LOVECRAPTOV DOPIS

AUTOR HRY: SEIJI KANAI

Prehled

Ve hie Arkham Horror: Lovecraftivv dopis
se stanete vySetfovateli sledujicimi stopy,
které pro vés kdosi zanechal. M¢jte se
vsak na pozoru, protoze nékteré stopy
obsahuji zakdzand tajemstvi a nékteré
jsou chrdnény hriznymi nadpfirozenymi
bytostmi.
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Obsah baleni

27 hracich karet 6 piehledovych karet




. Kazdy hré¢ si vezme piehledovou kartu.

2. Najdéte kartu Vejce vetielce a odlozte ji stranou
licem vzhuiru.

3. Zamichejte zbylych 26 hracich karet a vytvofte
z nich bali¢ek. Polozte ho licem dold tak, aby na
n¢j vSichni doséhli.

4. Vezméte vrchni kartu z balicku a licem doli ji
odlozte stranou. V romto kole ji nepouzijete.

5. Rozdejte kazdému hrdci 1 kartu z balicku.

6. Hru zacind hré¢, keery jako posledni rozlustil
néjakou zdhadu.
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Pouze pii hie 2 hrd¢d: Vezméte vrchnich 5 karet

z bali¢ku a licem vzhiru je odloZte stranou. Ani tyto
karty v tomto kole nepouzijete, ale ziskdte diky nim dilé
informaci, co by mohl mit protihra¢ v ruce.



Arkham Horror: Lovecraftiiv dopis se hraje na nékolik
kol. V kazdém kole sbirdte stopy ve snaze vySetiit
prastarou zdhadu a zéroven zistat pfic¢etni — nebo
piijmout hrizu za svou.

Karta ve vasi ruce piedstavuje stopu, kterou aktudlné

vySetfujete. V kazdém tahu si doberete 1 novou kartu

a poté 1 ze svych 2 karet vyloZite. VyloZen{ urcitych

karet vds zbavi pficetnosti, diky ¢emuz ziskdte piistup

k silnym nepfic¢etnym efekttim na kartdch, které

zahrajete. Zdroven vsak budete muset v kazdém kole
vy

podstoupit kontrolu pficetnosti, abyste zjistili, jestli
jste se nezbldznili plné.

Kolo vyhraje ten hrd¢, keery v ném bud ztstane jako
posledni, nebo dosihne konce kola a bude mit ze véech
zbylych hrct kartu s nejvy$$im ¢islem.

Arkhamské karty a karty z Jiného svéta
Bali¢ek je tvofen
dvéma typy karet.
Arkhamské karty maji
pouze Q'ph’éetn)'r

efeke.

VYBER PROTHRACE A TATNE SI
POROVNETTE KARTY. $RO TOHO
s NiZ S &isLen koLo koNei.

PO TVEHO PRISTIHO TAHU I TE
v “ '?Ro-rmlz;\'z:xrnenouou VYBRAT ZA il
Karty z Jiného svéta ErekTh SVicH KARET,

maji €Y pticetny
efekt (nahote) a Q
nepficetny efeke

(dole).




Pocet kosoctvercti/drahokamii udévd, kolikrdt je dand
karta v bali¢cku zastoupena.
)

p=i
5

((arrtl

‘ ROHOVNIK
| Nathaniel cho

Sy

Tah hréde
Hraci se stiidaji v tazich po sméru hodinovych rucicek.
Hra¢ na tahu postupné provede nésledujici kroky:
1. Dobréni 1 karty z balicku do ruky.
2. Vylozeni 1 ze 2 karet z ruky.
3. Pouziti 1 efektu na pravé vylozené karté:
# Pokud je pFicetny, musi pouzit pFicetny
efekt karty.
# Pokud je nepfi¢etny, musi si vybrat, jestli
pouzije pricetny nebo nepricetny efekt karty.
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Pokud karta nemd nepficetny efekt, musi
pouzit pricetny efek.
4. Odhozeni prévé zahrané karty a ukondent tahu.
(viz str. 6.)



Vylozené a odhozené karty
Prostor pied vdmi na stole je vase odhazovaci oblast.
Kdyz odhodite kartu, musite ji pfidat licem vzhiiru

do své odhazovaci oblasti. Viechny karty ve vasi
odhazovaci oblasti musi byt vylozeny tak, aby je vsichni
vidéli po celou dobu kola.

Obecné plati, Ze pticetny i nepficetny efeke karty
miizete pouzit pouze tehdy, kdyz ji vylozite v pribéhu
svého tahu. KdyzZ je hrd¢ pfinucen kartu odhodit

ze své ruky (napf. Hudebnikem, str. 11), kdyzZ je

karta pfiddna pfimo do odhazovaci oblasti (napf.
Samopalem, str. 14), nebo kdy? je oto¢ena v rdmci
kontroly pficetnosti (str. 7), zddné jeji efekty se
nevyhodnocuji.

