Herni soucasti:

» Figury soch 8x  « Karty dovednosti zabijdka 13X

» Figura George 1x  « Zeton uli¢ky se sochami 1x

: * Hraci plany 2x e+ Karty pfedmétta 3%

: * Desky zabijaka 1x  + Informaéni karta pfezivsiho 1x

s SRR » Deska pfezivsiho 1X + Pomocny Zeton pro zabijadka 1X%

: . » Desti¢ka stavu . * Barevny podstavec 1x
“l : W“‘ ” Iv zdravi pfezivstho 1x  + Karta specialnich pravidel = 1x
, | » Padaci mfiZze 2x o List pravidel 1x

» Zetony soch 85X  + Poradac¢ 1x

NOVA MAPA - HRAD

Stalety hrad postaveny na mile daleko na ¢lenitém kopci,
obklopeny vodnim prikopem, odolal zubu ¢asu. Legendy pravi,

Ze kdysi byval posledni pevnosti malé zemé, kterd byla suZovdna
mnohaletym obdobim valky. O vdlce se toho prilis nevi, vdZe se k ni
vSak mytus o oZivlych sochdch.

Za velkymi otlucenymi zdmi leZi zbytky nddhernych interiéri

a tajnych muciren. Velkolepé lustry, chodby lemované stredovékymi
zbrojemi, komnaty plné staroZitnosti a uméleckych dél, kde se

| ksobé pozdeji choulili stafi a slabi, dilny plné nedokoncenych
soch...Vse bylo zabezpeceno diimysinym mechanismem, ktery je
dodnes funkcni. Jisté, podle méstské legendy by se hrad proménil
v klaustrofobickou klec, kdyby ho narusitelé probudili.

o v

V ramci pripravy si hrac¢i mohou vybrat, kterou mapu pouziji. Toto rozsi¥eni p¥indsi mapu hradu.V nasledujici
c¢asti jsou popsany specidlni prvky této mapy.

Ulicka se sochami
Na konci pfipravy pfeZivsi umisti do B4 Uli¢ky se sochami
Zeton uli€ky se sochami.

Ovladaci paka
V ramci pripravy piezivSich nachystejte padac1
miiZe pobliZ mapy pro budouci pouZiti.

Prez1vs1 u R1 Ovladaci paky miZe provést

. Pfezivsi maji
k dispozici pouze jednu padaci m¥iz, pokud se tedy jiz
nachdazi na mapé&, miZe ji prezivsi pouzitim této akce
odstranit a umistit né€kam jinam.

Kdyz se prezivsi [POHNE] do B4 Ulicky se sochami a je v ni
zeton, [STRACH] danému pfeziv§imu a odstraiite Zeton.

Specidlni p¥iprava:
» V ramci ptipravy pirezivsich
polozte vSechny Georgeovy

poznamky pod jeho desku
prezivsiho.
Pribéh hry:
» Kdykoliv ziskate Georgeovy
Padaci m¥iz funguje podobné jako Zeton barikady, poznamky, vyberte si jedny
| prezivsi se skrze néj nemohou (POHYBOVAT]. Rozdil vSak e této oblasti a pfidejte je do
je, ze zabijak musi odhodit 3 karty, aby se skrz ni mohl 4 svého inventafte.
[POHNOUT] a odstranit ji. Pokud zabijak nechce nebo . Podrobnosti k Chytry jako liska:
nemuze odhodit 3 karty, nemutZe se skrz ni [POHNOUT]. .« Pokud si vyberete +1 postup opravy, nemusite

umistovat /I\. (Nezapometite, Ze prezivii mohou zvysit
postup opravy pouze jednou za kolo.)

* Pokud si vyberete dobrat kartu pfedmétu, ktery ptsobi
hluk, musite do své lokace umistit /\.

Kdyz je mfiz umisténa nebo odstranéna, hra¢ by mel
okamzité informovat protistranu, aby na své mapé ucinila
totéz.




ZABIJAK - SOCHY

Specialni p¥iprava:

* Hrani za sochy vam umozni zaZit lov ne za 1, ale hned
za 4 zabijaky. Pri umistovani figur zabijaka umistéte
2 sochy do lokace se skrytym vychodem. Dalsi 2 sochy
umistéte do lokace s hlavnim vychodem.

