci neni mozné provést v lokaci se zabijakem.)
" | (UPOZORNENI: Tuto akci neni mozné proveést, je-li bali¢ek prohleddvani prdzdny.)

| Ve snaze prezit musite Sikovné pouzivat predméty.
4 Predméty lze ziskavat prave diky akci Prohledani lokace.

Aby prezivsi mohl hledat pfedméty, musi se nachazet

v jedné z E lokaci. Kdyz provedete tuto akci, doberte si
1 pfedmeét z balicku prohledavani. MizZete si ho nechat,
nebo zahodit.

Kdyz takto ziskate Kli¢, okamzZité ho umistéte do stojanku
na klice (na zasténé). Pokud se o Kli¢ nejedn4, pridejte
pfedmét do svého inventafe. Nezapomerite, Ze kazdy
prezivsi kromé Johnsona mtZe mit ve svém inventari
pouze 3 pfedmeéty. Pokud tento limit kdykoliv pfekroéite,
musite okamzité vybrat 3 pfedméty, které si ponechate,
a ostatni odhodit na odhazovaci hromadku.

Pokud je v levém hornim rohu karty pftedmétu symbol A,
musite do lokace pfezZivsiho, ktery si tuto kartu dobral,
| umistit Zeton hluku. (Bedna s nafadim a Kli¢ jsou
I piikladem takovych karet.) Pfedmét zptisobi hluk bez
J ohledu na to, jestli si ho ponechate nebo ne.

i M Bedna s naradi
|
]

-

=

(v @ lokaci)
Specialni akce:
+2 k postupu opravy
a M ve vasi lokaci.

Tuto kartu ihned
umist&te do stojanku
na klige.

ZABJAKVAMVTOM [ [

BRANI! €Y e /
| Nezapomeiite, pokud se ve vasi lokaci ;
nachdzi zabijak, nemutZete hledat pfedméty! ‘ i

Typy predméti

V Terrorscape je nékolik riiznych typt predméti.
Pokud je na karté pfedmétu symbol 00 (napiiklad
Revolver), je mozné pfedmeét pouzit opakované.

Pokud symbol o© na karté pfedmétu neni
(napiiklad Bedna s nafadim), musite pfedmét po
pouziti odhodit. o'

Kli¢ je vyjimka. Pokud se rozhodnete sebrat Kli¢,
okamzité ho umistéte do stojanku na klice

(na zasténe). Nedavejte ho do svého inventare.
Pokud se ve stojanku jiz nachdzi 5 klict, mizete

i nadale Klice sbirat. Prosté je pfidejte do stojanku
k ostatnim kli¢im.

v @ lokaci
v & ) Tuto kartu ihned

umistéte do stojanku
na kliZe.

Mizete vyuzivat Specialni akce:
pro vystreleni munice. +2 k postupu opravy

(o) a A\ ve vasi lokaci.
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Objev Nahlaste lokace s hlukem

Vyberte piezivsiho, ktery si dobere 2 karty z balicku Na konci tahu pfezivSich musite zabijaka informovat,
objevi. Jednu z nich si miZe nechat, druhou odhodi na kde doslo k hluku. Zabijak nevi, kde pfesné se
odhazovaci hromadku. Nékteré pfedméty mohou zplisobit  preZivsi nachazeji, takze musi diky /I, odhadovat,
hluk /.. Bez ohledu na to, jestli se pfezivsi rozhodne si kde by to tak mohlo byt. Chcete-li si hru uzit, budte
takovy pfedmét ponechat nebo odhodit, zptisobi v jeho pravdomuvni.

lokaci hluk.

(Upozornéni: , Petarda” vdm umoZziiuje zpiisobit hluk ve vSech lokacich

(Upozornéni:V bali¢ku objevii jsou pouze 2 klice. Pokud jich chcete najit a tim zakryt veskery hluk, ktery pr ezvi"s.vf' e skuteénos{i zptisobi. Obé
5 a utéct, musite prohleddvat!) strany umisti Zeton petardy #. do zabijdkovy lokace jak na mapé
prezivsich, tak na mapé zabijdka. Neumistujte Zetony hluku do vsech

lokacti.)

Pokud chcete, mizete pro udrzeni i
piehledu o hluku v pfedchozim
kole otacet Zetony hluku na jejich

Pokud je v balicku objevt pouze 1 karta, doberte si sl e e

v tomto kroku pouze 1.

Pokud je balicek objevt na za¢atku tohoto kroku prazdny,
okamzité prohravate hru. Pravidlo neplati, jestliZe je jiz

zachrana na cesté — tedy, pokud se Zeton zadchrany nachazi
na zasténé.




