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; o *#“_;: "' 1:'. S ,“__, < PiSe se rok ,011“ 19. stoleti v mystickém mésté Turiné.
Fantasmagoricky Doktor Vikstrom - odbornik na
kabbalu, mysticismus, symbolologii a staré jazyky —
objevil neznamy text islandského basnika a historika
Snorri Sturlusona. Kniha obsahuje hrlizostrasné proroctvi:
Fenrir, syn Lokiho predurceny osudem, aby zabil Odina
a zpUsobil Ragnarok, se ma vzbudit! Za pouhych 11 hodin
VI¢i blh povstane a svét, jak ho zndme, prestane existovat...
Ale ztracena kniha naznacuje zpUsob, jak véstbu zastavit:
pokud nékdo dokaze zkomponovat neobycejnou skladbu
a najde hudebnika, ktery ji dokdze zahrat na Zahadné
varhany vécnosti mysteriézni ndstroj schovany nékde
v Turiné - konecna bitva boh( mUze byt posunuta
o dalsi vék. Ale kde je tento UZasny nastroj? A kdo je
Viyvoleny, ktery jediny m{ze zahrat svatou Pisen stvoreni
a zachranit lidsky svét?

Turin, magické mésto par excellence, se stava déjistém
nebezpecného zavodu proti ¢asu. Osud osmi jedine¢nych
postav se protne, kdyZ se pusti do feseni zdhady a pokusi
se zvratit osud svéta:

Ir(" > Tajemny kapitan Snowy, dobrodruh a pirat.
[ ! " ' i Princezna Lilja, tarotova dama.
Bk i AN : A . !
. Brilantni vynalezce Pahlsson, ktery kdysi sestavil
M[H | ' & o8 zpola lidského robota.
e - Detektiv hrabé Koleberg, ktery je na stopé sérii
N “IH‘* tajemnych vrazd zplsobenych zufivou bestii.
i it S Vs iy Okouzlujici a tajuplna lady Lewis, ktera hrava
} 7 \ ' znepokojivé melodie z ddvno zapomenutych cas(.
' Profesor Johnsson, azasny skladatel magickych
: melodi.

Nepredvidatelny Pan Vidal, zaslouzily lovec
vikodlakd, o némz si mnozi mysli, ze je sam vlkodlakem.

Osm Zivotd, jez maji rozhodnout osud svéta...

Ale vsichni nejsou pohanéni stejnou touhou: jedna z téchto
dusi byla posednuta duchem Fenrira, ktery potfeboval
fyzickou formu, aby mohl najit a zastavit Vyvoleného dfive
nez zabrani otevieni Gimlého brany. Tato postava nevidi
Ragnarok jako konec, ale jako zacatek nového véeku...

Bitva o posledni rozhodnuti zacala: odvéky svar mezi
dobrem a zlem znovu zacina. Jak se ale pozn3, kdo je
zastance jednoho a kdo bojuje pro to druhé?
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SOUCASTI HRY

1 Hraci deska; ukazuje mésto alternativni historické
mésto Turin v roce ,011"

1 tabulka postav
+ 8 sodek miniatur postav
1 miniatura Zahadnych varhan vé¢nosti

3 akéni ozubena kola

24 znacek v 6 hracskych barvach

50 vysetiovacich \
&kartiéek

PODSTATA HRY

Pise se rok ,011" v alternativnim 19. stoleti. Zdhadné
varhany vé¢nosti jsou schovany nékde v Turiné. Je
to jediny nastroj, ktery dokaze predejit Ragnaroku.
Pouze jedna z osmi postav ve hie se stane Vyvolenym
a bude schopna na varhany zahrat. Mezitim bude
jedna z ostatnich postav posednuta duchem Fenrira
VI¢iho boha a bude se snazit Vyvolenému v nalezeni
varhan zabranit. Hra se hraje na 11 kol zvanych
hodiny. Vsichni hraci zac¢inaji jako hrdinové , ale
jeden z nich bude v paté hodiné

zverbovan Fenrirem.

Abyste vyhrali jako hrdinové, musite:

. Urc¢it, kdo z 8 postav je Vyvoleny.

. Zkomponovat Pisen stvofeni sepsanim
vSech 15 stranek.

. Lokalizovat Zdhadné varhany vé¢nosti

nékde v Turiné.
Tyto tfi kroky mohou byt spInény v jakémkoli poradi.
Potom musite dostat Vyvoleného k varhantim
a zahrat pisen!

Abyste vyhrali jako vtéleni Fenrira, musite:

. Urcit, kdo z 8 postav je Vyvoleny.

. Zkomponovat Pisen stvofeni sepsanim
alespon 12 stranek.

. Nashomazdit Fenrirovu moc sesbiranim

2 znacek Vika.
Tyto tfi kroky mohou byt spInény v jakémkoli poradi.
Potom musite dostat Fenrira k Vyvolenému dfive
nez doséhne varhan!

+ 55 hracich karet véetné:
8 karet postav
24 karet moci

}/r
\

6 karet rychlych odkazt

5 karet hrdinG
1 karta Fenrira

11 karet udalosti

ROZMISTENI

Nez za¢nete vasi prvni hru, peclivé vylomte
karticky z rameck. Pouzijte kovové Sroubky
k pfipevnéni tii ozubenych kolecek akéniho
soukoli a hodinové ruci¢ky na hraci desku,
jak je ukdzano na obrazku. Neni dllezité

na jaké symboly ozubena kola ukazuiji,
protozZe se budou v pribéhu hry ménit.

. Umistéte hraci desku do stfedu stolu.

. Otacejte akénim soukolim tak, aby symbol

pro nalezené stopy (poli¢ko s otaznikem) na akéni
spojce mifil na patfi¢ny ukazatel.

. Nastavte hodinovou ruci¢ku na ,I” hodin
Ragnaroku.
. Zamichejte vySetfovaci karticky

a umistéte je na hromadku licem dolt blizko
hraci plochy.

. Zamichejte karticky udalosti

a také je umistéte licem dolu blizko hraci
plochy. Pobliz umistéte zasobu stop,
vytvofite tak zasobu.