Pozndmka: Milovnice uméni a Cthulhu jsou dileZitou
vyjimkou z vyse uvedeného pravidla. Kdyz je vyloZite
nebo odhodjite z ruky, musite vyhodnotit jejich
pricetny efekt (str. 10).

Vyftazeni z kola

Vlivem nékterych karet pro vds mize pravé probihajici
kolo skon¢it — kdyZ naprosto ztratite pojem

o skute¢nosti a nebudete déle schopni zdhadu rozlustit.
Kdy? se tak stane, pfidejte svou kartu z ruky licem
vzhiiru do své odhazovaci oblasti. Az do pfistiho kola
neprovadite své tahy a nemiiZete byt cilem efeked karet
ostatnich hraca.



Stav mysli

Na zac¢dtku kazdého kola jsou vSichni hréc¢i piicetni
a mohou pouzivat pouze pficetné efekty karet, které
vyloZi. Nicméné jakmile se v hrd¢ové odhazovaci
oblasti nachdzi karta z Jiného svéta, je konfrontovén
se zakdzanymi znalostmi a dohndn k nepficetnosti.
(Pfipominka: KdyZ vylozite kartu z Jiného svéta,
dostane se do vasi odhazovaci oblasti az po
vyhodnoceni svého efektu.)

Kdy?Z je hré¢ nepficetny, mize pouzivat nepiicetné
efekty na kartdch. Na zacdtku kazdého svého tahu viak
musi podstoupit kontrolu pficetnosti. Hrd¢ zistane

nepiicetny az do konce kola.

Kontrola pfi¢etnosti

Pokud je hrd¢ na zaddtku svého tahu nepficetny,
musi jesté pfed dobrdnim karty podstoupit kontrolu
pricetnosti. Kontrolu pficetnosti hrd¢ provede tak,

ze otodi tolik karet z bali¢ku, kolik karet z Jiného
svéta md ve své odhazovaci oblasti. Pokud pfi tom
oto¢i kartu z Jiného svéta, kontrolou neprosel a kolo
pro n&j konéi. Pokud otodi pouze Arkhamské karty,

kontrolou prosel a pokracuje ve hie.
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Po absolvovani kontroly pficetnosti hré¢ polozi vSechny
otocené karty do své odhazovaci oblasti.




Konec kola
Kolo je u konce, jakmile dojdou karty v bali¢ku, nebo
ve hie zbyvd pouze 1 hra¢.

Dosly karty v balicku
Pokud si md hrd¢ dobrat kartu, ale bali¢ek je prézdny,
vsichni hrdci, keef jsou stdle ve hfe, ukdzi svou kartu.
Hré¢, keery takto ukédzal kartu s nejvyssim &islem,
se stdvd vitézem kola. Vitéz si vezme Zeton Mytu

ze z4soby a poloZi ho ped sebe tou stranou vzhiiru,
kterd odpovidd jeho stavu mysli (pficetnou . nebo
nepficetnou e) Pokud vice hricti ukdze kartu

s nejvyssim Cislem, o vitézstvi se podéli.
Vsichni takovi hréci si vezmou Zeton Mytu.



Zistal jediny hra¢
Pokud ve hie ztstal pouze 1 hrd¢ (4. pro vSechny ostatni
kolo skoncilo), stdvd se vitézem kola. Vezme si zeton
Mytu ze z4soby otoceny tou stranou, kterd odpovidd
jeho stavu mysli.

Zaddtek dalsiho kola

Nové kolo zahdjite tak, ze zopakujete kroky

2-5 piipravy. (Zamichejte karty, odloZte nékteré stranou
a rozdejte kazdému hraci 1.)

Vsichni hré¢i zadinaji nové kolo pficetni a to

iv piipadé, Ze predchozi kolo skonili nepficetni. Nové
kolo za¢ing hré¢, ktery vyhral to pfedchozi. Pokud
piedchozi kolo skonilo sdilenym vitézstvim, vylosujte
jednoho z vitézi, ktery kolo zahdji.

Konec hry
Hra pokracuje tak dlouho, dokud n¢kdo nezvitézi. Hrd¢
okamzité zvitézi, pokud splni libovolnou z ndsledujicich
vitéznych podminek:

# Mai 2 pricetné Zetony Mytu . .

# Ma 3 nepricetné Zetony Mytu e e e

# V rdmci svého tahu Gspé$né pouZije nepficetny

efekt Cthulhu.

Pozndmka: V pribéhu hry muzete sbirat jak piicetné,
tak nepficetné Zetony Mytu. Pfi ovéfovdni vitéznych
podminek je viak musite posuzovat oddélené. Hru mize
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vyhrdt vice hrdca soucasné.