STRETNUTI A UTOK

i ‘ Zabijak miize v rdmci svého tahu [PROHLEDAVAT]. Pokud
tak ucini, pfezivsi musi ovéfit, zda se néktery z nich
| | nenachazi ve stejné lokaci jako zabijak. Pokud ano,
| musi zabijakovi sdélit, ktery (nebo kteti) z nich. To

nazyvame st¥etnuti.V ramci stfetnuti zabijak dtoci

| na pieZivsi, dokud se né€ktery z nich utoku uspésné

neubrani, nebo vSichni dotéeni prezivsi pfi své obrané

selzou. Pii atoku vyhodnotte nasledujici kroky.

| |
|
L - gl 8 .
e ° Utoéna karta dovednosti &#
(volitelné) -
Pii kazdém utoku zabijak muZe pouzit itocnou
! kartu dovednosti &4 . Pokud tak u¢ini, musi ji ukazat
prezivsim a vysvétlit jeji efekt. Zabijak by rovnéz
mél upravit silu na desce své urovne a sily.

@ Vybér braniciho se p¥eziviiho

Tym prezivsich vybere JEDNOHO prezivsiho
v lokaci, ktery se bude utoku zabijaka branit.

- — — ——
i,

-

€ Pouziti pfedmétu (volitelné)
Dany pfezivsi mize pouzit JEDEN pfedmét ke
zvySeni své obrany (nebo pokud se rozhodne
pouzit Revolver, miZe pouZit i Strelivo).

il T e i,

g _1. L e—

@ Hod obrannymi kostkami

Dany pfezivsi hodi urc¢itym poétem obrannych
kostek (4 minus pocet jeho Zetonu strachu).

. T

i e ---l-—r:l' -

@ Vysledek tutoku

Sectéte hodnotu obrany z karty pfedmétu

a vysledek kostek.

(Upozornéni: Pokud prezivsi umistili do prislusné lokace Zeton
pasti, spusti se, ¢imzZ dojde k jejimu odstranéni a dany prezivsi
zvysi svou obranu o dalsi 2.)

| Porovnejte hodnotu obrany se zabijakovou silou.

! . | Je-li obrana stejna nebo vyssi, byla ispésna.
[i | Proved'te néasledujici kroky:
oW l * Zabijak odhodi 2 karty ze svého balicku.
} ' * Stfetnuti kon&i, a to i v pfipadé, Ze se v lokaci
i nachazi dalsi prezivsi, na které zabijak neutodil.
W i | Je-li obrana nizsi, pfezivSimu se nepodaftilo ubranit.
| Proved'te nasledujici kroky:
« PrisluSny ptezivsi je zranén. Dojde-li diky tomu
" k vyrazeni pfezivsiho, zabijak vyhrava.
N

+ Jestlize se v lokaci nachdzi dalsi prezivsi, na
kterého zabijak neutocil, zabijak provede dalsi
utok.V opacném piipadé timto stfetnuti konéi.

Uprk po stretnuti (volitelné)
Po skonceni stfetnuti se mohou vsichni prezivsi v lokaci
stfetnuti 1x [POHNOUT].

Priklad stretnuti

Reznik je na 4. rovni, ma silu 6 a nepouzije zddnou kartu
dovednosti na zvySeni své sily.

Pokud feznik diky [PROHLEDANI] najde Marca, dojde ke

stfetnuti. Reznik zatitoéi a Marco se musi pokusit ubranit.

Marco se rozhodne pouZit Vapencovy prach a zvysit si
svou obranu o 2. Poté Marco hodi 4 kostkami, protoze
nema zadny Zeton strachu.

Kdyz pti¢te obranu z pfedmétu, dostane se na hodnotu
8, ktera je vySsi nez Reznikova sila. Marcovi se tedy
uspésné podatilo Reznika odrazit.

L~



VITEZSTVIVE HRE ZA PREZIVSI ST

Jsou dva zpisoby, jak vyhrat za prezivsi. Bud ziskat 5 kli¢t a utéct, nebo opravit vysilacku a vyckat 5 kol na zachranu.

¥ Fi
4 \v4 |
(<] 4 o V4 I 4 /4
1. zpusob: Uték 2. zpusob: Cekani na zachranu
Pokud preZivsi nasli vSech 8 kli¢a a na zacatku svého Pokud se pfeZiviim podafilo opravit vysilatku, umistéte
tahu se vsichni 3 nachazeji v lokaci s hlavnim vychodem, ¥eton zachrany na pole ,,5 na odpovidajici stupnici na B
prezivsi vyhravaji hru. zasténé. |
T

Od tohoto okamziku dale v ramci kroku 0 tahu pfezivSich i
posuiite Zeton zachrany o jedno pole doprava. Pokud
opusti pole ,,1%, zdchrana dorazila a pieZzivsi vyhravaji.