. Umistéte miniatury postav na hraci
desku na mista vyznacena runovymi symboly.
. Umistéte miniaturu varhan na

shodny symbol nachézejici se uprostied
Ctvefice mist pro karti¢ky lokaci.

. Umistéte tabulku postav pobliz
hraci plochy.
. Zamichejte karty postav a licem dold

rozdejte kazdému hraci jednu kartu.

Zlaté pravidlo ¢. 1: Vase karta postavy NEURCUJE
vas jako danou postavu. Behem hry muze kazdy

hrac pouzit kazdou postavu, jak je vysvétleno nize.
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+ 21 znacek stop _ 5
4 12znacka blokovaného charakteru

+ 1 hodinova ruc':i(":ka\
/ 4 kovové Sroubky
(uchyceni soukoli a hodinové rucicky)
« Papir a tuzky na poznamky
DOPRAVNI SREJKA PESI SPOJKA

UKAZATEL
4 (na tomto obrazku
ukazatel pro pési spojku)

J

\J

IKONA POHYBU STOPY AKCNI SPOJKA

Vezméte jednu ze zbyvajicich karet postav a
poloZzte ji zvlast od ostatnich (napf. ¢astecné

pod hraci desku), aniz byste ji komukoli ukazali.
Tato karta urcuje, kterd postava se stava
Vyvolenym. Ostatni karty uloZzte mimo hraci
desku licem dol(, nedivejte se na né. To je balicek
neznadmych postav.

Rozdejte kazdému hraci sadu 4 karet moci

- od kazdého typu jednu, a 4 znacky jedné barvy.
Zbyvaijici karty moci a znacky vratte do krabice.
Jednu ze znacek si nechte pred sebou, ostatni tfi
umistéte takto:

. Na prvni policko (45) ¢asové stezky; obr.2;
. Na prvni policko hudebni stezky; obr.3;
. Na levy sloupec portadi; obr.4,

v ndhodném poradi.

Pro tuto chvili nebudeme 5 karet hrdind,
kartu Fenrira a oznaceni pro blokovanou
postavu potfebovat.



NEZ ZACNETE HRAT..

+011” se hraje na 11 kol zvanych hodiny. Kazda hodina
je rozdélena do 5 fazi. Vsichni hraci, v daném poradi,
musi dokon¢it jednu fazi, nez za¢ne dalsi:

1. Odkryti udalosti.

Séazeni na poradi.

Umisténi stop na mapu.

Akce a pohyb postav.

Zahrat karticky lokaci.

Ve chvili, kdy je vech pét fazi dohrano, posunte
rucicku hodin o jednu pozici. Pokud ruci¢ka dosahne
LXII” (a tak 11. hodina odbila), hra konc¢i a vsichni
hraci prohravaji! V ostatnich pfipadech zacina

nové kolo fazi 1.

2
3.
4.
5

CAS CASOVA STEZKA
V roce ,011" je vasim nejdllezZitéjsim
prostiedkem ¢as. Zac¢inate hru s 45
¢asovymi body, které utratite za akce
pfi vaSem tahu. Existuje pouze malo
zplsobl, jak ziskat par drahocenych
minut, a tak uzivejte své c¢asové body
moudpie! Budte opatrni! Pokud
dosahnete poctu bodu 0, jste vyfazeni
ze hry! Musite pak vyzradit svou
postavu ostatnim hracdm a nemuUzete
zahrat zadné dalsi akce. Postava
nadale z(istava ve hre.

Dulezité: Nikdy nemuzete mit vice

nez 45 ¢asovych bodu! FIG. 2

HUDBA

Abyste vyhrali hru, musite sloZit Pisen stvofeni tak, ze
budete sbirat notové listy zndzornéné pozici vasi

barevné znacky na stezce hudby. )
HUDEBNI STEZKA
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FG. 3
POSTAVY

Ve hre je osm postav. Postavy mohou byt vyuzivany viemi
hraci. Na za¢atku hry je udélena kazdému hraci jedna karta
postavy. Tato karta urcuje jednu z postav, ktera se nestane
vyvolenym, jehoZz musite odhalit v procesu eliminace. Méli
byste tuto postavu drZet v tajnosti pred ostatnimi hraci.
Kazda postava ma své unikatni schopnosti. Kdyz ve vasem
tahu aktivujete postavu, muzete tuto schopnost vyuzit.
Jedna z postav je Vyvoleny. Jeho nebo jeji karta byla dana
stranou na zacatku hry a neni v ruce zadného z hracd. Na
zacatku paté hodiny, jedna z postav v rukach hract bude
posednuta Fenrirem a podminky pro vitezstvi této
postavy se zméni, jak bylo vysvétleno vyse.

MESTO TURIN

Hraci deska znazorfiuje mésto Turin v alternativni
historii a je rozdélena do mnoha prostor(, které
reprezentuji budovy ve mésté a fidi pohyb postav
pfi jejich hledani stop.

- Na osmi mistech je namalovana runa; runy

indikuji startovni misto pro koresponduijici

postavu.

4y . Pét krouzkid znazoriuje tajemné budovy

@ rozmisténé po mésté; jsou zasadni pro
objeveni skryse varhan.

Mésto ma rozvinuty parou pohanény

dopravni systém. Barevné Ctverce (Zluté,

modré a zelené) vam dovoli vyuzivat

Kourici vlak , Jednokolejku a Vzducholod;,

abyste se mohli pohybovat rychleji

méstem. Tyto prostiedky se nazyvaji

automatizovand doprava.

AKCNI SOUKOLI

Na hraci plose se nachazeji tfi propojena ozubena kola:
Dopravni spojka, 8 zub(; urcuje, jaky parni dopravni
prostiedek muzete pouzit v daném kole;
Pé&si spojka, 9 zub(; urcuje, jakou vzdalenost
muze maximalné zvolend postava v daném kole ujit
pesky;
Akeni spojka, 7 zub(; urcuje, jaka nasleduje akce
potom, co dokoncite pohyb.
MozZné akce jsou:
Vysetfovat -
prozkoumat jednu kartu z ruky jiného
hrace nebo z bali¢cku nezndmych postav.

