Pravidla Godforsaken Scavengers

Cil hry

Abys prezil, musi$ pfekonat nékolik riznych Oblasti a dokongit Finalni oblast. BEhem hry
budes zoufale patrat po zdrojich a kusu zvance. Pusti$§ se do hlubin po hlavé abys uz netrpél
hlady nebo das pfednost opatrnosti a vystaci$ si s malem. Dobfe zvaz svoje Sance, ve
spravnou chvili si pomoz kartami a vyuzij svych souputniku, aby ses dostal domu zivy. V
téhle temnoté to bude v8echno, jen ne snadné...

Scénare

Muze$ hrat riznymi zplsoby podle toho, ktery Scénar si zvolis. Ty se liSi délkou, obtiznosti,
urovni spoluprace a dalSimi pravidly.
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Na rubové strané kazdého Scénare je uvedena Oblast pro posledni kolo, kterou se vSichni
snazite dokoncit. Pokud v ni neni uréena podminka vitézstvi, staci k vitézstvi to, zZe ji

dokoncis Zivy.

VSechny Scénare Ize hrat ve 2 az 6 hracich, s vyjimkou scénafe Mad Prophet, ktery je
uréen pro solovou hru. Doporuéujeme zacit se scénafi Daring Retreat nebo Lost

Expedition.



Typy karet

Dobiraci bali¢ek (1., 2. a 3. uroven) Oblasti Traumata Charaktery

Priprava hry

Dobiraci bali¢ek vytvoFi§ smichanim vSech karet 1., 2., i 3. stupné& dohromady. Bali¢ek
Oblasti vytvofis zamichanim karet Oblast a zamichanim karet Trauma vytvofis bali¢ek
Traumat

Vytahni tolik karet Oblast kolik ukazuje zvoleny Scénar a odstran nepouzité karty Oblast ze
hry. Jako posledni kartu bali¢ku Oblasti pfidej Finalni oblast. K pripravé 3 az 5 oblasti pro
Wicked Few, nejdfive zamichej Finalni oblast se 2 kartami Oblast a nasledné pridej 3 dalsi
karty Oblast na vrch.

Rozdej kazdému hraci tolik karet kolik uvadi zvoleny scénar. Pokud néjaka z téchto karet
nema vlevo nahofe Cislo, vyber jinou kartu dané urovné a tu plvodni zamichej zpét do
bali¢ku. Zvol zaCinajiciho hrae a dej mu Prapor. Tato karta se kazdé kolo stfida a oznacuje
zacinajiciho hrace.

Finalni Oblast



\
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Kazdé kolo je pfedstavovano kartou Oblast, kterou musite pfekonat. Kazda Oblast ma také
pasivni efekt na vSechny hrace a cenu (v levém hornim rohu). Oblasti s nizsi cenou mayji
nepfiznivé efekty, zatimco ty s vy$si cenou

hra¢um napomahayji.

LE CROSSING

Jakmile je odhalena Finalni oblast nahradte ji
Oblasti na rubu zvoleného Scénare. Timto

zpusobem muzete kdykoli zkontrolovat, co S
potrebujete na posledni kolo. Finalni oblast je i - u\gﬁ‘i >
vzdy poslednim kolem hry. G

Prehled hry

Odhazovaci balicek Balik Traumat Balik Oblasti



Prizkumné hromadky
spole¢na zéna odkud hraci provadi Priizkum

LURKING BURROWER

Objevené karty
spolecna zbéna pro karty, které hraci béhem svého Prizkumu objevili

SUPERSTITIOUS

Osobni zéna
Osobni zéna pro hracav Prapor, Traumata a sezrané karty



Kolo

1. Prvni hrac¢ ukaze horni Oblast a rozdéli dobiraci bali¢ek na 3 do¢asné prlizkumné
hromadky o zhruba stejném mnozstvi karet.

