Herni soucasti:

14.%.,1 » Figury Lovkyné 2x + Zeton kufru Ix

F : » Figury Vlkodlaka 2x + Karty dovednosti zabijakt 26x
q} « Hraci plany 2x « Karty pfedmétd 4x
L * Desky zabijaku 2x e« Karta specidlnich pravidel 1x
HA' + Zetony Lovkyninych pasti 8x -« List pravidel Ix

e Truhly 4x - Pofadac Ix

MAPA - CHATA

Nedaleko starého lomu se nachdzi chaty, kam jezdivali vyletnici,
kteri odtud vyrdZeli na prochdzky po lese nebo na ryby k jezeru.
Doposud miiZete vidét ihledné vysklddané drivi, pozistatky
tdborového ohné nebo stany postavené nedaleko jezera. Kdyby
nebylo téch skrabancii a zndmek boje, nejeden cestovatel by byl
okouzlen malebnou rustikdIni atmosférou drevénych srubu.

Pri pohledu do interiéru se vSak naskytd désivy obrazek. LoZni
prddlo a pohovky jsou nelidsky rozsdpané.Vycpana trofej zlovestné
shlizi na mnoho rozhdzenych predmétii — na kytaru se zlomenym

% krkem, prosacovand zavazadla, rostlinu vysypanou z kvétinace...

’ " Mistni tu pry zahlédli siluety pobihajicich lidem podobnych zvifat.
Mnozi zaslechli vyti osamélého vika. Brzy se rozkriklo, Ze tady
strasi, nicméné doposud se nikdo s Zddnymi tajemnymi postavami
nesetkal.

V ramci p¥ipravy si hra¢i mohou vybrat, kterou mapu pouziji. Toto rozSi¥eni p¥inasi mapu chaty.V nasledujici
casti jsou popsany specidlni prvky této mapy.

Kufr Zabijakuv prichod
" Teckovana linie mezi R5 Pokojem 101 a G2 Lesni cestou je
zabijaktv priichod.

o

Licem vzhtru Licem dolu

Na konci ptipravy pfezivsi umisti Zeton kufru licem vzhiru
do R4 Pokoje 102.

Kdy? se zabijak [POHYBWE] nebo [PLZ(], jsou tyto 2 lokace
povaZovany za navzajem sousedni.

Pokud je kufr licem vzhiru, miZe u n€j pfezivsi v ramci ‘ (Upozornéni: Toto plati pouze pro [POHYR] a [PLIZEN. Pro jakékoliv jiné
svého tahu prOVéSt potreby toto neplati, napriklad pro dovednosti, které ovliviiuji lokace
, poté tento Zeton otodi. v dosahu. Konkrétni priklad je efekt [STRACH] na kartée Vriskot Spektry.)

Dobréni 1 karty.
/I\ pokud je potieba.

Pokud je na zacatku tahu pfezivsich Zeton kufru licem
dold, otoc¢te ho licem vzhiru.




ZABIJAK - VLKODLAK

Specialni p¥iprava:

» V ramci piipravy piezivsich zamichejte karty pfedmétt
s truhlou na rubu a vytvofte z nich bali¢ek specialnich
predméta.

Dale umistéte truhlu do kazdé z nasledujicich lokaci:
Skryty vychod, @ , 1 a %<, . (Na mapé& Chaty jde o pole
B5,B4,R5 a G3.)

Pribéh hry:
» Pokud se v lokaci nachazi truhla, miZe u ni prezivsi
v ramci svého tahu provést
, poté danou
truhlu odstrani.

@ zaBUYAK - LOVKYNE

* Specidlnimi pfedméty jsou: 3x Stfibrna dyka
a 1x Stribrné kulky. Zabiraji misto ve vaSem inventafi
stejné jako ostatni pfedméty. Jsou vSak nesmirné
efektivni, kdyZ se branite ttoktim Vlkodlaka.

Podrobnosti k St¥ibrnym kulkam

» Stfibrné kulky zméni vSechny 1 a 3,
které vam padnou, na 5. Pokud napftiklad
pouzivate Stiibrné kulky, bude vysledek
nasledujiciho hodu 15 misto 5.

Podrobnosti k Citlivému sluchu

+ Pokud je vice nejblizsich lokaci s /I\, mize
se Vlkodlak [POHNOUT] do kterékoliv z nich.

« Pokud se nachazi /i\ ve Vlkodlakové
aktualni lokaci, vyhodnoti pouze 0x [POHYE].

» Pokud je ve hie Zeton petardy, je nejbliZsi
lokaci s /I\ Vlkodlakova aktualni lokace.

sl¥ibrné kulky

a_Cillivy sluch

/ ;/4

Specialni p¥iprava:
|+ Vramci pfipravy piezivSich umistéte do vSech lokaci
@ a ©) na stran& pfeZivsich po jedné pasti stranou

vzhiru bez oznac¢eni daného typu o :

|+ Vramci pripravy zabijaka umistéte do vSech lokaci @

a @ na strané zabijaka po jedné pasti dle své volby

stranou vzhuru s oznac¢enim typu pasti — @ @

Typy pasti, které jste v lokacich nali¢ili nesdélujte.

Pribéh hry:

» Pokazdé, kdyz se piezivsi [POHNE] do lokace s pasti, musi
kterykoliv preZivsi okamzité sdélit Lovkyni, ktera z pasti
byla spusténa. Ta poté: 1) odhali, o jaky typ pasti se
jedna; 2) vyhodnoti efekt pfislusné pasti.

* Poté obé strany danou past odstrani.

Typy Lovkyninych pasti:

2x Sit: |
Prezivsi, ktery spusti tuto past, je po zbytek

kola znehybnén. Polozte jeho figuru. Nemuze se
[POHNOUT] pry¢ z dané lokace. Na zac¢atku pfistiho
tahu pfezivsich figuru daného pfezivsiho opét
postavte. Danou lokaci jiz miZze opustit.

1x NastraZena lebka:
Pridejte [STRACH] piezivsimu, ktery tuto past spusti.

1X Past na medvédy:
Pridejte zranéni prezivSimu, ktery tuto past spusti.

Podrobnosti ke spousténi pasti:

» Prezivsi se ve svém tahu mutze [POHNOUT] az o 2 kroky.
Pokud tedy prvnim krokem spusti past na medvédy
nebo nastrazenou lebku, mtZze pokracovat druhym
krokem. Pokud vSak prvnim krokem spusti sit, musi
v dané lokaci zastavit a nemiize se dale [POHYBOVAT].
Pokud William pouZil Sprint a spusti sit, musi rovnéz
zastavit. /I\ musi umistit tam, kde zastavil.

» Past sklapne i v disledku uprku po stfetnuti.

Podrobnosti ke Stopovani:

» Cilovy prezivsi spocita nejkratsi cestu
k Lovkyni a sdéli ji, kolik poli je od ni
vzdalen. ‘

__ Slopovani

Podrobnosti k Li¢eni pasti

* Lovkyné muze znovu nali¢it vSechny pasti
a umistit je kamkoliv (maximalné 1 past
do kazdé lokace). Pokud Lovkyné nali¢i
past do lokace s prezivsimi, nedojde
okamzité k jejimu spusténi. Pasti se
aktivuji pouze v pripadé, kdy se néktery
prezivsi [POHNE] do prislusné lokace.
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