Zkoumat - vzit si jednu
vysSetfovaci karti¢ku.

Komponovat - popojit
o jedno pole na stezce hudby.

Pohnout se stopou -
pohnout stopou o jedno pole v jakémkoli
sméru, ne vak diagonalné.

Dulezité: Automatizovana doprava, vzdalenost,
kterou mUzete ujit a akce, kterou mdzete
provést, jsou urceny pfislusnym ukazatelem
vyobrazenym na hraci desce.
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STOPY

Abyste uspéli ve vasi misi, budete muset najit

stopy, které vam napovi o nadchdzejicim

Ragnaroku. Stopy ziskate sesbirdnim z hraci plochy.
Tyto stopy mohou byt pouzity na zesileni efektu akci,
jak je vysvétleno v textu. Kazdou hodinu bude urcity
pocet stop rozmistén po mésté. Mlzete je ziskat, kdyz
posunete postavu na misto jejich vyskytu.

VYSETROVACI KARTICKY

Viysetfovaci karticky predstavuji dllezitou informaci a hodnotny
artefakt, ktery muizete odkryt v pribéhu vaseho vysetfovani.
Karticky jsou dvou druh(:

Karticky lokaci — ukazuji 5 tajemnych budov .
Pouzivaji se k nalezeni skry3e varhan.

Karticky pfedmétl — davaji
docasné vyhody.

Nékteré karticky také ukazuji Zdhadné varhany
vécnosti nebo Znacky vlka. Tyto karticky mohou
pomoci k vitézstvi Vyvolenému nebo Fenrirovi.

KARTY MOCI

Zacinate hru se sadou 4 karet moci- s jednou od kazdého typu.
Tyto karty reprezentuiji intuici vasi postavy a jeji mystické
znalosti. Kazda karta moci vam dava mocnou

schopnost, kterou muzete vyuZit jedenkrat

béhem hry. Ale davejte pozor: karty moci
jsou ve vasi ruce spole¢né s kartou postavy.

<

l RUB

KARTY MOCI

Jak budete postupné pouzivat karty moci,
bude vam karet ubyvat a pfi akci vySetfovani
bude pro ostatni hrace snadnéjsi odhalit vasi
kartu postavy.

8 KARET POSTAV

KARTY UDALOSTI

Kazdou hodinu je odkryta jedna karta
udalosti. Pfedstavuje vyzvu nebo pfilezitost,
ktera mGze ovlivnit vasi strategiil



OBR.4

Patrani mize zacit. ..
KOLO HRY - HODINA:

KAZDA HODINA JE ROZDELENA DO T'ECHTo 5 FAZI:

Odkryti udalosti.

Sazeni na poradi.
Umisténi stop na mapu.
Akce a pohyb postav.
Zahrani karticky lokaci.
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FAZE 1: ODKRYTI UDALOSTI

Otocte vrchni kartu udalosti v balicku. Tato karta bude
mit vliv pouze na pravé probihajici kolo a kazdy hrac
musi béhem 4. faze dodrzovat instrukce na karté.
Kompletni prehled viech karet udalosti naleznete

na konci pravidel.

FAZE 2: SAZENI NA PORADI

Béhem této faze hradi vsadi své casové body, aby
ziskali pozici ve sIoupci pofadi PoFadije uréeno séril'

evvr
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se mUze uchdzet, je shodne s poctem hracl (pfi hie o 4
hracich je to tedy pozice IV). Hra¢ ozndmi vysi své sazky
na pozici (mGze to byt i 0 casovych bodu). Dalsi hrac
ve sméru hodinovych rucic¢ek musi nabidku zvysit nebo
odmitnout (pass). Pokud nenavysi, po zbytek této
aukce uz nesazi. Pokud vsichni hraci kromé jednoho
— odmitli pfihodit, vitéz umisti svou
znacku na vybrané misto a zaplati
body na ¢asové stezce a dale uz se
neucastni sdzek. Pokracuji zbyvajici
hrééi vidy zaél'né se svou nabidkou
sloupci (které si v prvnim kole
zvolil nebo v dalSich kolech vyhral
v sazeni), doku nemaji vsichni hraci
nové umisténi. Pokud jste posledni
hrag, ktery potfebuje umisténi,
" polozte svou znacku na posledni
volnou pozici zdarma.

Poznamka: Vyuzivejte dvou sloupct tak, ze vzdy pred
sazenim jsou znacky na jedné strané a po vyhrani
sazky se premisti do druhého sloupce. Je tak jasné
vidét, kdo ma zacit dalsi aukci a jaké je nové poradi.

Poznamka: Na zacatku hry bylo pofadi uréeno nahodné,
coz ma vliv pouze na to, ktery hra¢ za¢ne sazet v prvni
hodiné. V dalsich hodinach sazeji v pofadi, které bylo
urc¢eno sazkami v hodiné predchozi.

Priklad: Pofadi z pfedchozi hodiny bylo: Marek
(zeleny), Petr (zluty), Krystof (modry) a Leos
(¢erveny). Marek zacind sazet jako prvni, protoze
je prvni v pofadi z minulého kola. Sazi 0 ¢asovych
bodu za pozici ,|I“. Petr nepfihazuje, Krystof také
ne a Leos sazi jeden bod. Marek zvysuje na dva

a Leos nepiihazuje (Petr a Krystof uz nepiihodili
predtim, takze uz nemohou pokracovat). Marek
zaplati 2 body (na ¢asové stezce) a umisti svou
znacku na druhou pozici na sloupci poradi.

Ted je na fadé Petr (Zluty), aby zacaldalsi kolo sézek.
Sézi jeden bod pro pozici ,I". Krystof zvySuje na dva
body a Leo$ nepfihazuje. Marek uz pozici mé, takze
se neUicatni. Petr zvySuje na tii body, Krystof na Ctyfi.
Petr se rozhodne uz nepiihazovat, takze Krystof
zaplati ¢tyfi body a umisti svou znacku na prvni
pozici.

