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PRO ZKRAQENI HERNI DOBY

ZMENY V PRiPRAVE

Hru pfipravte podle béZnych pravidel, ale kroky 7 a 8 (bali¢ek
lidskosti / udilosti) nahradte témito:

" 7 Z balitku karet lidskosti odstrafite 2 ze 3 karet Pomoc Kapitinu
Waltonovi, potom dokoné&ete krok 7 podle nivodu.

- 8. Nihodné vyberte 4 karty udalosti a 4 karty setkani a zamichejte
e je. Budou tvofit bali¢ek udilosti. Potom navrch bali¢ku ptidejte
dal3i 1 ndhodné vybranou kartu udilosti. Zakryjte bali¢ek
udalosti titulni kartou udilosti a poloZte bali¢ek na herni desku
udalosti. PobliZ umistéte znatky udilosti.

~ A7 hru pfipravite, upravte jesté nasledujici:

A.Kazdy hri¢ dostane 2 leidenské lihve nabitou ?'

.. stranou nahoru. AR | J’ 'ﬁih

B. Kazdy hra¢ dostane 1 nohu (kiizi nahoru) a 1 ruku (svaly nahoru)
a umisti je na sv{j stdl.

- C. Nastavte povést kazdého hrice na znac¢ku 4 (u Tanaky na 6)
a odbornost na 5 (u Marie na 6).

D. Na drihu pfib&hu umistéte 4 policejni odznaky tak,
aby zakryvaly kola 2, 6, 9 a 12. Tato kola se vynechaji.

ZMENY V PRAVIDLECH

- FAzE UDALOSTI / PRIPRAVNA FAZE

1. Kola s policejnimi odznaky se vynechaji a pfitom se vzdy b&hem
pfipravné fize automaticky koni poprava. Prvni hri¢ si na
zalatku kazdého nového kola vezme kartu udilosti jako
doposud, ale ptipadné ikony popravy si neviima.

IEI Poprava se nyni kond pouze pti vynechini kola.

PRIKLAD
Na konci 1. kola se Kapitin pfesune na 3. kolo a 2. kolo
(které je zakryté policejnim odznakem) pfitom mine.

Vezméte si kartu udilosti a zahrajte ji jako normalné.
Také se vSak kona poprava, bez ohledu na to, zda na
karté ikona popravy je, & nikoliv.

r , 2 120 o :
‘;"{ Poznimbka: JestliZe po zahrin{ karty Pomoc Kapitinu Waltonovi
Kapitin béhem fize mésta vynechané kolo mine, neberou se
E‘{ 74dné nové karty udélosti ani se nekond poprava.
(%
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2. KdyZ si hra¢ kupuje led, musi ho umistit tajici
stranou nahoru. Ted mu vydrZi jen 1 kolo misto 2.
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3. Kdyz hri¢tv védec nabiji v laboratofi leidenské

NABIJ Lll)ENSKE
l4hve, mtZe nabit 4 lihve misto 3. :

LAHVE

LABORATORNI FAZE — PREPNUTI VYPINACE

4. Nabité leidenské lshve je moZné pouzit k opétovnému hodu
kostkami. Poté, co hra¢ hodf béhem prepnuti vypinace kostkami,
muZe vyuZit 1 nabitou leidenskou ldhev (pokud ji mé4 k dispozici)

a znovu hodit libovolnym poctem kostek. Tento postup Ize opakovat
s kazdou nabitou leidenskou ldhvi, kterd mu zbyva. Docilf tim
stejného zmirnéni uéinku kostek, jako kdyby zahral své karty badani. P

PRIKLAD ¥
Hra& A ma 4 nabité leidenské ldhve (nejvy3$si mozny pocet). o}
Stejné jako predtim si miZe vybrat, jestli 1 oto&f nenabitou
stranou nahoru a hodi 2 kostkami.

Ted vSak mtZe za kaZdou zbyvajici nabitou leidenskou ldhey,
kterou mé k dispozici, hodit 1 nebo obéma kostkami znovu,

tedy az 3krat.
Kdyby chtél hra& A hodit 6 kostkami (oto¢it 3 leidenské
lshve), mtiZe vyuZit svoji posledn{ leidenskou ldhev a znovu 4
hodit bud viemi 6 kostkami, nebo libovolnym po&tem z nich. |
5. Symboly éerného srdce na sedych kostkich mohou fungovat .
jako znacky Zivota. Jestlize hra¢i padne symbol P, mize umistit 31‘

znalku @ na 1 &4st netvora. Za kazdy takto vyuZity symbol se
pfitom jeho lidskost sniZi o 1. Jinak miiZe tento hod kostkami
ignorovat a zidny postih se ho netyka.

Poznimka: JestliZe hra¢ hraje za postavu Baptista (psychopata),
misto lidskosti o 1 se mu sniZuje jeho povést o 2.

6. Hrid¢i nemohou umistit znatku @ na hlavu svého netvora, o
dokud nedokonéi a neoZivi viech 5 ostatnich ¢4sti netvora.
Hlavu musf oZivit aZ naposled. Ziskaji za ni dvojnisobek bodd.

BODOVAN{ NA KONCI HRY — ZNACKY ZIVOTA
7. Neviimejte si poétu vitéznjch bodt za znatky @

na kart& anatomie. Misto toho ziskite 5 bodt za e g
kaZdou znatku @ na jakékoliv &4sti netvora kromé | Z;‘i‘];e na
v v & - konci
hlavy. Za znacku @ na hlavé ziskate 10 bodd. hry: v.
]
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