VLAADA CHVATIL & FELIX PODLESNY

KRYCI JMENA

DOBRODRUZSTUI CRITICAL ROLE

PRAUIDLA HRY SE
MUZETE NAUCIT TAKE
ZUIDEA! (U nnsutnné}

 PRAUIDLA

Ve stinu nikdy nevypravenych pribéht ze sveta Exandrie
se u stolu schazi druzina nepravdépodobnych hrdind.
Pod dohledem zkuseného Pdna jeskyné lusti kryptické
ndépoveédy, které provéri jejich inteligenci a schopnost

ALY
sl

tymové préce. Spolec¢né se vypravi za dobrodruzstvimi
rozprostrenymi po tfech kontinentech a napisou
své vlastni pribéhy. ZalezZi na kazdém sloveé a kazdé

rozhodnuti ma@ svou vahu... a za kazdou misi je ukryt

critrole.com pfibéh, ktery ¢eka na odhaleni. codenamesgame.com

Uz jste nékdy hrali Kryci jména? Skvélé! >
I tak si budete muset pieéist tuto pfiru¢ku. Tahle hra je totiz dost jina. :)



KOMPONENTY, KTERE BUDETE POTREBOVAT PRO SVOU PRVNI MISI

1HoNOR

ZAKRYVACI DESTICKY

MONOKL

CESTOVATEL

200 karet slov

18 zetonti srdci

Y

20 Zetonli zkuSenosti

9 kartonovych figurek

9 plastovych stojanki 1pfiru¢ka kampani 1papirovy blocek
(deniky hrdinti, mapy)
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KOMPONENTY, KTERE PROZATIM MUZETE NECHAT V KRABICI

OBOUSTRANNE DEDUKCNI ZETONY
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Znamena 20!
2xv5barvach 1kostka (k20)

neboli dvacetisténka

QY & v A

19 zetonti minci 14 zetond rostaren

25 karet piedmétd

3 zetony pisni 5 Zetonl stresu

Doporucujeme vam takeé najit néjakou volnou tuzku a pfidat ji do krabice.
POKUD VAM NEKDY NECO DOJDE...

Zasoba vSech druhi Zetonii je teoreticky neomezena. Pokud vam nékdy nahodou néjaky druh dojde, pouZijte vhodnou nahradu.
Dodatecné soubory s deniky hrdinii, mapy a dalsi obsah si miiZete stahnout na: cge.as/cncr-print
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UiTey, poutniku, ve SUETE KRycicH Jmen: DosropRuZsTui CRITICAL RoLE! U TETO PLNE KOOPERATIUNT
SLoUNi HRE SE UYNALEZAUY PAN JESKYNE A JEHO DRuZInAa (POMERNE) TALENTOUANYCH HRDINU
UYPRAVI NA SERII DOBRODRUZSTUI PO SUETE EXANDRIE.

Kazda partie hry je oznacovana jako mise. V priibéhu mise bude mit vzdy jeden z hra¢d roli Pana
jeskyné (neboli PJ) a bude davat napovédy clentim druziny, aby je dovedI ke zdarnému splnéni
cile mise. Zbyli hraci spole¢né ovladaji druzinu hrdinl, z nichZ kazdy disponuje unikatnimi
schopnostmi —ty pomahaji hra¢tim hadat slova podle napovéd, které obdrzi.

Kazda mise je soucasti vétsSi kampané. V ramci jednoho sezeni mlize druzina odehrat nékolik
misi, pficemz se jednotlivi hrdinové vylepsuji jak svymi Uspéchy, tak i nelspéchy. Po dokonceni
daného poétu misi druzina dospéje k finalnimu stfetnuti celé kampané. A pokud i to zdola
Uspésné, vitézi v celé kampani!

ZAHAJENI KAMPANE

At uz hrajete tuto hru poprvé nebo jste
ostfileni dobrodruzstvi
v Exandrii vzdy zacina tim, Ze si vyberete

kampan, do které se pustite.

veterani, vase

Ve hfe najdete 3 unikatni kampané, z nichz
kazda je podrobné popsana v pfirucce
kampani a patfi k ni unikatni mapa.

ABYSTE ZAHAJILI KAMPAR:

1. Otevrete prirucku kampani na 1. misi
kampané, kterou chcete hrat.

2. Vezméte si novy list odpovidajici mapy
z blo¢ku:
+ kampan 1: Tal'Dorei
+ kampan 2: Wildemount
+ kampan 3: Marquet

3. Vyberte si 3 hrdiny, ktefi budou tvofit vasi
druzinu, a pro kazdého z néj vezméte Cisty
denik hrdiny z blo¢ku.

Druzina se vzdy sklada ze 3 hrdind, nehledé
na to, kolik hra¢d hraje. Tito 3 hrdinové
budou jedinymi ¢leny druziny v priibéhu celé
kampané a kazdy z nich si v ni prozije sv(j

vlastni pfibéh.