Petr (Zluty) je porad prvni hra¢ z minulého kola, takze
znvou zacina dalsi kolo sézek. Tentokrat vsadi 0

na pozici ,lII. Leos (¢erveny) vsadi jeden bod a

Petr nepfihazuje. Tak Leo$ zaplati jeden bod

a umisti svou znacku na pozici ,|Il*. Posledniz
byvajici pozice IV zbyla Petrovi, takze na ni umisti
svou znacku zadarmo. Poradi pro tuto novou hodinu
je Krystof (modry), Marek (zeleny), Leos (Cerveny)

a Petr (Zluty).

FAZE3;
UMISTENI STOP NA MAPU

Dulezité: Prvni hrac¢ vynechava tuto fazi!

Zacinaje hra¢em na policku s ¢islem Il na sloupci

a dale podle pofadi, kazdy hra¢ umisti stopu

na prazdné misto na mapé. Stopy se berou ze zasoby
vedle hraci desky. Stopy nelze umistit na specialni
policka dopravy a budov.

. Priklad: Ve hie o ¢tyrech
| hracich jsou kazdou
hodinu na hraci desku
umistény ti nové stopy.
Stopy nemohou byt
umistény na mista
oznacena kfizky. Stopa
I muze byt umisténa na
kulaté policko tajemné
budovy, ale jen pomoci
schopnosti postavy
nebo efektem karty.
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FAZE 4:
AKCE POSTAV A POHYB

Nezapomerite vzit v Uvahu novou kartu udalosti

a zahrnte jeji uc¢inky na hrace a postavy do hry!

V daném pofradi si kazdy hrac vybere jednu postavu,
se kterou zahraje akce a pohyb. Nez pfijde fada

na dalsiho hrace, musi vykonat ve sprdvném poradi
tyto kroky (4.1 to 4.4):

4.1) VYBRAT SI POSTAVU

Muzete si vybrat kteroukoli postavu na herni desce. Nejste
limitovani na postavu, ktera se shoduje s kartou ve vasi
ruce. Kazda postava mize byt v kazdém kole-hodiné
pouzita jen jednou. Umistéte svou barevnou znacku

na tabulku charakterd, aby si ostatni pamatovali, které
postavy jsou pro dané kolo zabrany.

KARTA UDALOSTI
PRO TUTO HOIDNU

Priklad: Na fadé je Marek (Marek je zeleny a je druhym hfac¢em v poradi
v této hodiné) a muze si vybrat kteroukoli postavu, na niz neni znacka
jiného hréace. Prvni hrac¢ uz hral detektivem Kolebergem, takze si ho
nemUze Marek vzit. Vybira si doktora Vikstroma a umistuje svou znacku
na Vikstromovu podobiznu na tabulce postav. Aktualni karta udélosti
ukazuje, ze hra¢ na druhé pozici v poradi ziskdva dva hudebni listy.
Protoze Marek je druhy hra¢, posune svou znacku na hudebni stezce

o dvé policka.

Rt | o ar
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4.2) POUZIT VLASTNOST POSTAVY

Potom, co si vyberete postavu, musite vyuzit jeji specialni
schopnost. Kazda postava disponuje jinou schopnosti.
Kompletni pfehled téchto vlastnosti je na konci pravidel.

Priklad: Marek si vybiri doktora Vikstroma a umistuje svou znacku
na jeho misto v tabulce postav, potom okamzité ziskava tfi body
na ¢asové stezce.



4.3) POOTOCIT OZUBENYMI KOLY
A ZAHRAT POHYB S VASi POSTAVOU

Potom, co jste pouZili schopnost, musite otocit ozubenymi
koly 0 1,2 nebo 3 kroky (jak urcuje ukazatel na desce).
Musite zaplatit pocet ¢asovych bodt rovny poctu kroka,

o které jste pootocili kola. Otoceni jakéhokoli kola zpQisobi
zaroven otoceni zbyvajicich dvou. Konec¢na pozice zubt kol
vzhledem k pfislusnym ukazatelim urcuje, jaké akce m{ize
vase postava provést a jak daleko miize dojit:

Dopravni spojka, 8 zub(; urcuje, jaky parni dopravni
prostfedek muzete pouzit v daném kole;

Pési spojka, 9 zubU; urcuje, jakou vzdalenost mlze
maximalné zvolena postava v daném kole ujit pésky;
Akeni spojka, 7 zubU; urcuje, jaka nasleduje akce potom,
co dokoncéite pohyb.

Po otoceni soukoli mlizete popojit svou postavou. Miize
jit pésky a také pouzit automatizovany transport, na ktery
ukazuje dopravni spojka, a to v jakémkoli poradi.

Chize: Mlizete pohybovat svou
postavou v jakémkoli sméru
kromé diagonalniho, ale musite
zaplatit jeden ¢asovy bod za
kazdé policko, o které
popojdete. Postava nem(ize
ujit delsi vzdalenost, nez jaka

je urena na pési spojce.
PESI SPOJKA

Jdouci postava muze vstoupit na jakékoli pole na plose,
pokud uz na ném nestoji jiné postavy. Pohyb chiizi je vzdy
kolmy. Uhlopfi¢ny pohyb neni dovolen! Pro usnadnéni
jsou néktera pole propojena ¢arami a Sipkami, pokud neni
jednoznacné, zda sousedi. Tyto &ary nejsou prerusované

a nepocitaji se jako kroky. Vase postava nemuize skoncit
svUj pohyb na misté, kde uz stoji jind postava nebo
varhany. To |ze jen v pfipadé, Ze chce v daném kole
vyhlasit vitézstvi (vice o vyhlaseni vitézstvi nize). Pokud
vase postava prochazi nebo zastavuje na misté se stopou,
musite ji sebrat. Na poli¢ku se stopou se nemusite
zastavovat.