2. Hradi po sméru hodinovych ruci¢ek odehraji své tahy zacinaje hraCem s Praporem.
3. Poté, co kazdy odehraje svuj tah, nasleduje Krmeni.

4. Prvni hra¢ zamicha prlizkumné hromadky dohromady s objevenymi kartami které
zUstaly na stole. Nasledujici hra¢ pfevezme Prapor.

Karty z ruky lze zahrat kdykoliv. Limit karet na ruce je 5 a plati neustale. Pro sebrani dalsi
karty nejprve néjakou odhod nebo daruj.

Tah

1. Prizkum

Prizkum zacni volbou jedné z hromadek. Objev vrchni kartu tak, zZe ji vylozi$ na stul
licem vzhuru. Objevovat m(ze$ opakované tak dlouho, nez se rozhodnes karty
Posbirat nebo nez nasledkem Nebezpedéi ziskad Trauma.

2. Sbér

Béhem faze sbéru si mlzes vzit vSechny objevené karty na ruku. Pokud na stole
néjaké objevené karty zbydou, zlstavaji tam az do konce kola pro dalSi hrace.

Bé&hem obou fazi tahu jsi aktivnim hracem.

Dulezité poznamky: Neni-li uvedeno jinak, nem(ze$ pouzivat ani odhazovat objevené karty
- nejprve je musi$ posbirat. Karty s instrukcemi "Objev" a "Vezmi" ignoruji faze tahu, stejné
jako omezeni Oblasti a Traumat, tak toho vyuzij ve svUj prospéch!

Priklad: Tim zacne svdj tah. Jelikoz 2 ze 3 hromadek jsou 3. urovné, rozhodne se zahrat
Obhlidku aby otocil vrchni karty vSech hromadek.

Nasledné pfi Pridzkumu objevi Lov (Hunt), nasledovany Odpocinkem (Rest). Ted’ uz by se
dokazal nakrmit, ale nadSen ze svého uspéchu pokracuje v Prizkumu jen aby objevil
Nebezpeci. Neschopen se vyhnout Traumatu, Tim alespori zachrariuje objevené karty
zahranim Schovani (Hide). Trauma bohuzel ukoncilo Tim(v Prizkum.

Tim posbira objevené karty co zachranil a je$té zahraje Lov (Hunt), doufaje Ze ulovi néco
lepsiho. Podiva se na 5 vrchnich karet a s radosti objevuje Sesty Smysl (Instinct). Jelikoz
stale muze sbirat objevené karty, bere si Sesty Smysl a kondi svij tah.



Krmeni

Na konci kola se kazdy z hracu bud nakrmi, nebo hladovi. Pro nakrmeni sezer (odhod’) dost
karet tak, aby jejich hodnoty v souctu daly alespon cenu aktualni Oblasti. Pfi hladovéni si
vezmi Trauma a odhod jednu ze svych karet, zbytek si nech.

Pripadny pfebytek jidla mize$ volné sdilet s ostatnimi
a dokonce je tak muzes zcela sam nakrmit.

Pokud instrukce fikaji abys sezral karty pfed
samotnym Krmenim, dej si tyto karty do své Osobni
zbny a pfipocitej si je pfi pFistim Krmeni. Pak je
odhod.

Nékdy je dokonce lepSi hladovét a nechat si karty do
pfistiho kola, nez sezrat vSechny svoje karty a v
dal§im kole nemit jak reagovat na situaci.

Zadni strana kazdé karty v Dobiracim bali¢ku ukazuje hlavu s
1 az 3 ostépy, coz odpovida rovni karty. Cim vy$si droveri
karty, tim vySsi jeji hodnota, ale i vétsi riziko.

Po objeveni se karty dale
déli do tfi skupin podle
symbolu vlevo nahofe:

EVICUS TRAIL

e |ebka znaCi Nebezpedéi (viz. nize)
e MéSec znaci Prilezitost (viz nize)
o Cislo znagi Akci
Akce maiji 2 vyuziti. Bud je mizes zahrat a vyhodnotit

jejich efekt, nebo je sezrat béhem krmeni. Jelikoz obé
vyuziti kartu odhodi, dobfe si rozmysli co se vyplati.