¢ku

Pokud hrajete poprvé: Otevfete pfiru

kampani na prvni misi prvni kampane a vezmeéte

si mapu Tal'Dorei. MiZete zadit s libovolnou
kombinaci hrdind, ktera vam padne do oka,

ale pokud nevite, jaké vybrat, doporucujeme

kombinaci Grog + Vexahlia + Nott/Veth.

Jakmile budete mit vybranou jak kampan, tak
svou druzinu, jste pfipraveni zacit svou prvni
misi. Nechte pfiru¢ku kampani otevienou na
prvni misi a pokracdujte pfFipravou hry.




PRIPRAUA HRY
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1. Vyberte jednoho hraée, ktery se
v této misi stane PJ. VSichni ostatni

budou éleny druziny. VSichni ¢lenove =

druZiny se posadi na stejnou stranu S itk

stolu a PJ si sedne na proté;jsi stranu. e
ROZKAZ MORSTI LIDE KOSKA

2. Rozdejte 21 nahodnych karet e

slov do mfizky dle nakresu na této maea S SHaRaRRS
dvojstrané. e Jr— voava
DRAK METEORIT CAPKA
3. Vytvorte 5 sloupecku ze zakry-
vacich desti¢ek roztfidénych dle i '
HOoOuUBA BOHYNE

barev: zlaté ,modré [, sedé

72, vinove @ acerme ().

4. \/ytvorte zasobu Zetont zkuse-

nosti .

5. PJ si vezme nahodnou kartu klice
a umisti ji za svou zasténu tak, aby ji
nikdo jiny nevidél — karta mdze byt

otocena libovolnou stranou nahoru.

Poznamka: Vsechny karty klicu
obsahuji stejny pocet ¢tvercti — 8 zla-
tych, 2 modré, 5 sedych, 5 vinovych

a 1cerny.
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STRANA DRUZINY 6. Clenové druziny pfipravi deniky 3 hrdini,

S e ‘ odpovidajici figurky pro kazdého z hrdind
. N e - a pfipadné dalsi zetony nebo figurky, které tito
. \ @@_' m-% hrdinové pouZivaji.
o oa®
I\ I

Pokud hrajete s Vexahlii, nezapomeiite

fipravit jejino spoleé¢nika Trinketa.

GrROG rAESTAM

Lovd

e S 7. Na zaéatku kampané dostane kazdy
hrdina Zetony srdci (zivot(i) § podle poétu
e R vyplnénych symboll srdce v jeho deniku

(napfiklad Grog za&ina kampafi se 3 ).

FENMIX V pribéhu kampané si udrzujte prehled o tom,
kolik zivotd kazdému hrdinovi zbyva mezi
jednotlivymi misemi. Kazdy hrdina totiz kazdou
misi za&ina se stejnym poctem 4P a §7, jako
mél na konci té predchozi.

Po “a“'ka ro vasl |V“i hru: De k dinu obsahu SpOUStU
Yy
Z p p ) ,

maci! Na zatatku kampané prehnéte véechny zalo: , )
prectéte sije az pote, O Vas!

infor ;
schopnosti na rubovou stranu deniku -

hrdinové ziskaji néjaké zkusenosti.
Prozatim vam bude stadit precistsizakladni y

rys kazdého hrdiny (texty v rametcich). | )
Zbytek potkana konec prvni mise.

STRANA PJ e
DOSTUPNY €S

Zde se dozvite, kolik zlatych slov Tato Cast fika, kolik vinovych desticek Tato ¢ast popisuje diisledek

musi druzina (spéSné uhodnout, aby budete mit k dispozici. Natocte je stranou uhodnuti modrych slov

2vitézila. s presypacimi hodinami vzhdru. v dané misi.

Odpocitejte stejny pocet desti- Zamichejte je, poté pfipravte sloupecek

cek svrchu sloupecku a zbytek otocte z daného poctu desticek. Pripadné nepo-

090 stupiid, jak je zobrazeno vyse. uzité E desticky ponechte stranou.
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JAK HRAT MISI

V bézné misi musi druzina uhodnout urcity
pocet slov, aby vyhrdla a mohla
pokracovat ve své cesté za misi nasleduijici.
Cesta k Uspéchu je vSak plnd nebezpedi.
Nespravné tipy povedou ke zranéni hrdinu
a také ¢as hraje nelprosné proti vam.

1. FAZE NAPOVEDY

Pokud jsi PJ, zac¢inas kazdé kolo mise tim, ze
se pokusi$ najit napovédu na 1 &i vice slov.

Slova na stole odpovidaji karté kli¢e za tvou
zasténou. Obvykle bude tvym Gkolem navést
druzinu k uhodnuti zlatych a modrych
D slov na karté Klice. Zarover se budete

snazit vyhnout sloviim v Sedé

B3 2 ceme [E) barve.