Automatizovany transport:
Béhem pohybu miizete vyuzit
dopravni prostfedek urc¢eny
Machine gear, aniz byste
museli platit ¢asové body.
Pokud pé&si spojka ukazuje

3 kroky a postava mUze vyuzit
parni taxi, lze ujet t¥i kroky
stejnym zplsobem, jako by
postava $la pésky, ale bez placeni

¢asovych bodu. Dalsi obrazky

zndazornuji Koufici vlak, Jednokolejku a Vzducholod,
které umoznuji postavé pohybovat se z jednoho
barevného poli¢ka na jiné ve shodné barvé:

DOPRAVNI SPOJKA

Koufici vlak umoziuje postavé
pohybovat se po Zlutych poli¢kach,

Jednokolejka po zelenych

a Vzducholod po modrych.

Vase postava mlze kombinovat zptsoby dopravy

v jakémkoli poradi: mlze napfiklad par policek ujit,
pak popojet automatizovanou dopravou a pak jesté
popojit. Automatizovany transport mizete pouzit
pouze jednou béhem kola, pokud karta moci nebo
karticka predmétu nedovoli pouzit transport vdaném
kole znovu. Barevna pole transportu mliZze postava
bez povsimnuti prechazet, ale také na nich maze
zakonit svlj pohyb.

Priklad: Marek ma otocit akénim soukolim a pohnout Vikstromem
na mapé. Otoci dopravni spojku o 2 kroky, takze ukazuje na
Kourfici vlak. To ho stoji 2 casové body. Pési spojka ted ukazuje ,3".
Popojde Vikstromem 2 kroky, zaplati dal3i dva ¢asové body a
skonci na zlutém politku. To mu umozni pouzit Koufici vlak,
kterym popojede na dalsi zluté policko na jiném misté hraci
desky. Nakonec popojde Vikstromem o dalsi jedno pole pésky
(za 1 ¢asovy bod), zastavi na policku se stopou, kterou sebere
a prida do své
zésoby.
Nemuze jit uz dal,
protoze usel
maximalni
vzdalenost uréenou
na pési spojkou a
uz i pouzil
automatizovanou
dopravu.
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4.4) ZAHRAT AKCl

Poté, co jste dokoncili pohyb, musite zahrat akci udanou
akéni spojkou. Moznosti jsou:

VYSETROVAT - prohlédnout jednu ndhodnou
kartu z ruky jednoho hrace a pak

mu ji vratit; nebo prohlédnout jednu
kartu z balicku nezndmych postav

a pak ji vratit. Samoziejmé nemUzete
prohlizet kartu Vyvoleného!

Poznamka: Je mozné vysetfovat jednoho hrace nebo balicek
dvakrét za jedno kolo. Vice ¢téte ve Specidlnich pfipadech

a vysvétlenich na konci pravidel.

Poznamka: V krabici naleznete papir a tuzky. Vedte se zapisky,
abyste si zapamatovali vSechny vySetfované postavy.

ZKOUMAT - vytahnéte si jednu vy3etfovaci karticku

KOMPONOVAT - popojdéte o jedno pole
na hudebni stezce.

POHNOUT STOPOU - pohnéte jednou stopou o

jedno pole kterymkoli smérem (ne diagonalné).

Pokud posunete stopu na stejné pole jako
vasi postavu, m{iZete stopu sebrat.

Zlaté pravidlo ¢.2: Abyste vylepsili vysetfovani,
vyzkum a komponovani, mizete pouzit stop, kolik
chcete. NemUzete ale pouzit stopy na zlepseni
schopnosti postavy nebo efektu karet

¢i vySetfovacich karticek.

+ Kdyz vysetiujete, mlzete si prohlédnout jednu dalsi kartu
za kazdou sebranou stopu.

« Kdyz zkoumate, mUiZete si za kazdou stopu vzit jednu
dalsi vysetfovaci karticku.

+ Kdyz komponujete, ziskate jednu dalsi notovou
stranku za kaZzdou stopu.

Priklad: Kdyz Marek ukon¢i pohyb své
postavy pro toto kolo, akéni spojka
ukazuje ,Vysetiovat”. Mdze si

prohlédnout jednu kartu z ruky jiného
hrace (nebo z balicku neznamych postav),
aby zkusil najit postavu, kterou ma hrac

v ruce. Marek se rozhodne utratit Ctyfi
stopy, takze si mGze prohlédnout dalsi

4 karty. Vezme vsechny karty Krystofovi
zruky a vidi kapitédna Snowyho! Ted musi
karty vratit Krystofovi.

Dobie! Nyni Marek vi, ze kapitan Snovy neni Vyvoleny!

AKCNI SPOJKA

ZAHRANI KARET MOCI A KARTICEK PREDMETU

Kdyz jste na fadé, mUzete ve fazi 4 zahrat jednu
kartu moci a/nebo jednu vysetiovaci karticku z ruky
(a ne vice nez jednu od kazdé). Karty moci

a vysSetfovaci karti¢cky maji podobné ucinky jako
jsou schopnosti postavy. Karty moci nabizeji
nejucinnéjsi efekt, protoze predstavuji vas zamér,



intuici a vyjimecné schopnosti. Pozor ale, tim, jak
hrajete své karty moci, usnadnujete spoluhraciim
odhalovani vasi postavy béhem vysetfovaci akce!
Potom, co je efekt zahran, vysetiovaci karticky
vratte dospodu bali¢ku. Pouzité karty moci
vyradte ze hry.

FAZE 5: ZAHRANI KARTICEK LOKACI

Dulezité: Tuto fazi hraje pouze posledni hrac v poradi!
Posledni hrac v poradi mlze umistit jednu karticku
lokace na jedno ze ¢ty mist lokaci kolem miniatury
varhan. Umisténi karticek pom{iZe najit lokaci varhan
na hraci desce. Kazdé misto pro lokaci ukazuje relativni
smér mezi varhanami a tajemnou budovou, kterou
tam umistite. Karticky na desce postupné obklopi
varhany a vyjevi jejich umisténi. Kdyz napriklad
umistite ,La Mole” na zdpadni policko, vSichni hraci
védi, ze varhany jsou na vychod od Mole Antonelliana.
Karticku lokace mizete umistit pouze pokud je
geograficky platna. Napfiklad pokud je La Mole

na zapadnim poli¢cku, nemuzete umistit Il Cimitero

“3

@ piiklad: Protoze
“Mole Antonelliana”
je na policku

na zépad od varhan,
varhany lze najit
jediné na policku
vychodné

od Mole.

na vychodni, protoZe by tyto dva sméry byly
v rozporu. |l Cimitero muze byt umistén

na severni pole, ale ne na jizni, protoze

leZi na severu Uplné na konci mésta.