PiRest 2.

Efekty karet
8. Milovnice uméni (Arkham) x 1 / Cthulhu
(Jiny svét) x 1

Piicetny: Pokud vyloZite nebo odhodite
tuto kartu z jakéhokoliv diivodu ze své
ruky, kolo pro vds kon¢i.

Nepfricetny: Pokud vylozite Cthulhu

a mite ve své odhazovaci oblasti alespori
2 karty z Jiného svéta, vyhrdvéte celou
hru (bez ohledu na pocet Zetoniit Mytu,
které mdte). Samotny Cthulhu se do potiebného limitu
2 karet z Jiného svéta nepocitd. (Karta neni odhozena,
dokud neni vyhodnocena.)

Pokud Cthulhu kdykoliv odhodite (bez ohledu na pocet
karet z Jiného svéta ve své odhazovaci oblasti) nebo

ho vylozite a mdte ve své odhazovaci oblasti méné nez

2 karty z Jiného svéta, musite vyhodnotit pficetny efekt
a kolo pro vés kondi.

7. Kabaretni umélkyné (Arkham) x 1 / Shoggoth
(Jiny svét) x 1

Y2y

Piicetny: Pokud mdte pfi vybéru

karty k vylozZeni v ruce tuto kartu

a kartu s ¢islem 5 nebo vy$$im, musite
vylozit tuto kartu. Druhou kartu

v ruce neukazujte. Pokud mdte v ruce
Kabaretni umélkyni a kartu Shoggoth,
miuzZete si vybrat, kterou z nich vylozite.




Nepiicetny: Pokud vyloZite tuto kartu jako nepficetny

a zbyde vdm v ruce karta s ¢islem 5 nebo vys$im, ukazte

ji a okamzité vyhrdvéte pravé hrané kolo.

6. Namoinik (Arkham) x 1 / Randall Tillinghast
(Jiny svét) x 1

Pricetny: Vyberte protihréce a tajné si

vymérite karty.

Nepfricetny: Vezméte protihrd¢im

karty, tajné se na né podivejte a piidejte

je ke své. Poté tajné dejte kazdému

hra¢i 1 kartu dle své volby ze své ruky.

Muzete se vzddt karty, kterou jste méli

v ruce pied tim, nez jste vzali karty

protihrd¢am.
5. Hudebnik (Arkham) x 2 / Vetfelec (Jiny svét) x 1
Pricetny: Vyberte libovolného hrce (véetné sebe).
Vybrany hré¢ odhodi kartu ze své ruky
a dobere si novou. Pokud je bali¢ek
prazdny, hrd¢ si dobere kartu, kterou
jste odlozili licem dold.
Nepfticetny: Vyberte protihrdce.
Vezméte si jeho kartu, tajné se na ni
podivejte a pfidejte ji ke své. Vybrany
hra¢ si vezme kartu Vejce vettelce,
kterou jste odlozili stranou. (Nyni je jeho kartou v ruce.)
Poté vylozte 1 ze 2 karet z ruky, pouzijte 1 z jejich efektd
a odhodte ji jako obvykle. Pokud vyloZite Cthulhu, je

Vetfelec povazovan za kartu ve vasi odhazovaci oblasti.
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4. Uli¢nice (Arkham) x 2 / Necronomicon
(Jiny svét) x 1

Pricetny: Az do zacdtku vaseho pfistiho
tahu si vds protihrd¢i nemohou vybrat
za cil efektt karet, keeré vylozi. I naddle
vsak miizete byt ovlivnéni kartami, které
pisobi na vSechny hréce (napf. Randall
Tillinghast).

Pozndmka: Pokud pouzijete efekt karty,
ktery cili na protihréce, ale vichni
protihrdéi jsou chranéni Uli¢nici nebo Necronomiconem,
k vyhodnoceni efektu nedojde. (Kartu viak i tak
odhodte.) Na druhou stranu pokud pouzijete efekt, ktery
cili na libovolného hréce, ale vSichni protihréci jsou
chrénéni (napf. Hudebnika), musite zacilit na sebe.

vy

. Nepticetny: Pokud je hra& nepfitetny a pouzije tento
efekt, zddnym zplisobem pro néj nemize aktudlni kolo
skoncit predcasné.
# I naddle v§ak musi kazdy tah podstoupit kontrolu
pficetnosti. Pokud oto¢i kartu z Jiného svéta,
pokracuje stejné, jako kdyby kontrolou prosel.

# Kolo pro néj nekonéi ani poté, co vylozi nebo odhodi
Milovnici uméni, Cthulhu nebo Vejce vetfelce.

# Pokud na daného hrice protihré¢ pouzije
Vysetiovatele nebo Vyznavace, musi popravdé

odpovédeét, zda protihrd¢ odhadl spravné. I v ptipadé,

Ze ano, kolo pro hric¢e nekondi.