, vinové

Tvoje napovéda musi byt vzdy tvorfena

1 slovem a 1 éislem:
Slovo se vztahuje ke sloviim na stole, na
které chces napoveédeét. e
Gislo Fika druzing, ke kolika slovimse

napovéda vztahuje. e

Jako PJ davej dobry pozor, abys druziné
omylem neprozradil jiné informace nez svou
napovédu. Nenaznacuj tedy ani nic jako:
,Tahle napovéda je tak trochu divoka.” Ona
je takova koneckoncu skoro vzdycky.

Mise probihaji v sérii kol. Kazdé kolo je
tvofeno nasledujicimi fazemi:

1. PJ poskytne napovédu.

2. Druzina musi aspoii jednou hadat.

3. Po skonceni faze hadani zkontrolujte
podminky vitézstvi.

4. PJ vyhodnoti plynuti éasu.

RADA KOsA CHAPADLO PAKT

HOUBA BOHYNE FENIX

URIVOST




2. FAZE HADANI

Po obdrzeninapovédy se musi hraci (druzina)
spole¢né domluvit:

1. Které slovo chtéji hadat.
2. Ktery hrdina provede dany tip.

Poté vezmou figurku hrdiny a postavi ji na
vybrané slovo.

PJ vyhodnoti tento tip tak, Ze vybrané slovo
zakryje desti¢ckou odpovidajici barvé tohoto
slova na karté klice (desti¢ku polozte pod
figurku). Nakonec PJ vyhodnoti odménu ¢i
postih podle barvy desticky.

SPRAUNE TIPY

/_‘—\ CHAPADLO
~ i ———
¢ -
\

BOHYMNE

carPKA

BOHYMNE

Priklad:
1. Nott tipla slovo FENIX.

2. PJ zakryje toto slovo zlatou destickou.

3. Nott dostane odménu v podobé 1 p .

':.)MK

FEMIX

PAKT

HWERROTICWE

g,

EKROTICKE

-
coan S | s

Pokud je tipované slovo zlaté nebo modré n tip byl Gspésny. Druzina mdze
pokracovat v hadani a také muze ziskat dodate¢nou odménu:

:Hrdina, ktery hadal, ziska
1Zeton zkusenosti . Tento

520 : Efekty modrjch slov se méni v kazdé misi. Jakmile nékdo
uhodne modré slovo, PJ vyhodnoti situaci podle pokyn( v Prirucce

Zeton polozte pobliz deniku hrdiny kampani. VSimnéte si, Ze v nékterych misich je dllezité i to, zda jde
—jakmile mise skon¢i, bude jej moci konkrétné o 24 nebo E slovo, coz je vzdy rozliSeno na karté klice.
utratit.

Pozndmka: Pokud hrdci uhodnou sprévné slovo, které ale PJ nezahrnul do své ndpovédy, nesmi jim to fici— dany tip

prosté vyhodnoti jako obvykle.

NESPRAUNE TIPY

Pokud je slovo Sedé ,vinové [ nebo éeré [, tip byl nespravny.
DruZina jiz nem(iZze v tomto kole dale hadat, a navic utrpi postih:

:Hrdina, ktery hadal,

jedenzjeho zetoni P na

B8 v disledku umisténi vinové
utrpi 1zranéni V/ -otocte desticky ma druzina nyni na dokonéeni
mise 0 1 kolo méné. Hrdina, ktery hadal,

stranu §7. navic utrpi 1zranéni 4.

celou misi.

: Kriticky netispéch!

Druzina okamzité prohrava




DALSI TIPY

Pokud druzina hadala spravné, mize hadat znovu. Kazdy dalsi tip musi provést hrdina, ktery
jesté vtomto kole nebyl umistén na kartu slova.

Poté co jsou umisténi vSichni hrdinové, maze dalSi tip provést kterykoli hrdina — prosté jen
presurite jeho figurku z pfedchoziho slova na nové (takto muize stejny hrdina hadat i nékolikrat
za sebou v fadeé).

Dokud jsou vase tipy Uspésné, mliZzete pokracovat v hadani. MiiZete také tipovat slova, ktera jste
nezvladli uhodnout v pfedchozich kolech. Na rozdil od zakladni hry Kryci jména zde neexistuje
limit poc¢tu Uspésnych tip, které mizete provést v jednom kole.

KONEC FAZE HADANI - DRUZINA SE STAHNE

Hadani maze skonéit dvéma zplisoby:

) Provedete nelispésny tip. ( NEBO ) Rozhodnete se piestat hadat dobrovolné. (

Nez se rozhodnete prestat hadat, musite provést aspon 1 tip. Nehledé na to, z jakého divodu
hadani skonci, vezme si druzina zpét vsechny figurky a vrati je na deniky hrdin(.

3. KONTROLA PODMINEK VITEZSTUI

Po skonceni hadani zkontrolujte, zda jste splnili podminky vitézstvi uvedené v Pfiru¢ce
kampani. Ty typicky zahrnuji uhodnuti uré¢itého poctu slov. Pokud jste podminky splnili,
prejdéte rovnou na Vitézstvi v misi na nasledujici strané.