Muzete umistit dvé stejné karticky na

rlizna mista, ale ne naproti sobé. J

akmile je karticka umisténa,

zadny hrac ji nemuze odebrat

nebo presunout.

Kdyz umistite karticku lokace,
okamzité ziskavate jednu stopu
a dva casové body jako
odménu za sdileni

informaci s dalSimi

hraci.

ODHALENI LOKACE ZAHADNYCH
VARHAN VECNOSTI

V okamziku, kdy jste polozili ctvrtou

karticku lokace, objevili jste varhany!

Vezméte miniaturu Zahadnych varhan

vécnosti a umistéte ji na nékteré policko

budovy na hraci desce, které odpovida

informacim ze ¢ty karticek lokaci

a zaroven neni tajemnou budovou

nebo dopravnim prostredkem. Jako

odménu dostanete tfi casové body (navic k odméné

za umisténi karticky lokace).

Priklad: Na desce uz jsou umistény

B tfi karticky lokaci: "Il Templo”

na jiznim policku, “Museo Egizio”

na zapadnim a “Obelisco” na severnim.
Petr umisti “La Mole” karticku

& na vychodni policko. Nyni musi

. umistit miniaturu varhan na hraci
desku: zapadné od Mole Antonelliana,
severné od Tempio Valdese,

vychodné od Museo Egizio
a jizné od Obelisco. Vybira si obycejnou

budovu v této lokalité

a umistuje na ni varhany.
Ziskava dalsi tfi casové body
za umisténi varhan.

Pokud jsou kolem zatim umistény tfi karticky lokaci,
muZete misto umisténi ctvrté zahrat predmétovou
karticku se symbolem varhan z ruky a umistit miniaturu
varhan na kteroukoli obycejnou budovu, ktera souhlasi
s Udaji na zbyvaijicich tiech kartickach lokaci.
Zahranou karti¢ku vratte dospodu bali¢ku
vysetfovacich karticek licem dolt. Jako odménu
dostanete tfi casové body, ale uz nedostanete jednu
stopu ani dva ¢asové body za umisténi karticky lokace.

Pozndmka: Nikdy nemuzete umistit varhany dive
nez budou obsazena alespon tfi mista pro karticky lokaci.

KONEC HODINY

Po fazi 5 (umisténi karti¢ky) hodina-kolo konci.
Posurite rucicku na hodinach o jedna a odstrarite
znacky z tabulky postav.

Dulezité: Na konci této faze nesmite mit v ruce

vice nez tfi vySetrovaci karticky! Pokud jich mate
moc, musite prebytecny pocet vratit dospodu
balicku licem doll. Pokud hodiny neukazuji palnoc,
zacind dalsi hodina fazi 1 — odkryti udalosti.

FENRIR SE PROBOUZI

KARTA HRDINY

Duch vlka se krade ulicemi Turina
hledajice obét, jejiz télo ovladne, aby
mohl zastavit Vyvoleného.

Na zac¢atku hodiny ,V* vezméte
Fenrirovu kartu a pocet karet hrdin(,
ktery odpovida poctu hracd minus
jedna a zamichejte je dohromady.
Tajné dejte kazdému hraci jednu kartu.
Neukazujte ji dal$Sim hracm! Tato karta
se nevysettuje béhem vysetrovaci akce.
Pokud je vam rozdana Fenrirova karta,
podminky vaseho vitézstvi se méni:
vase postava se stava vtélenim Fenrira
a jeho ukolem je zastavit Vyvoleného.
Pokud dostanete kartu hrdiny,
podminky se pro vds neméni.

KARTA FENRIRA

RUB KARTY

VYHILASENI VITEZSTVI
Muzete vyhlasit vitézstvi pii vasem tahu béhem
faze 4 — akce postavy a pohyb.

POKUD JSTE HRDINA:

Abyste mohli deklarovat vitézstvi, musite urcit,
kdo je vyvolenym a kde jsou umistény varhany.
Musite také nasbirat viech 15 notovych listu

na hudebni stezce (a nebo musite byt schopni
dosbirat zbyvajici stranky béhem kola, ve kterém
se chystate vyhlasit vitézstvi).

Musite nahlas Fict jméno vyvoleného a podivat se
na jeho kartu:

Pokud mate pravdu, ukazte kartu vsem ostatnim hrac¢tm.
Pokud ne, vratte ji zpét na stul licem dol{ a jste okamzité
vyfazeni ze hry!

Pokud mate pravdu, musite dostat postavu/miniaturu
Vyvoleného (normélnimi metodami pohybu) k budové,
kde jsou varhany (a musite mit vSech 15 stranek)

pred ukoncenim kola. Pokud toto dokazete udélat,
vyhravate! Pokud ne, jste vyrezani ze hry!



POKUD JSTE VTELENI FENRIRA:

Abyste mohli deklarovat vitézstvi, musite urcit, kdo je
vyvolenym a mit v ruce alespori dvé viI¢i znacky mezi
vasimi kartickami. Také musite posbirat 15 notovych
listd na hudebni stezce (nebo byt schopni je dosbirat
béhem tohoto kola).

UkaZzte vSem dvé znacky vlka a feknéte nahlas, kdo je

Zlaté pravidlo ¢.3: Hrag, ktery vyhlasi vitézstvi, s
i mUze k pohybu po hraci desce vybrat
kteroukoli postavu a to i tu, kterd uz vtomto
kole byla pouzita jinym hra¢em a nebo je
blokovana uddalosti ¢i schopnosti. Navic porad
jesté muze vyuzit schopnost postavy a vyhodu
danou kartou udalosti v daném kole.