# Pokud na daného hréce protihrd¢ pouzije
Rohovnika nebo Hlubinného a jeho karta m4

v/ v

vy$i ¢islo, kolo nekonéf pro Zédného z nich.

# Kdyz dojdou karty v bali¢ku, hré¢ ukdze
svou kartu jako obvykle. Pokud nem4 kartu
s nejvyssim &islem, kolo prohrava.

3. Rohovnik (Arkham) x 2 / Hlubinny (Jiny svét) x1
Piicetny: Vyberte protihrice. Navzdjem
si tajné porovnejte karty v rukdch. Pro
toho s nizsim ¢&islem kolo kondi. Pokud
mite oba stejné &islo, kolo nekondi pro
z4dného z vis.

Nepiicetny: Vyberte pficetného

protihrice. Kolo pro néj kondi. Pokud

tuto kartu pouzijete v okamziku, kdy
ve hie nen{ Z4dny pficetny hrd¢, nic se nestane. (Kartu
odhodete jako obvykle.)

2. Federél (Arkham) x 2 / Noéni zeboun (Jiny svét) x 1

Piicetny: Vyberte protihrdce a tajné si

prohlédnéte jeho kartu.

Nepricetny: Vyberte protihréce a tajné

si prohlédnéte jeho kartu. Poté odehrajte

cely dalsi tah (tj. doberte si 1 kartu,

wvylozte 1 kartu, pouzijte 1 efekt, odhodte).

V rémci tohoto tahu navic neprovidéjte

kontrolu pficetnosti. Pokud vylozZite

Cthulhu, je Noc¢ni zeboun povazovin za

kartu ve vasi odhazovaci oblasti.
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1. VySetiovatelé (Arkham) x 5 / Vyznavadi (Jiny
svét) x 1

Piicetny: Vyberte protihrdce a feknéte
dislo jiné nez 1. Vybrany hrd¢ musi
popravdé odpoveédét, zda mé ve své
ruce kartu s danym ¢islem. Pokud ano,
kolo pro néj konéi. Muizete fict 0.
Nepfricetny: Vyberte protihrdce. Pokud
md v ruce kartu s 1, kolo pro n¢j konéi.
Pokud ne, feknéte ¢islo jiné nez 1.
Pokud m4 v ruce kartu s danym ¢islem, kolo pro néj
kondi.

0. Samopal (Arkham) x 1 / R’lyeh (Jiny svét) x 1
Piicetny: Vyberte libovolného hrice
(v¢etné sebe). Otocte vrchni 2 karty

z bali¢ku. Pfidejte obé otocené karty do
odhazovaci oblasti daného hrice.

JelikoZ otocené karty nejsou vylozeny
ani odhozeny, nevyhodnocuje se zidny
z jejich efektt (véetné efektu Milovnice
uméni a piicetného efektu Cthulhu).
Pokud dojde bali¢ek, pfidejte otocené
karty do odhazovaci oblasti daného
hrace a poté ukoncete kolo jako obvykle.
Nepfticetny: Otocte cely bali¢ek, takze spodni karta
bude vidét. Po zbytek kola vsichni hré¢i vidi, jakd je
dalsf karta v balicku. Hrd¢i se nesméji divat na ostatn{

karty v bali¢ku.




Na zac¢dtku vaseho pfistiho tahu (pfed provedenim
kontroly pricetnosti) miiZete pravé hrané kolo ukonéit.
Pokud tak ucinite, vyhodnotte konec kola stejné, jako
kdyby dosel bali¢ek.

0. Vejce vetielce (Jiny svét) x 1
Pokud vylozite tuto kartu, kolo pro vis
kon¢i. Pokud tuto kartu odhodite, na
rozdil od Milovnice umén{ a Cthulhu pro
vés kolo nekondi.

Prohtesky proti pravidltm
Ve he lze chybovat, at uz timyslné, nebo

z nepozornosti. Napiiklad pokud hrd¢ nepravdivé
odpovi pfi zahrdni karty Vysetiovatelé nebo nevylozi
Kabaretn{ umélkyni, i kdyz by mél.

Hréci by si méli byt jisti, Ze rozuméji pravidliim hry,
a hlidat si, které karty maji v ruce, protoze takové
chyby mohou zkazit zdZitek ze hry.

Klasickd verze

Pokud chcete hrat klasickou verzi hry Lovecraftiv
dopis (hra nevysla v éeském jazyce), odstraiite z balicku
Samopal a R’lych. Na konci kola nemize dojit ke
shodé: Pro hréce s kartami se stejnym &islem kolo
kondi.
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