2
|
; |
1 1 |!
’ Nebo pokud prezivsi nasli vSech 5 kli¢t a jeden il
z prezivs§ich ma Tajnou mapu, mohou vSichni |18
3 prezivsi utéct z lokace se skrytym vychodem. |' 'I |
I
1]
|l i
4
| 1
'r. IJ
4
|
I
¢ I H
N
# A

Je natase zjistit, jak byt Zabijakem. . i
b | B8




‘TAHY ZABIJAKA

Bez ohledu na pocet hracu je v Terrorscape pouze
1 zabijak, ktery stoji proti vSem ostatnim hraé¢im. Pokud
je toto vase prvni hra v roli zabijaka, doporucujeme vam

} vro - v s oo s v v ewr
*pouzn Reznika, protoze hrat za néj je pfimocatejsi.

Nize je shrnuta struktura tahu zabijaka:

| Objeveni (pokud se pliZi)
» Oznameni lokace

* Vyhodnoceni efektu (pokud je)

+ Mimo¥adné [PROHLEDAN(

Pouziti rychlych ’

karet dovednosti
PouZiti specialni Provedeni 2 akci
karty dovednosti

PouZiti pomalé karty dovednosti 5

(pokud nedoslo ke stfetnuti)

Dobrani 3 karet

Jednotlivé kroky jsou podrobné popsany dale.

Doporucené usporadani herni

oblasti
Zabijak by v této hfe mél mit karty z ruky vzdy
vyloZené na stole pod svou deskou.

.
Ly
.
-

i
L | II ?‘I-,
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VraZedné oznameni Sledovéni Vnimani

Objeveni

Pokud se zabijak [PLZIL], na zacatku svého tahu se znovu

objevi ve své aktudlni lokaci. Proved'te nasledujici kroky:

1. Zabijak prezivSim oznadmi svou lokaci. PfeZivsi umisti
zabijakovu figuru do dané lokace. Poté obé strany
odstrani Zetony pliZeni.

2. Vyhodnotte piipadny efekt pfi objeveni na zabijakové
karté dovednosti.

3. Zabijak musi provést mimo¥adné [PROHLEDAN(], které
se nepocita jako akce. Pokud nedojde ke stfetnuti,
pokracujte v zabijakove tahu. Pokud ke stfetnuti dojde,
zabijakiv tah po ném skonci. (Zbytek svého tahu
pieskoci.)

Zmizeni

Napriklad Spektra pouzila v tomto
tahu Zmizeni. Nahrad'te na obou
mapach jeji figury Zetony pliZeni,
zabijak se poté muZe posunout o 0-2
lokace, aniz by o tom fikal pfezivSim. 1
Na strané prezivSich Zeton pliZeni

zlistane na misté, protoze nevédi, kam

se Spektra [PLZILA]. '

[STRACH] vSem pieziviim

v dosahu 1 pfi objeveni.

-

Na zacatku zabijadkova pfistiho tahu Spektra nejprve
odhali svou aktudlni lokaci, pfezivsi umisti jeji figuru
zpét do jeji lokace a obé strany odhodi Zeton pliZeni.
Poté prezivsi v dosahu 1 dostanou 1 strach, protoze je to
efekt pfi objeveni Zmizeni. Nakonec Spektra provede
mimo¥adnou akci [PROHLEDANI].
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Pouziti rychlych karet
' dovednosti

V ramci tohoto kroku muZzete vylozit libovolny pocet
' karet.

Pronasledovani

8
2
1 « [WIMAND v barevné zéns.
Vnimani a Pronasledovani jsou typickym
# piikladem = karet.
i
i

Kdyz pouZijete kartu dovednosti

Kdykoliv pouzijete kartu dovednosti, ukazte ji,
piectéte nahlas jeji efekt a nechte na ni pfezivsi
reagovat. Pokud vykonate akci [POHYE], vzdy byste

& meli pfezivSim oznamit vasi cestu tak, aby mo.hli na
své mapé odpovidajicim zptisobem posunout figuru
zabijaka. Pouzitou kartu dovednosti poté odhodte.

Nezapomeriite, Ze pri pouZiti karty dovednosti musite
provést veskeré jeji efekty. NemutzZete preskodit
zadny efekt, ledaZe by doslo ke stfetnuti.

(Vice se o stretnutich dozvite na str. 18.)

Cena karet dovednosti

Pokud se v levém dolnim rohu karty dovednosti
nachézi symbol karty, jedna se o cenu za pouZziti
dovednosti. Pro pouziti dovednosti musite odhodit
odpovidajici pocet karet (samotna karta se
nepocitd). Jinak ji nemizete pouZit.