4. PLYNUTI CASU

Tuto fazi vyhodnotte, pouze pokud nebyly spinény podminky vitézstvi. Po ukoncéeni faze
hadani vezme PJ horni E destic¢ku ze sloupecku a podiva se na Cislo na jeji spodni strané.
Desticku umisti ¢islem doll na slovo s odpovidajicim ¢islem na karté klice. Pokud je jiz toto slovo
zakryté, zakryje nasledujici ¢islo v porfadi (po Cisle 5 se vrati zpét k 1).

Poznamka: Na ¢islo na destic¢ce se PJ divd, pouze kdyZ vyhodnocuje plynuti ¢asu. E desticky
se za vSech okolnosti umistuji stranou s ¥ nahoru.

' PJ umistuje 1 [E§) desti¢ku VZDY po skonéeni faze hadani - tedy i tehdy, pokud byla
s [E@ desti¢ka umisténa uz ve fazi hadani!

Po vyhodnoceni plynuti ¢asu kolo kon¢i. Pokud jste neprohrali
misi, PJ zahaji dal$i kolo pfedanim nové napovédy.
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PROHRA U MISI

Misi Ize prohrat 3 rlznymi zpUlsoby:

Vyiazeni z boje: Kriticky netispéch: Dojde ¢as:
Hrdina otoéil vSechny Druzina tipne B Sloupecek E desti¢ek vytvore-
své ¢ na §7. slovo. ny pfi pfipravé mise je prazdny.

V kazdém z téchto pfipadt okamzité prohravate misi a vyhodnotite tyto kroky:

1. Hrdinové si ponechaji vSechny Zetony zkuSenosti «y a druZiné zistanou vSechny mince @
v pokladnici na mapé.

2. Najdéte poéitadlo nelispéchii v misich na mapé kampané. Zvyste hodnotu pocitadla zaskrtnutim
prvniho volného policka shora. VeSkeré ziskané ¢y rozdélte libovolné mezi hrdiny a pfi léceni '
zaokrouhlujte nahoru. Pokud zaskrtnete posledni poli¢ko pocitadla, prohrali jste celou kampan.

3. Kazdy hrdina utrati p, které ziskal, aby se vylepSil (vysvétleno na str. 11).

4. Misi, kterou jste nezvladli, musite opakovat. Vratte se zpét k pFipravé hry: rozdejte novou mfiz-
ku karet (nebo prosté jen otocte aktualni slova na druhou stranu) a PJ si vezme novou kartu
klice. Mlzete svého PJ dokonce i vyménit, pokud chcete (nebo pokud mate pocit, Ze to tymu
pomuze, mrk mrk).

VITEZSTUI U MISI

V misi zvitézite, pokud ve 3. fazi kola spliiujete jeji vitézné podminky.
Gratulujeme! Nyni ziskate véechny odmény uvedené v popisu mise.

Pouze pro experty: Jakmile jste v pribéhu faze hadani spinili podminky vitézstvi v misi, mdte

na vybér — miiZete okamzité prestat hadat a bezpecné zvitézit, nebo se rozhodnout pokracovat
v hddani, a pokusit se tak ziskat jesté vice odmeén. Ale pozor! Pokud v takovém pripadé splnite
nekterou z podminek prohry, misi tim prohrajete!

KAMPA 1: TAL'poRE)

1 M8straz 3
Ted' piestaiite ¢éist a bézte si zahrat svou prvni misi. PROLOG Yk
V dal$im ¢teni pokracuijte, teprve az vyhrajete. Pokud o Ikt et Fertmenns
prohrajete, nevylepsSujte prozatim své hrdiny (ani totiz nevite, e ]

jak na to) a prosté jen sbirejte 0 dokud nezvitézite. s, D e



STOP! Vyhrali jste svou prvni misi? Ne? Tak IHNED OTOCTE ZPATKY!

Precist si nasledujicich 9 stranek vam ve vasi prvni hie nijak nepomuze.

ZAUER MISE

Po vitézstvi v misi si hrdinové ponechaiji své aktualni @ a §, stejné jako své . Véechny (1)
patfici druziné ponechte v pokladnici na mapé. Vse ostatni uvedte do plvodniho stavu, poté

nasledujte tyto kroky, ¢imz vyberete dalSi misi:

1.PJ vyzve druzinu, aby zaSkrtla lokaci na
mape, v niz pravé vyhrala misi —tim je tato
mise povazovana za dokoncenou.

2. PJ precte epilog mise a poté sdéli druzing,

kam mUze cestovat dale. Vybérem nasle-

or o

dujici lokace si druZina zaroveri vybere

novou misi.

Gratulujeme k dokonéeni vasi prvni mise! Vase druzina pravé dokonéila prvni krok na

cesté dlazdéné dobrodruZstvim a — budme upfimni - také spoustou nepfijemnosti!

Nez zahajite dalsi misi, nejprve vylepsite své hrdiny. K tomu ale potiebujete védét vse

o tom, jak ¢ist deniky hrdint a jak do nich zapisovat.