ZVLASTNI PRAVIDLA
PRO HRU O TRECH HRACICH

Pokud hrajete ve tfech, nepotiebujete Zadna specialni
pravidla. Vsechno plati jako jindy,

pouze s témito Upravami:
FENRIROVY

ROZMISTENI HAMERS

Vyvoleny:

Podivejte se na jeho kartu. Pokud mate pravdu, ukazte
kartu vSem ostatnim hractm. Pokud ne, vratte ji zpét
na stll licem dolt a jste okamzité vyrazeni ze hry!
Pokud mate pravdu, musite dostat vasi
postavu/miniaturu na pole s Vyvolenym (a mit 12
stranek). Pokud toto dokézete udélat, vyhravate!
Pokud ne, jste vyrezani ze hry!

V obou pfipadech musite mit dostatek ¢asovych
bod(, abyste dokoncili vsechny vyZzadované kroky!

Ve hte o tfech hracich se nepouziva Fenrir.

NepouZivajte tedy kartu Fenrira ani karty

hrdint a vyberte z balicku Fenrirovy kameny,

predtim nez ho zamichate. PoloZte desku a vy3Setfovaci karticky
tak jako obvykle, pak zamichejte karty postav a rozdejte dvé
kazdému hraci. Jednu kartu dejte stranou jako Vyvoleného

a otocte posledni zbavajici kartu postav tak, aby ji vsichni mohli
vidét. Umistéte své barevné znacky na pole 36 na ¢asové stezce
(misto na 45) a na 0 na hudebni stezce. Pak uz hrajte normalné
a ignorujte vsechna pravidla, ktera se tykaji Fenrira.

RAGNAROK

Pokud rucicka na hodinach Ragnaroku dosahne ptinoci,
aniz by kdokoli deklaroval vitézstvi, zacina Ragnarok.
Vyvoleny selhal ve svém poslani a posedly charakter
nedokoncil svou proménu ve Fenrira.

Vsichni hraci prohravaiji!

Pamatuijte si: Presto, ze hrdinové maji stejny cil, ,011”

neni hra spolupracujicich hraca! Prohrat mohou vsichni,
le vitézstvi je jen pro jednoho!

MOC, PREDMETY
A UDALOSTI

Tato sekce obsahuje vystvétleni rliznych karet moci,
predmétovych karticek a karet udalosti. MUzete si je
vzit k ruce a pouzivat béhem hry, pokud je to nutné.
Pamatujte si: béhem vaseho kola muzete hrat jednu
karticku a/nebo jednu kartu navic kromé akce, ktera

je vyobrazena na soukoli. PUsobeni karet a karticek
nemuze byt nikdy zesileno pouzitim stop. Zaroven
efekt karet a karticek nemize byt nikdy prerusen nebo
rozdélen mezi dva cile.

KARTY MOCI

KARTY UDALOSTI

Karty udalosti maji vice efekt, coz ovliviiuje rizné hrace nebo postavy v rliznych pozicich na sloupci poradi. Pozice ,X“ oznacuje
posledniho hrace v pofadi nezavisle na poctu hracu ve hre. Ve hte o tfech hrécich je jakykoli efekt pridruzeny k pozici IV ignorovan.
Symbol postavy se zamkem znamena, ze postava nemUize byt v daném kole vybrana a ani nemUize provadét akce

béhem této hodiny. Umistéte na tuto postavu na tabulce postav znacku pro blokovanou postavu.

Vlyjimka: Pokud hrac prohlasuje vitézstvi, mlize pohybovat i blokovanou postavou.

Efekty karet udalosti:

« Ctvrty hra¢ ziskava tfi asové
body (ve hie o tfech hracich
ignorujte).

« Treti hra¢ pouzije schopnost
vybrané postavy dvakrat.

+ Posledni hrac si vezme zpét jednu kartu moci,
kterou uz odehrél a da si ji zpét do ruky.

« Kdokoli si vybere profesora
Johnssona ziskava jednu stopu
a jeden notovy list.

«  Z&dny hré¢ si nesmi vybrat
vynalezce pana Pahlssona.

+ Kdokoli si vybere doktora Vikstroma ziskava
jeden notovy list a jednu vysetiovaci karticku.

« Zadny hrac si nesmi vybrat
Ctvrty hréac si vytahne dvé doktora Vikstroma.
vysetfovaci karticky (ve hie
o tfech hrécich ignoruijte).

. Zadny hrag si nesmi vybrat
detektiva Koleberga

Druhy hréc ziskava dva ¢asové + Posledni hrac si vezme tfi vysetiovaci karticky.
body.

Kdokoli si vybere princeznu
Lilju ziskava jednu stopu

ze zasoby a jedu vysetiovaci
karticku

« Zadny hra¢ si nesmi vybrat Kdokoli si vybral kapitana Snowyho
lady Lewis. ziskava jeden notovy list a dva ¢asové body.

Z&dny hra¢ si nesmi vybrat princeznu Lilju.

Prozkoumejte 3 karty v ruce jednoho daliho hrace
nebo v bali¢ku nezndmych postav, poté je vratte.

Treti hrac vysetiuje dvé karty.
+ Posledni hra¢ mtze ujit
svou postavou tii kroky navic

« Kdokoli si vybere lovce Vidala zdarma.
%iskévé jednu stopu a jeden + Druhy hrac ziskava dva notové listy.
casovy bod. + Nikdo si nesmi vybrat

Vase vybrana postava mlize jet kterymkoli jednim

typem transportu zdarma navic k normalnimu pohybu. figliknagiiowjjio

Kdokoli si vybere detektiva Koleberga
ziskava jednu stopu a muize jim pohnout
o tfi pole zdarma.

Kdokoli si vybere vynélezce . Po:slefini hr,éﬁ si _\{ezmejednu
Pahlssona ziskava jednu vysetrovaci karticku.

Rl elcscielood: « Kdokoli si vybere lady Lewis,

musi si vybrat i dalsi postavu
a zablokovat ji (oznacit znackou
blokované postavy).

Vezmeéte si tfi vysetrovaci karticky. .
4 y Z&dny hrac¢ nesmi hrat karty moci

ani predmétové karticky.

« Z&dny hra¢ nemdze vyuzit
transport.
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Ziskavate 3 notové listy na hudebni stezce.