@& Zachval zufivosli ZUsT AAAN!

. Pokud nebyl nalezen zadny pfezivsi 2 WMMJ na viechny
A byl odstranén Zeton barikady, | = dvefe ve vasi lokaci.
zopakujte. ;. A




1. mozZnost: Pouziti karty ¢

radné akce.

’t" >
PN =
I (XN N

« [STRACH] viem preiviim
v dosahu 1.

« 0-1x [POHYB], vsichni prezivsi
ve vasi lokaci utrzi zranéni.

+ 1-4x [POHYE], [STRACH]
vSem pieziv§im v cesté
, (v&etné pocatecni lokace).

£} karty jsou velice uZite¢né. Je vSak nutné je pouzivat
s rozvahou, protoze pfi pouziti £} karet nemuzete provadét

Rev motorové pily! a Priilet jsou ptikladem §} karet.

Pouziti specialni karty dovednosti ¢ NEBO provedeni 2 akci

V ramci tohoto kroku miizete BUD pouzit £} kartu, NEBO provést 2 akce (1x [POHYE] / [PROHLEDANI).

2. moznost: Provedeni 2 akci

Pokud se rozhodnete zadnou ) kartu nepouzit, mizete
provést 2 fadné akce (bud 1x [POHYE] NEBO [PROHLEDANI]).

MiuZete pouzit stejnou akci dvakrat, nebo obé jednou.

Zabijak se muze [POHNOUT] z lokace do sousedni. Na rozdil
od prezivsich miZe prochazet skrze Zetony barikad,
pficemz je odstrani. Nezapomeriite, Ze kdykoliv se
pohnete, musite pfeZivSim oznamit svou cestu. Napiiklad
»Posunul jsem se z pracovny do spolec¢enské mistnosti.

UPOZORNENI: Pti [PUZEN(] Zetony barikdd NEODSTRANUJETE.

Reznik se napiiklad svou prvni akci posunul z pracovny
do knihovny. Poté se svou druhou akci posunul do
skleniku.

Zabijak muze [PROHLEDAT] a zeptat se, jestli se v jeho lokaci
nachazi néjaky prezivsi. Pfezivsi musi odpovédét podle
pravdy. Pokud takto najdete piezivsiho, dojde ke stifetnuti
a musite na né&j zautocit.

Vice se o stfetnuti dozvite na str. 18. Pokud se v zabijakoveé
lokaci zadny prezivsi nenachazi, pokracujte dalSim
krokem.

-y



Pouziti pomalé karty
' dovednosti

(UPOZORNENI: toto miiZete provést pouze tehdy, pokud jste se v tomto
tahu nestretli s prezivsim.)

Pokud nedoslo ke stfetnuti, miZete pouzit ¥4 kartu.
¥4 karty vam pomohou pfipravit budouci plany.

1
>
a + (BARIKADA) na viechny
« Postavte 1 (BARIKADY] ve 0 iy !
- n - dvere ve vasi lokaci.
vasi lokaci. z

- . r s N . M
. Barikdda a ZUSTAAAN! jsou pfikladem #4 karet.

s

23

Dobrani 3 karet (a postup na
vySsSi aroven)
Nakonec si doberte 3 karty a ukoncete sviij tah.V ruce

miZete mit maximalné 5 karet. Jakmile jiz mate v ruce
5 karet, musite nové dobranou kartu okamzité odhodit.

Pokud si mate dobrat nebo odhodit kartu z dobiraciho
balicku, ale tento je prazdny, postoupite na vyssi aroven!
Po vyhodnoceni postupu zamichejte karty z odhazovaci
hromadky a vytvoite novy balicek. Poté pokracujte

v dobirani nebo odhazovani karet.

Kdyz postoupite na vyssi tiroveii, upravte odpovidajicim
zpuisobem uroveii a silu (pokud doslo k jeji zméné) na
desce urovné a sily. Pokud nova urovei odemkne kartu
dovednosti, vezméte si ji do ruky. Pokud odemc¢ena karta
dovednosti pfevysi pfipustny limit, miZzete odhodit kartu
z ruky a tim uvolnit misto pro nové odemécenou kartu.

Priklad:

Jste Reznik na 2. tiirovni, v dobiracim bali¢ku vam zbyvaiji
pouze 2 karty a v ruce mate 4 karty. Na konci svého tahu
si musite dobrat 3 karty.V bali¢ku jich vSak neni dostatek.
Provedete tedy nasledujici kroky:

Karty v ruce zabijaka.