ANATOMIE DENIKU HRDINY

Mezi vlastnosti kazdého hrdiny patfi:

© Zakladni modifikator hodu: Kdykoli ma
hrdina provést hod @ pfic¢téte k hozenému
vysledku jeho nejvy$si odemcéeny modifikator.

o Stupnice Zivoti: Tato stupnice ukazuje
maximalni pocet zeton( srdci (zivotd) hrdiny.

© Zakladni rys: Kazdy hrdina za¢ina
kampan se zakladnim rysem. Tim mGze byt
schopnost nebo pravidla, ktera néjak inter-
aguji s dalsimi schopnostmi, které si hrdina
muze odemknout v priibéhu kampané.

O Misto pro piedméty () : Piedméty
ziskanymi v pribéhu kampané se mohou

10

hrdinové vybavit tak, Ze je umisti na
tato mista. Kazdé misto pojme presné
1 predmét. Na zac¢atku kampané ma
kazdy hrdina pouze 1 volné misto pro
predmét.

e Stupnice zkusenosti: Utracenim
ziskanych < plnite stupnici zku-
$enosti hrdiny, ¢imz mu pribézné
odemykate trvala vylepseni.

(© Odemykatelné schopnosti:
Schopnosti jsou to, co hrdiny déla
unikatnimi. Na zac¢atku kampané je
hrdinové nemaji k dispozici (jsou
schované na rubu jejich deniku).

i
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UYLEPSOUANI HRDINU

Nehledé na to, jestli jste misi vyhrali nebo prohrali, mezi misemi hrdina vzdy utrati vSechny

- které Zziskal. Utracené «p vratte do zasoby a na stupnici zkuSenosti zaSkrtnéte pocet poli

odpovidajici po¢tu téchto p. Pole zaskrtavejte zleva doprava pocinaje horni fadou. Kdykoli

zaskrtnete néjaky symbol, hrdina ziska nové vylepseni.

UYLEPSENI

(O Zvyseni zakladniho modifikatoru
hodu. V deniku hrdiny zakreslete
nasledujici hodnotu modifikatoru a poté
preskrtnéte predchozi modifikator.
Zvysenim modifikatoru zajistite hrdinovi
lepsi vysledky hod! (No, teda aspor
teoreticky. Pokud jste v krabici dostali
nékterou z ndhodné pfibalovanych
Prokletych kostek™, pfi jejich hodech
vas nezachrani sebelepsi modifikator.

Penize nevracime.)

VPK Kterou doprovdz! vém ¥ medvéd Trinket,
vymikd ve schoprosti vystopavat uitimétni hrozby

o q ce vno?né VYU,
24 0 -

et , $

&TRINKET (s,

* Trinket miize také hidat TR
e, 'n'"kplmeDD“"Mj'm’""""d"‘“"'"'}‘“udua-)p.ﬂ.mﬂ. )
ale nejvyse U za kolo). " J dméty, &
o * Pokud Trinket utrpi Y, do konce mise z y

* Vsechny <@, které Trinket sk, dejte vex »fo¥once mise ondj pljdete |

Ziskdte jej 2pét na zatdtky nésledujicl mise.

o
SRR
v @ S Y
1
----------- —
st skupiny poli stejné - 1

na které stoji Vex EmE
-i_k&iesﬂup okolo SKUPINA

Y

O

olg

Dodateény zeton §. V deniku
hrdiny zakreslete nasledujici symbol
srdce a okamzité na néj polozte zeton
. gervenou stranou vzhiiru.

Zvyseni kapacity predmétu.
Zakreslete hrdinovi dodate¢né misto
pro predmét.

Nova schopnost. Odklopte zpod deni-
ku hrdiny zalozku schopnosti s odpovi-
dajicim ¢islem. (Pomoci nizek nebo
obratnych prstd oddélte jednotlivé
schopnosti podle naznacenych pferu-
Sovanych car, abyste je mohli odemy-
kat po jedné.) Od této chvile smi hrdina
pouZzivat danou schopnost az do konce
kampané!

Vybér jednoho ze 2 uvedenych
vyleps$eni. To druhé ignorujte.

NEUYLECIS!

| kdyz se hrdinové neustale vylepsuji,
nedostanou vzdy pfilezitost se uzdra-
vit. Hrdinové se mezi misemi automa-
ticky nelééi — hlidejte, aby nasledujici
misi vzdy zacali se stejnym poctem
W 2 ¥7. s jakym skondili tu predcho-
zi. | kdyz mise skonci ispésné, mlze se
na jejim konci vase druzina nachazet
ve velmi $patnych vychozich podmin-
kach pro dalsi postup!



SCHOPNOSTI

PrestoZe kazdy hrdina disponuje unikatnimi schopnostmi, vsechny sdileji nékolik univerzalnich

princip(.
Duilezité: Pouziti kazdé schopnosti je dobrovolné.

casouAni

Kazda odemykatelna schopnost je unikatni, ale vSem je spole¢né to, Ze mohou byt pouzity

pouze v konkrétnich pripadech.