PREDMETOVE KARTICKY

Deggial /Lemuria /Nifelheim
Sitra Ahra /To Mega Therion

Feuer Overtiire
Prometheus Entfesselt

Ziskate 1 nebo 2 notové listy
na hudebni stezce.

Adulruna Rediviva
An Arrow From The Sun
The Perennial Sophia

Vase vybrand postava mGze poutzit transport (podle symbolu)
zadarmo navic k normalnimu pohybu.

Umistéte jednu stopu
na jakékoli prézdné misto
tajemné budovy.

Ziskavate jeden ¢asovy bod.

Zahodte stopu a ziskejte tii Casové body.
Pokud nemate zadnou stopu, nemUizete
zahrat tuto karticku.

SCHOPNOSTI POSTAV

Zahrajte zdarma
jednu vysetiovaci akci.

Mystickd princezna Lilja
si vezme dvé
vy§etFovacilka rticky.

Zaplatte dva ¢asové body
a pohnéte vasi postavu o tfi pole.

Uzasny skladatel
monodik
Prof. Johnsson

Zaplatte dva ¢asové body ziskd dva

a popojdéte o 4 notové listy notové listy

na hudebni stezce. na hudebni

stezce.

Zaplatte dva casové body Ok(,)uzmjm A

avezméte si tfi vysSetrovaci karticky. temnavlaciy ,LEW'S
vysetiuje
dvé karty.

Bez efektu. Plati jako dvé znacky
vlka pro vtéleni Fenrira.

Nepredvidatelny lovec Vidal
udéld jednu z téchto akci zdarma
(zkoumani, vysetfovani, komponovani,

Zaplatte dva ¢asové body

a popojdéte se svou psotavou
na jakoukoli prézdnou tajemnou
budovu.

pohyb stopy).

Prohodte dvé miniatury postav
na hraci desce.

ZVLASTNI PRIPADY A VYSVETLENI

Zahrani stop pro vylepseni akci:

Stopy mohou byt zahrany, aby vylepsily akci vasi postavy
zobrazenou na akénim ozubeném kole (neplati pro
schopnosti postav, karty moci, pfedmétové karticky
nebo karty udalosti). Vzdy musite fict pfedem, kolik stop
chcete pouzit, predtim nez zacnete hrat akci. Neni
dovoleno napt. vzit si karti¢ku, podivat se na ni a pak se
rozhodnout k pouZiti stopy na vytaZeni dalSich karticek.

Pokud nezbyvaji Zaddné stopy v zasobé:
Je nepravdépodobné, ze by vam béhem hry dosly stopy.
Zasoba stop by méla byt povazovana za neomezenou.

Umisténi Zdhadnych varhan vé¢nosti:
Je mozné, Ze pfi umisténi jedné nebo dvou karti¢ek lokaci
uz bude skrys varhan jasné definovana. Pfesto varhany

nemohou byt nalezeny, dokud nebudou umistény
vsechny Ctyfi karticky nebo nékdo nevyuZzije varianty

s predmétovou kartickou, jak je popsano vyse

v pravidlech.

VySetfovani stejného hrace nebo balicku neznamych
postav dvakrat za jednu hodinu:

Zahrat vysetiovani mizete mnoha zpUsoby: miize byt
zndzornéno na soukoli, mize byt dovoleno pomoci karty
lady Lewis nebo kartami udalosti, moci ¢i predmétovymi
kartickami. TakZe je mozné, ze budete jednoho hrace
(nebo balicek neznamych postav) vysetfovat béhem
jednoho kola vice nez jedenkrat. Z toho d{ivodu musi
hrac karty, které jste uz vysetiovali drzet stranou

od ostatnich, abyste si neprohlizeli dvakrat stejné karty.
Toto platii pro balicek nezndmych postav. Karty se vrati
do bali¢ku a znovu zamichaji az potom, co skonci

faze 4 — akce postav a pohyb.

Kdyz si vyberete postavu pro dané kolo, musite pouZzit jeji specialni schopnost:

Vyjimecny vynalezce mistr Pahlsson
zaplati dva ¢asové body, vybere si schopnost

<« Fantasmagoricky
doktor Vikstrom
ziska tii Casové body
na stezce casu.

Mysteriézni
& kapitan Snowy

muze zadarmo
popojit svou
miniaturou o tfi kroky.

!

Nesnesitelny detektiv Lord Koleberg

umisti jednu stopu na jakékoli prazdné
misto tajemné budovy.

DOPORUCENI PRO ZACATECNIKY

ZJEDNODUSENA PRAVIDLA:

Pokud hrajete poprvé, moznd budete potfebovat pomoc s hledédnim
Vyvoleného. Za¢néte hru tim, Ze otodite bali¢ek neznamych postav
licem vzhru.

UDALOSTI

Kdyz planujete své kolo, davejte pozor na kartu udalosti: m(ize vdm dat
neocekavané moznosti, ale také vam muze zabranit ve vyuziti postavy,
ktera by se vam nejvic hodila.

SAZKY

Sézky o poradi jsou velice dllezité. Pamatuijte, Ze poradi hrace ,I” dava vétsi
moznosti ve vybéru postavy, a pii sbirani stop, ale zaroverh mu neumozruje
ve fézi 3 pokladat stopy na mapu a jen posledni hra¢ maze hrat karticky lokaci
ve fazi 5. Také davejte pozor na vyhody, které vam dava karta udalosti. Jak
vyhody spjaté s pofadim, tak vyhody dané konkrétni postavé kartou udalosti
- to oboji mlze snadno vyuzit prvni hrac volbou postavy dfive, nez dostanou
$anci ostatni.

CAS
Pamatujte si: Nemate mnoho pfilezitosti jak ziskat ¢casové body. Nastésti
ani vasi protihraci vam je zadnym zptisobem nemohou odebrat. Vase body
jsou uplné ve vasich rukach. Spravuijte je opatrné! Také davejte pozor
na hodinovou rucicku; umisténi karticky lokace je posledni véc, kterou
udélate v daném kole, takze pokud jste hrdina a nenajdete varhany pied
koncem hodiny ,X“, nemuzete vyhrat!
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