1. Dobrani zbylych dvou karet. Nezapomeiite, ze pozdéji
si mate dobrat jesté 1 kartu. Limit karet na ruce je 5,
takZe si nechate prvni kartu, druhou musite odhodit.

2. Postup na vySSsi uroven. Posuiite ukazatel své urovné
z2.na 3.

3. Odemknéte kartu ,,Zachvat zufivosti, protoze jste
doséahli 3. trovné. Pfestoze mate maximalni pocet karet
v ruce, muzete nékterou z nich odhodit a tim uvolnit
misto pro kartu ,,Zachvat zufivosti‘‘.

4. Zamichejte karty v odhazovaci hromadce a vytvoite
novy dobiraci bali¢ek.

8. Doberte si 1 kartu, protoze na konci kola se maji
dobirat 3. Protoze mate maximalni pocet karet v ruce,
nové dobranou kartu odhodte.
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TRETNUTI A UTOK

Pokud provedete [PROHLEDANI a ve vasi lokaci budou néjaci
eZivsi, stfetnete se s nimi a zatutocite na né. Pravidla pro

| stretnutl a utok najdete na str. 18.
|

e e e . o 3 el

Po stretnuti vas tah konci!

Nezapomerite, bezprostfedné po stfetnuti ?
si musite dobrat 3 karty a ukoncit sviij tah. |
I Kdyby karta dovednosti méla néjaky

efekt navazujici na [PROHLEDANI], pokud se

v ramci [PROHLEDANA stietnete s preZivsim, !
musite dany efekt pfeskocit a ukongit tah. }

Deduk¢ni nastroje

Coby zabijak musite ziskat pfedstavu, kde se
prezivsi ukryvaji. Vyuzivejte proto pomocné Zetony
dle svého uvazeni. Jejich pokladani na mapu vam
usnadni dedukci.

Stejné tak nebudete v&dét, jak jsou prezivsi daleko

~ s opravou vysilaéky. MiiZete jen odhadovat a pouit

k tomu ukazatel postupu opravy.

:
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CASTO KLADENE DOTAZY

Mohu jako prezivsi pouzit 2 pfedméty na zvySeni své
obrany?

Ne. Téméft ve vSech pripadech muZete pii stfetnuti

pouzit pouze 1 pfedmét. Jedinou vyjimkou je Revolver.
MiZete ho ukazat zabijakovi a pro zvyseni obrany odhodit
Stielivo.

-
L

Mizete vyuzivat
pro vystfeleni munice.

(e\e)

(Vyzaduje Revolver)
+4 k obrané.

Odstranuji se Zetony barikady, kdyz jimi zabijak
projde p¥i [PLZEN(?

Ne. Pii [PLIZENT] se 2a4dné Zetony barikady neodstrafiuji.
Zabijak jimi muZe volné projit.

Mohu sebrat Kli¢, i kdyZ mam
plny inventar?

Ano, Kli¢ nezabira misto v inventari.

Tuto kartu ihned
umistéte do stojanku
na klice.

Kdyz pouziji Petardu, je tteba
umistovat Zeton hluku do vSech
lokaci?

Ne, muzete to vynechat. Misto toho
umistéte do zabijakovy lokace Zzeton
petardy. Poté feknéte zabijakovi,
aby ucinil totéz. Jelikoz v kazdé
lokaci muZe byt pouze 1 Zeton hluku,
s pomoci petardy muzete zakryt
veskery hluk, ktery zpisobite.

Mimoradna akce:

A ve vsech lokacich.
(Umistdte do zabijakovy
lokace Zeton petardy.)

Co je mysSleno tim, Ze je Anna nezachytitelna
»vnimanim“?

To znamend, Ze Anna nemusi odpovidat, kdyz zabijak

pouzije [VNMAN(]. Pokud je naptiklad Anna sama v &ervené |

z6né a zabijak pouzije [VNIMANI, aby se zeptal, jestli tam
nékdo je, musi preZivsi odpovédét ,,Ne“. Pokud by se ve
stejné zéné nachazeli jesté dalsi prezivsi (napi. William

a Sophia), pfezivsi mohou odpovédét ,,William a Sophia*“,
ale nemusi odpovédét ,,Anna*“.

Mnuzete bliZe popsat kartu

Soucaslky pasii e g
S A Soucastky pasti?

——
8% MizZete ji pouZit jako specialni akci
a do své lokace umistit Zeton pasti.
Jestlize v lokaci s Zetonem pasti
dojde ke stfetnuti se zabijakem,
musite po hodu kostkami v ramci
branéni se prvnimu utoku fict
zabijakovi, Ze mate past. Poté Zeton
odhodte a pric¢téte dalsi +2 ke své
obrané.