1. NA ZACGATKU MISE: Tyto schopnosti mizZete pouZit po
pfipravé mise a pre¢teni prologu, ale jesté predtim, nez

obdrzite prvni napovédu.

2. POTE, CO PJ PREDA NAPOVEDU: Tyto schopnosti
mizete pouzit pokazdé, kdyz dostanete napovédu, ale

drive, nez kterykoli hrdina poprvé tipuje.

3. PREDTIM NEZ HRDINA HADA: Tyto schopnosti mizete
pouZit pokazdé, kdyz hrdina hada, a to vzdy predtim nez
umistite jeho figurku na slovo. Po vyhodnoceni takové

schopnosti musi tento hrdina hadat.

4. PO VYHODNOCENI TIPU HRDINY: Tyto schopnosti
mUzete pouzit pokazdé, kdyz hrdina hada, a to po
umisténi figurky hrdiny a vyhodnoceni béznych nasledki
tipu (at uz pozitivnich nebo negativnich). Tyto schopnosti
mUzete pouzit, i kdyz byl tip netspésny, ale ne, pokud jste

jim prohrali misi.

5. KDYKOLI JEDNOU ZA MISI: Tyto schopnosti mlizete
pouzit kdykoli béhem dfive zminénych situaci, nebo
dokonce predtim ¢i potom, co hada jiny hrdina. Kazda ze
schopnosti s timto ¢asovanim je velmi silna, ale mGze byt

pouzita pouze jednou za celou misi.

HERNI KOMUNIKACE

KONEC DOBRY, ...
MNA ZACATKU MISE

1. Umistipo (1) na tato 4 siova: — -
2 Hog &2

3P STOPOUANI

4P PO VYHODNOCENI TIPU VEX'AHLIE

DALEKONOSNA STRELA

{2) kovKoLi sEoNou ZA Mt

2

1 Ukazna1slovo, poté hod (&)

2. P)ti sdél, jestli jsi ukazal na slovo (aniz by jej zakryl).
1n Pokud ano, pricti .

37+ Prakryjelibovolni2 slova
21-36 Pl zakryjelibovolnél slovo.

=20 Vexutrpiz V

Vzhledem ke komplikovanym vztahdm
mezi schopnostmi hrdind, pravidly misi

a efekty predméttl je mozné, ze dojde

k soubéhu ¢asovani vice efektd. V takovém
pfipadé o poradi jejich vyhodnoceni
rozhoduje druZina. Kazdy efekt véak musi
byt zcela vyhodnocen, nei Ize pouZit
dal$i schopnost nebo predmét.

Pokud druzina zapomnéla pouzit nebo vyhodnotit efekt, PJ ji miize pomoci tim, Ze na to upozorni.

Takové pfipominky vSak nesmi prerlst v to, aby PJ hral hru za hrdiny: PJ nesmi nikdy davat

strategické rady, smi pouze pfipominat pravidla hry.



Hob &2

Vidy, kdyz je hrdina vyzvan, aby hodil
20sténnou kostkou @ musi pficist svij

zakladni modifikator hodu. Nékteré pred-

v . 3. Umisti uvedeny pocet 8% 20+ 1
méty a schopnosti mohou poskytovat 13+5=18 m
v

dodate¢né modifikatory — tyto se vzdy

pfi¢itaji navic k zakladnimu modifikatoru. atam 4
Spocitejte celkovy vysledek hodu a porov- * y
nejte jej s tabulkou pro schopnost, kterou Priklad: Pti pouziti schopnosti
vyhodnocujete. Sprtouchlata hodi Jester ,13*

a priéte +5.
IETONY
V rdmci pouziti nékterych schopnosti budete umistovat na slova Zetony s efekty, které jsou
spustény, jakmile na takové slovo vstoupi hrdina. Efekt Zetonu vyhodnotte okamzité - tedy
drive, nez PJ zakryje slovo desti¢ckou a vyhodnoti diisledky tipu.

e Pokud jde o ieton@ nebo p, hrdina si jej ponecha (resp. v pfipadé @ jej umisti do
pokladnice na mapu).

e Pokud jde o Zeton specificky pro hrdinu, pokyny pro jeho vyhodnoceni vyhledejte v deniku
pfislusného hrdiny.

Nékdy schopnost nafizuje PJ zakryt kartu slova, i kdyz na ni nebyl umistén hrdina. V takovém pfipadé
efekty Zetonll nevyhodnocuijte a Zetony pouze presurite na destic¢ku, kterou bylo slovo zakryto.

POKROCILE HADANI - DEDUKCNI ZETONY

Schopnosti hrdind mohou druziné poskytnout celou fadu infor-
maci. K tomu, abyste si je zapamatovali, mizete pouzit dedukéni

Zetony.

Dedukéni Zetony jsou oboustranné. Na jedné strané maji symbol

odpovidajici desti¢ce (napf. = 4 ). Tuto stranu pouZzijte, abyste naznadili, Ze slovo ma tuto
barvu. Na druhé strané maiji ,X“ (napf. - X ) — mlzete ji pouZit k oznaceni toho, Ze slovo nema
tuto barvu.