Jediné karty Akci si muze$ vzit na ruku, neni-li uvedeno
Jinak (napf. Dire Hound nebo Pathfinder).




Nebezpeci v Hlubinach ¢iha na kazdém rohu. Kdyz
je objeveno, Nebezpedi vzdy odhodi vSechny ostatni
objevené karty (i kdyz je porazeno nebo hrac
ochranén), a nasledné se svym efektem pokousi
aktivnimu hraci navodit Trauma.

Néktera Nebezpeci mohou byt poraZzena odhozenim
konkrétni karty a dokonce tak jesté muze$ ziskat
odménu!

Nebezpeéi se vyhodnocuje okamzité a pouze karty s
klicovym slovem Reakce (zelené) do toho mohou
zasahnout. Po vyhodnoceni Nebezpeéi odhod.

Tvdj Priizkum konéi pouze pokud v disledku
Nebezpeci dostane$ Trauma!

Trauma @

Trauma predstavuje zranéni i narUstajici nepfiCetnost a
ihned spousti negativni efekt. Nech si je v Osobni z6né.

Neni-li ve scénafi uvedeno jinak, kdykoliv mas 3
Traumata, prohrals a umiras. Mrtvy hra¢ odhodi vSechny
své karty a zamicha sva Traumata zpét do jejich balicku.

Je-li Trauma uzdraveno, zamichej jej zpét do baliCku
Traumat. Pokud je Trauma licem dol(, efekt se ignoruje,
ale Trauma se stale pocita.




Prilesitost 1

Dokud je Prilezitost objevena, muze se aktivni hrac¢
rozhodnout splinit jeji podminky a okamzité vyhodnaotit jeji
efekt. Po spinéni je Prilezitost odhozena.

Anomalie

Hrac ktey objevi nebo odhodi Anomalii si okamzité zvoli
hromadku do které nasledné zamicha cely odhazovaci
balick. Anomalie se pak da dospodu této hromadky.

Karty v priizkumné hromadce mohou dojit. V takovém
pfipadé nejsou ani doplnény, ani nema hrac automaticky
moznost pokraCovat v Prizkumu jinde. Efekty nemohou s
prazdnou hromadkou interagovat.




Karavana

Karavana je volitelné pravidlo funguijici se
vSemi Scénafi a prestoze déla hru trochu
obtiznéjsi, umoznuje hraum snazsi
pfistup ke kartam které hledaji, coz se
hodi obzvlast pfi hfe 2 hracu. Pokud se
rozhodnete hrat s Karavanou, umistéte ji
na stal vedle bali¢ku Oblasti.

Kdyz je odhalena nova Oblast, poloz pod
Karavanu tolik karet z dobiraciho bali¢ku,
kolik je cena odhalené Oblasti. Kterykoli
hra¢ kdykoli béhem kola mize Karavanu
nakrmit (stoji to stejné jako kdyby krmil
sam sebe) a okamZité si tak vzit vSechny
karty Akci pod ni - ostatni karty se odhodi.

Hrac ktery karty ziska je maze libovolné
predat jinym hraclm jesté nez si je vezme
na ruku.

Z&dné jidlo se pfi krmeni Karavany
nevraci ani nezachova.

Karavana musi byt nakrmena kazdé kolo,
jinak vS8ichni hraci prohravaji!

Pokud chce vice hracd nakrmit Karavanu v tutéz chvili, pfednost ma hra¢ nesouci Prapor
nebo zajemce nejblize k nému (po sméru hodinovych ruci¢ek)
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Charaktery %

Charaktery jsou volitelné rozsSifeni hry, kterou tak
délaji mnohem osobnéjsi a variabiln&jsi.