Specialni akce
Umistéte do své lokace
Zeton pasti.

(+2 k obrané zde
v pEistim Gtoku.)

Mohu hodit Lahvi od whisky skrze

Lahcv od whisk
MBS AN  ;cton barikady?

¥

Mimoradna' akce
A v sousedni
lokaci.

Ano, muZete. MiZete napiiklad
hodit Lahvi od whisky z kuchyné
do skladiste, i kdyz mezi témito
mistnostmi leZzi Zeton barikady.

Je mozné pouzit Prastary amulet
a zabranit Vrahové dovednosti
Kvét smrti?

n B

A Pra lary amuilel

Tuto kartu mizete ukazat
zabijakovi a zrudit
zranéni, ke kterému

nedoslo v ramci stfetnuti.

— i
amrr
f—— T
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Pokud Sophia ma Svitilnu, stava se
jeji VSimavost mimo¥adnou akci.
Mzete vysvétlit, jak to funguje?

svililna

Vsimavost coby mimofadna akce
Sophii umoziuje v ramci jejiho
tahu prochazet skrz tajnou chodbu
kdykoliv a kolikrat chce.

Se svitilnou napfiklad mize opravit
vysilacku v obyvaku, provést
mimofadnou akci V§imavost a projit
na hibitov, pfedat tam pfedmét
Williamovi, a poté projit zpét do
obyvaku.

Coby zabijak, v jakém poradi mam odkladat karty na
odhazovaci hromadku?

Pokud ma karta dovednosti na sobé uvedenou cenu,
mel by byt nejprve odhozen pozadovany pocet karet.
Poté pouZijte danou kartu dovednosti, vyhodnotte efekt
a nakonec kartu odlozte na odhazovaci hromadku.

Coby prezivsi, kdyz udélam néco, o ¢em bych mél
informovat zabijaka (nap¥. odstranim Zeton barikady),
je nutné, abych to byl ja, kdo to zabijakovi sdéli?

Ne. Mohou to za vas u€init vasi spoluhraci. Vas tym
miiZe urcit jednoho hrace, ktery bude sdélovat veskeré
informace, abyste se vyhnuli nechténému pfedavani
napovéed.

Podobné jako u pfedchoziho dotazu, pokud si mam
dobrat kartu z néjakého bali¢ku, miZe mi p¥i tom
spoluhrac asistovat?

Ano, nezapomeiite vSak, Ze vas tym by nejprve mél vybrat
piezivsiho, ktery bude objevovat, a az poté dobrat kartu,
kterou si vezme. Rovnéz to neznamena, Ze i kdyz vam

s dobiranim asistuje spoluhra¢, mize vas tym po zjisténi,
jaké 2 pfedméty jste oto€ili, zménit rozhodnuti a dat karty
;jinému hragdi.

Mohou p¥ezivsi védét, kolik karet ma zabijak v ruce?

Ne. Nicméné pokud se prezivsi s hrou teprve szivaji,
doporucujeme, aby jim zabijak tuto informaci sdélil,
pokud se obé strany dohodnou.

Podobné jako u predchoziho dotazu, mohou prezivsi
védét, kolik karet zabijakovi zbyva v dobiracim
balicku?

Ne. Diky tomu prezivsi nevi, kdy pfesné zabijak postoupi
na vySSsi uroven.

L
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Varianty

Terrorscape nabizi tfi herni varianty. Pi‘inééeji variabilitu jak do pfipravy, tak do pribéhu hry, a
V ramci ptipravy hry se hra¢i mohou rozhodnout ptidat do hry libovolné varianty.

tim i jiny herni zazitek.

Varianta 1: Karty vlastnosti a irovné obtiznosti preziti

Tato varianta je uréena pro hrace, ktefi si pfeji zvysit obtiznost hry pro jednu ze zt¢astnénych stran (naptiklad vétsi
vyzvu pro piezivsi nebo zpfistupnéni hry novym hra¢im tim, Ze zvysi obtiznost za zabijaka). Pfidanim karet vlastnosti do
hry ziskaji jednotlivé postavy dalsi jedine¢né schopnosti. Hra¢i se mohou rozhodnout, kolik karet vlastnosti jednotlivym
stranam pfidaji, nebo se mohou fidit irovnémi obtiZnosti preziti.

Priprava: Priabéh hry:

Bezprostiedné po priprave si obé strany doberou nékolik Hra probiha dle obvyklych pravidel. Pfezivsi nemusi

karet vlastnosti podle toho, jak jste se dohodli, nebo podle  zabijakovi sd€lovat, ze pouzili vlastnost, jeding, Ze by

zvolené urovné obtiZnosti preziti. to po nich karta vlastnosti pozadovala. Nékteré karty

Urovné obtiZnosti preziti: v1astno:s"c1' ].e mozvne pouzit pouze jednou za hru.
Po pouziti je otocte.