NEKROTICIKE KiRiDLA

Dedukéni Zetony Ize pouzit rGzné. Napf.
kdyz se pomoci schopnosti Nott/Veth

ey

APKA WL ES
Odvaznému Stésti preje dozvite, ze oko-
lo konkrétniho pole jsou 2 slova an
a0 slov, mliZete na toto pole polozit »

2 dedukéni zetony [ a1 X ,vzdy odpo-
vidajici stranou nahoru.

13



N %) 4
MINCE A PREDMETY =

Kdykoli hrdina ziska minci @ jde o tymovy Ulovek: polozte ji na pole pokladnice na mapé. Min-
ce Ize utratit v obchodech, které navstivite v priibéhu kampané.

Kdykoli na mapé narazite na obchod O PJ vam pfipravi jeho nabidku — zamicha bali¢ek karet

predmétll a do fady vylozi pfedem dany pocet karet. Pfi navstéveé obchodu mlize druzina provést

libovolnékrat kteroukoli z nize uvedenych akci, pokud si ji mGze dovolit:

o Koupit si kterykoli pfedmét z nabidky zaplacenim jeho ceny.

o Prodat jakykoli predmét (druZina ziska o @ méné nez je jeho cena).

o Lééit se: Zaplatit @ a libovolnému hrdinovi otodit
1.

¢ Trénovat se: Zaplatit @ adatlibovolnému hrdinovil .

Jakmile navstivite obchod, za-

&krtnéte jejna map?. Am pOk'l(Jod_
budete nésledujici mlSl“(v)pCl o
vat, do obchodu se JiZ vrati

nesmite!

Utracené mince vratte do zasoby. Jakmile skonc¢ite s ob-
chodovanim, odhodte vSechny nezakoupené piredméty
dospod bali¢ku karet predméta.

PREDMETY

Predméty mezi sebou hrdinové sdileji. Zadny ptedmét neni ,vlastnén* konkrétnim hrdinou — na
zacatku mise muze byt kterymkoli ziskanym pfedmétem vybaven kterykoli hrdina.

Po pfipravé mise, ale jesté pred zac¢atkem hry se druzina rozhodne, jak rozdélit pfedméty mezi
hrdiny. Kazdy hrdina je omezen pocétem predmét(, které miize mit u sebe, takze druzina bude
muset peclivé promyslet, koho ¢im vybavi.

Ve hie najdete dva druhy predméta:
ORANZOVE ptedméty maji efek-

ty, které Ize provést jednou za
misi (1) Kazdy oranzovy pred-

mét mizete pouZit jednou za misi
a poté jej otocte licem dolud. Oran-
Zové predméty se obnovuji mezi
misemi, a to nehledé na to, zda
byla mise UspéSna nebo ne.

prfedméty poskytu;ji tr-
valé efekty . Kdyz je takovym
predmétem hrdina vybaven, je
predmét vzdy aktivni a jeho efekt
plati po celou misi.

CENA —0@

JEDNOU
ZAMISI

PROKLATE
DOBRE KAFE

NAZEV

Po hadani okamzité hadej stimto 2

EFEKT hrdinou znovu (i pokud bylo pravé

) nebo ).
Jlihodis 1-5
(

pred uplatnénim modifikatorg)
Vyleési1

14



POKRACOUAT - NEBO SI ULOZIT POSTUP?

Jste pfipraveni pokrac¢ovat v kampani! Mizete ihned zacit dal$i misi zopakovanim krok( pfipravy
hry (str. 4 a 5). A také muzete (a podle naseho nazoru byste méli) vybrat nového PJ pro dalsi misi.

Nebo - pokud nechcete celou kampan dohrat béhem jednoho sezeni — mlzete snadno ulozit
sviij postup na pristé:
1. Ujistéte se, Ze stav mapy odpovida aktualni situaci, tj. je jasné, které mise mate za sebou a na
které se mlzete vydat pristé.
2. Kazdému hrdinovi poznacte, kolik ma aktualné Zivot(i — nejlépe zapisem na rub jeho deniku.

3. Narub mapy kampané si zapiste, kolik mate minci a jaké pfedméty druzina vlastni. Jakmile se
znovu sejdete ke hie, zapsané pfedmeéty prosté jen najdéte v bali¢ku.

El@;g@ LIISTETE vjcg

0 HRDINECH
. (UANGLICT, INE)

UEX’AHLIA (& TRINKET)

Vex je vzdy doprovazena Trinketem, vérnym
medvédim spoleénikem. Trinketovu figurku
umistéte na denik Vex spolu s tou jeji.

Trinket vynika v ochrané druziny pfed nebezpecim a je dobre
vybaven na to, aby byl vyslan hadat ta nejriskantné;jsi slova, na -l

ktera se druzina odvazi. Trinket neni hrdina — neni potreba, aby
hadal, a pokud neni pouzit, nezabraruje hrdiniim hadat podruhé.