Béhem pripravy hry si kazdy hra¢ vytahne 2
Charaktery ze kterych si zvoli jednoho, nebo si
tématicky vytahne jednoho nahodné. Charaktery
pak vylozte do své Osobni zény licem dolu, tzn
stranou Prezivsi (Survivor) vzhuru.

Dokud je Charakter licem dol(, jeho schopnost je
nedostupna a dokonce hrace oslabuje! Otocit licem vzhilru se da charakter pfi zahrani karty
Zachrana (Salvation) nebo pokud je hra¢ cilem jedné z karet Odpo¢€inek (Rest) nebo
Uleva (Relief).

Jakmile je Charakter licem vzhlru, mizes$ pouzit jeho schopnost. Ta mize byt bud pasivni
(takova plati neustale), nebo aktivni (jednorazové se aktivuje). Nékteré opravdu silné aktivni
schopnosti dokonce vyzaduji, abys pfed pouzitim otocil svlj Charakter zpét licem dolu. Dej
pozor! Ve hre jsou dvé kopie karty Cernd Mlha (Black Mist), coZ je Nebezpedi, které miize
otodit Charaktery VSECH hréaéi dold.

Scénar Posledni Lov (Last Hunt)

V tomto Scénafi hraji vSichni hraci najednou v
nelitostném Easovém limitu. Pokud €as vyprsi,
dané kolo okamzité konci a za¢ina Krmeni.

Prizkumné hromadky jsou jako obvykle sdileny
v8emi hradi. Vicero hraca muze klidné
Prozkoumavat stejnou hromadku ve stejnou chuvili,
dokud jejich osobni Prlizkumy neskonci.

Narozdil od prizkumnych hromadek si ale kazdy
hra¢ dava svoje objevené karty pfed sebe zvlast,
tedy nikoliv na spole¢né misto - Ostatni hraci tak nemohou interagovat s objevenymi kartami
jiného hradge. Karty Pfesun (Move), Uleva (Relief) a Spéch (Rush) mohou byt zahrany na
kteréhokoli hrace, jelikoz jsou vSichni aktivnim hracem.

Objevené Nebezpedi prerusi Prizkum vSech hracl a musi se vyhodnotit, nez maze
Priizkum opét pokracovat.



Dohody

Hraci mohou kdykoliv uzavfit zavaznou dohodu nebo si vymeénit i prfedat karty z ruky.
Pokud ovSem porusi$ svoji ¢ast dohody, mlze se druha strana rozhodnout ti okamzité udélit
Trauma. Bez vyjimek.

Pri vyhodnocovani Nebezpeci nemuzes predat Zadné své karty ostatnim, ale oni mohou
predavat karty tobé (idealné takové, které ti pomuzou prezit).

Tipy

Zahraj si hru nejprve parkrat v zakladu, nez zkusi$ volitelna pravidla a Kampari.
Problémim se v téhle hfe nevyhne$. Zkus se na né pripravit a omezit ztraty.

V kartach vyS$sich urovni je nejen vic Nebezpedi, jsou taky horsi!

Cim vice Nebezpeéi se odhodilo, tim bezpeénéjsi je Priizkum. A naopak.
Nesezer vdechny karty - pouzivej jejich efekty abys ziskal vic.

Chytré dohody ti mizou vydélat, ale i zachranit kuzi!

Nekdy je lepSi vzit si Trauma, nez odhodit karty na ochranu pred nim.

V bali¢ku Traumat je jedno, které se hned odhodli.

Kdyz objevujes hodné karet, dobfe zvaz riziko a mozny zisk.

Efekty karet Casto obsahuji jméno karty samotné.

ZKkus si procCist i pfibéhy karet nebo se chovat, jako bys byl v Hlubinach ty sam.
Sleduj tahy ostatnich hracd. Nezapomeri, Ze karty muze$ hrat kdykoliv.
Nenech se odradit obtiZznosti. Nakonec se nauci$ jak preZit.

Je hra moc obtizna? Nebo snad jednoducha? Zkus upravit poc¢et Oblasti.
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