Jednoducha

Pud sebezachovy Vrazedny amysl

» Kazdy preZivsi si dobere 2 vlastnosti, ze
kterych si 1 vybere.

Pokud se vam podafilo (VNIMANIMT
odhalit néjakého pfezivsiho,
miZete odhodit 1 kartu
a dat mu 8.

Poté, co se stfetnete
se zabijakem, se muZete

* Zabijak zaddnou dodate¢nou vlastnost nema. [POHNOUT 2% o 2 misto o 1.

Poté odstrarite veskery

svaj 8.

Viastnost zabijska

Bézna
» Kazdy prezivsi si dobere 2 vlastnosti, ze kterych si
1 vybere.
* Zabijak si dobere 2 vlastnosti, ze kterych si 1 vybere.

* Poté, co si obé strany vyberou své vlastnosti, zabijak
oznami, jakou vlastnost si vybral. PfeZiv§i mohou
kdykoliv v pribéhu hry zabijaka pozadat, aby jim ji
znovu ukazal.

Tézka

» Kazdy prezivsi si dobere 2 vlastnosti, ze kterych si
1 vybere.

» Zabijak in dobere 4 vlastnosti, ze kterych si 2 vybere.

» Poté, co si obé strany vyberou své vlastnosti, zabijak
oznami, jaké vlastnosti si vybral. PfeZivsi mohou
kdykoliv v pribéhu hry zabijaka pozadat, aby jim je
znovu ukazal.

Noéni mira

» Kazdy prezivsi si dobere 2 vlastnosti, ze kterych si
1 vybere.

+ Zabijak si dobere 6 vlastnosti, ze kterych si 3 vybere.

* Poté, co si obé strany vyberou své vlastnosti, zabijak
oznami, jaké vlastnosti si vybral. Pfezivsi mohou
kdykoliv v pribéhu hry zabijaka pozadat, aby jim je
znovu ukazal.




» Zivi piezivsi vyhraji spoleéné, pokud dorazi zachrana.

Priprava: .

Stojanek na klice nahradte ukazatelem rozdilnych cest.

Nahodné vyberte prezivsiho hrace, ktery bude
objevovat jako prvni. Dany hrac¢ si vezme Zeton
prvniho hrace.

Priabéh hry:

Krok piezivsich Objev vyhodnocuje pouze prezivsi
s zetonem prvniho hrace. Poté Zeton pfeda dalsimu
zivému prezivsimu po sméru hodinovych rucicek.

PreZivsi s Zetonem prvniho hrac¢e musi zabijaka
informovat, ve kterych lokacich doslo k hluku.

R

ROZDiLNE cEsTY

Kdyz prezivsi najde Kli¢, umisti ho pod horni okraj

své desky inventafe. Diky tomu je patrné, kolik

kli¢t jednotlivi pfezivsi maji. Kli¢e nezabiraji misto

v inventafi. V této varianté muize piezivsi se tfemi klici
utéct hlavnim vychodem (nebo skrytym vychodem, o
pokud ma i tajnou mapu) a sdm vyhrat hru.

Kdokoliv, kdo se pusti do opravy vysilacky, ziska jako
odménu za kazdy praveé umistény Zeton opravy 1 kartu
z bali¢ku prohledavani.

Varianta 2: Rozdilné cesty (pouze pro 4 hrace)

Tato varianta méni hru z 1-vs-N na semi-kooperativni hru. Pfezivsi jiz dale nejsou jednotni jako jeden tym a mohou
|| zvitézit nezavisle.

Kdyz je vyfazen prezivsi, poloZte jeho figuru

a pokracujte ve hie bez néj. Za vyfazeni pifezivsiho
zabijak ziska 1 urovenl.

Prfedméty a kli¢e vyfazenych prezivsich zistdvaji
na jejich deskach inventafe. Ostatni pfezivsi mohou
v lokacich s jejich tély provést mimofadnou akci

a dané pfedmeéty nebo kli¢e si vzit.

Prezivsi si mohou i nadale pfedavat predméty, pokud
se tak dohodnou.

Kdyz néktery pfezivsi odstrani Zeton barikady, musi to
zabijakovi sdélit dany hrac.

Hra konéi, jakmile vSichni pfeZivsi bud vyhraji, nebo
budou vytazeni.

Vitézstvi:

V této varianté muZe hru vyhrat vice nez jeden hrac.

Prezivsi je povazovan za vitéze, pokud se mu podaii
utéct nebo dorazi zachrana.