(Vyzaduje Tajnou mapu)

 JeSté pfed zac¢atkem prvniho tahu prezivSich zabijak
tajné vybere 1 ze svych soch, kterd bude hlavni sochou.
PriloZi k ni Zeton hlavni sochy. Hlavni socha je aktivnéjsi
a pro prezivsi smrtelnéjsi. Pravidla pro hlavni sochu
budou vysvétlena pozdéji.
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Hlavni socha ————Ostatni sochy ——/

Pribéh hry:

® + Vsechny karty dovednosti soch ovliviiuji bud pouze
hlavni sochu, nebo vSechny sochy uvedené v textu.

* Pouze hlavni socha mize provadét bézné akce
([POHYR]/ [PLIZENI).

* Prezivsi si mohou hlavni sochu oznacit Zetonem.
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hlavni socha hlavni socha

» Prezivsi miZe v rdmci svého tahu provést specialni
akci: Znehybnéni osamocené sochy ve své lokaci. Dany
prezivsi nemuze v tomto tahu provést Zadnou jinou akci
(vcetné ).

* Znehybnénd socha se nemiiZe do konce zabijakova tahu
za zadnych okolnosti [POHYBOVAT] ani [PROHLEDAVAT].

* Kdyz dojde ke znehybnéni sochy,
zabijak si k ni priloZi Zeton sochy.
Na konci svého tahu vSechny zetony
soch odstrani.

* Kdyz dojde k znehybnéni nékteré sochy,
zabijdk muZze i nadale pouzivat karty
dovednosti pro ,,vSechny sochy*, ta
znehybnéna se vSak v ramci daného
efektu nemtize [POHYBOVAT] ani [PROHLEDAVAT].
Pokud napftiklad zabijak pouZije
Hlidkovani, mohou se vSechny sochy
kromé znehybnénych 0-1X [POHNOUT].

Dulezité pravidlo pouze pro sochy:
Na rozdil od ostatnich zabijaku, sochy prezivsim
nebrani v prohledavani a opravovani! l

Podrobnosti k P¥eskupeni:

* Sochy nemohou pouzitim této dovednosti
umistit novy Zzeton barikady. Mohou
pouze pfesunout jiz existujici Zeton
barikady na jiné dvefe na mapé.

Podrobnosti k Obkli¢eni:

» Pri pouZiti této dovednosti nejprve
[POHNETE] vSemi sochami. Poté kazda socha
postupné [PROHLEDA] v potadi dle vasi
volby.

» Jakmile se socha stfetne s prezivsim,
ostatni sochy nebudou pokrac¢ovat
v [PROHLEDAVANI], protoze tah zabijaka po
stfetnuti vZdy okamzité kong¢i.

Hrani soch s kartami vlastnosti:
» VSechny dodate¢né schopnosti na kartach vlastnosti .
_plati pouze na hlavni sochu.

» Naptiklad pfi pouziti Désivé aury zabijak musi
prezivsim sdélit, ktera ze soch je hlavni, a poté dat
[STRACH] tém z nich, ktefi jsou v jeji lokaci.

» Naptiklad pti Nebezpeéném piepadeni se bude
[PLZM pouze hlavni socha. Ve vzacnych piipadech
miize dojit ke zmé&né hlavni sochy p¥i [PLZENI. [PLZiCS
se socha se v dalSim tahu objevi jako obvykle, jiz
vSak nebude hlavni sochou.

Hrani proti socham s kartami plani nebo Georgem:

* Z hlediska podminek a efektt karet plani a pfezivsich
jsou vSechny sochy povazovany za zabijaka.
Nasledujici ptipady to pomohou vysvétlit:

* George mize ziskat poznamky, kdyZ se nachézi
v dosahu 1 KTEREKOLIV sochy. ‘

+ Pokud dalsi postup planu vyzaduje pfitomnost
prezivsiho v zabijakové lokaci, je mozné stat v lokaci
LIBOVOLNE sochy.

» V pripadé pouziti Protiideru! Vybusné pasti prezivsi
vyhraji hru, kdyz KTERAKOLIV socha [PROHLEDA] lokaci
s zetonem planu a nenajde zadného prezivsiho.
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