Vytfazeny prezivsi se nemiiZe stat vitézem.
Pokud zabijak vyfadi 2 nebo vice pirezivsich, je rovnéz
povazovan za vitéze.

Pokud se mu podafti vyradit vSechny 3 prezivsi, stava
se absolutnim vitézem hry a miZe se honosit titulem
Neporazitelny.

-y
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Varianta 3: Plan pro preziti

Tato varianta vnasi do hry vedlejsi cile. Poté, co pfeZivsi dokonéi plan, mohou ziskat nové schopnosti nebo dokonce...

Sanci zabit zabijaka.

P¥iprava:

* Po dokonéeni pfipravy hry si preZivsi vezmou 2 karty
plant.

Priabéh hry:

Na konci kroku Objev prezivsi overi, zda néktery z nich
nesplnil podminku dalsiho postupu na nékteré karté
planu. Pokud ano, posuitite Zeton planu tak, aby odpovidal
postupu. MiZzete postupovat pouze na 1 karté planu, takze
pokud se rozhodnete pro postup na jiné karté planu,
veskery postup na predchozi karté planu ztratite.

Upozornéni: Pokud se zabijdk pliZi, neni Zddnd lokace povaZovdna za
zabijdkovu.)

Pokud je naptiklad William na konci tahu v poZadované
lokaci, mohou pieZivsi posunout Zeton planu na dalsi
postup.

Technicky vykres

Kdykoliv postoupite v procesu opravy,
pridejte dali +1 k postupu opravy.

Jakmile dokongéite cely postup, je plan dokonéen. Pfezivsi
odemknou novou schopnost, kterou mohou po zbytek
hry pouzivat. Druhou kartu planu otocte, jiz neni mozné ji
odemknout.

Néktery efekt karty planu je T A T
moéné pouéit pouze J ednou. 3 karty z baliéku prohledévani.

: W s w E (?fl dobiré{u‘ kar‘e( neniv mof:né‘ h
Po ] eho pou21t1 zeton odstrante. predivat pfedmety jinym prefivsim.) |

~

Pro pouziti nékterého efektu
karty planu je potfeba umistit
zeton planu na mapu. Jakmile
Zeton jednou umistite, neni
mozné ho presouvat.

Cas na protitder!

Nékteré plany jsou obtiznéjsi dokoncit, ale mohou
prezivsim poskytnout dalsi moznost vitézstvi.

_ Protiuder! Vybusnd past |

do své lokace zeton planu.

Pokud zabijak [PROHLEDA] tuto lokaci
ni adného preiviiho,
mité vyhravajil

Kdyz hrajete tuto variantu
spole¢né s variantou 2

Kdyz néktery prezivsi splni podminku dalSiho
postupu na nékteré karté planu, prvni hra¢ ma
pravo rozhodnout, zda postoupit €i nikoliv.

Pokud pfeZivsi splni podminky postupu na obou
kartach planu, prvni hra¢ muze rozhodnout, ktery
z pland postoupi.

Pokud dokoné&eny plan poskytuje efekt nebo akci,
miZe efekt nebo akci pouzit kterykoliv preZivsi.
Pokud je mozné tak uéinit pouze jednou, kdo dfiv
pfijde, ten diiv mele.

Vyraz ;,Véichni prezivsi na karté planu znamena
,» VSichni Zivi prezivsi®.

Pokud diky planu pfezivsi vyhraji hru, vztahuje se
to pouze na Zivé prezivsi. Zabijak se pocita jako
porazeny i v piipadé, ze vyradil néjaké prezivsi.

ey et




|| Priloha: NAVOD NA SESTAVENI

CAST A -KROK 1
3
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CAST A - KROK 2
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CAST A -KROK 3
>

Symboly strachu a hluku
by mély sméfovat ke strané
prezivsich.

.

CAST A - KROK 4
-

CAST A -HOTOVO
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CAST B -KROK 1
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CAST B - KROK 2
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CAST C -KROK 1
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CAST C - KROK 2
-

CAST C - HOTOVO

CAST D - HOTOVO
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Priloha: DOPORUCENE UKLADANI - PORADACE

PORADAC PREZIVSICH

"RY9.

Celkem 45

@/Aex@
9.
6 A -

@ ¢ Desky prezivsich
¢ Desky inventafe preZivsich
+ 1 pfehledova karta

@ ¢ Desky zabijaki
¢ 1 pfehledova karta
¢ Deska urovné a s11y




PORADAC NA KOSTKOVOU VEZ
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PORADAC NA FIGURY




PORADAC NA FIGURY
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PORADAC ZABIJAKA

PORADAC NA KOSTKOVOU VEZ
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