Vex je zkuSena stoparka, dokaze sledovat
i ty nejméné napadné stopy a vidi vzorce,
které nezpozoruje nikdo jiny. Jeji schopnost =

Stopovani identifikuje skupiny — seskupeni
slov stejné barvy, ktera jsou na karté klice

navzajem propojena stranou. Kdykoli ma PJ
zjistit velikost skupiny, pouzije kartu klice Priklad: Vex stoji na zlaté desticce, kterd je

a nezohledriuje, ktera slova jsou zakryta soucdsti skupiny o velikosti 5 slov. PJ oznémi, Ze
skupina ma velikost 5, ale neprozrazuje jeji tvar.

a ktera ne.

15



FRESH CUT GRASS

FCG za&ina kampari s 1 zetonem stresu, ® stranou vzhlru. Zbylé
3 @ ziska dosazenim ¥ vylep$enina své stupnici zkuenosti.

Navzdory své zdanlivé kiehkosti je FCG schopny svymi zetony
stresu ochranit celou druzinu. Kdykoli by mél kdokoli (véetné
FCG!) utrpét 1 ¢i vice zranéni, FCG mUze kazdému z téchto zranéni
predejit otoéenim jednoho @ najeho stranu.

Pokud méa FCG na zac¢atku faze hadani alespon 1 ,
musi provést kontrolu stresového pretizeni. Pokud je
vysledek hodu @ niz8i nez aktualni prah odolnosti
FCG, je spusténo stresové pietizeni. Stresové pretizeni
trva po celou aktualni fazi hadani a skonéi jen tim, ze

FCG vyhraje misi, nebo provede nelspésny tip. | kdyz
FCG pfi pretizeni nemUize pfedchazet zranéni pouzivanim ®:, maze stale pouzivat
pfedméty a ostatni schopnosti. Po skonceni stresového pretizeni se hra vraci do
bézného médu.

Zetony stresu je mozné otoéit z g strany zpét na jejich ® stranu pouze spusténim
stresového pretizeni. Stav zeton( stresu sledujte mezi misemi stejné jako stav zeton( '

PERCY

Percy je potomkem vzne$eného rodu,

a tim padem je velmi zdatny v tajném —
uméni strelby. Nechce se Spinit takovymi
vulgarnostmi, jako je hadani zblizka,

a namisto toho vzdy hada na dalku: miiZe se postavit na
libovolné slovo nebo desti¢ku a hada vzdy slovo, které

hranou sousedi s jeho pozici. Vyhodnocuje pouze
Zetony na poli, na kterém stoji. Priklad: Percy tipuje

Abyste si pamatovali informace, které se Percy e \ = slovo MESTAN.

dozvi pomoci jeho schopnosti Vynalézavost, o Y b e
pouZzijte dedukéni Zetony stejné/rtizné. Pokud GrOG
Percy pouzije tuto schopnost a stoji na slové, e

FNDILOEAHIN

muZzete ukazat na libovolné jiné slovo, nejen

sousedni. NEKROTICKE
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DORIAN
Dorian pouziva 3 Zetony pisni. P J‘ y ﬂ @
| \( )

Pokazdé, kdyz si Dorian odemkne &

2
e R S

<

&

el

A

=
=

s,

novou schopnost, ziska .
odpovidajici zeton pisné.

Dorian povzbuzuje a podporuje ostatni ¢leny druziny tim, ze
zpiva pisné. Pokazdé, kdyz tipuje, se Dorian pokusi zazpivat své
naucené pisné. Nikdy vSak dopredu nevi, zda jej polibi ta sprav-
na muza. Vzhledem k tomu, ze Dorianovy pisné

ovliviuji ostatni ¢leny druziny, je zpravidla

nejlepsi nechat Doriana tipovat jako prvniho. To

dava zbytku druziny nejvice pileZitosti vyuzit biaish bor
libé tény, které ze sebe Dorian vyloudi. ;

WHAVD

<hae

Uhybalada dokaze zabranit 1 §, které by
mél utrpét kdokoli na chranéném poli, a to jak

pfi, tak po vyhodnoceni tipu. A Caurdas maze
druZinu zachranit dokonce i pfed hrozivou Priklad: Zetony ispésné zazpivanych pisni
ﬂ desti¢kou! umisténé pod figurkou Doriana

NoTT,
Tato hrdinka za¢ina kampaii Cgisie
) —m
ey

v prokleté formé - jako goblinka
Nott. Jeji kletba se ¢astec¢né
Navic drufina mice

Kdykoli keokolihodi 1nebo 20
(pred uplatnénim modifikstord),
preskrtni danggisla.

Jakmile jsoupfetkrinuta obé disla,

HOTT sezménizpétve VETH. =0
Preskrtni schopnost MRSTNA, Od této

chwile poutivid schapnost L

prenasiina ostatni ¢leny druziny,
které nuti utrpét zranéni namisto

Nott. Diky pilné praci (a nemalé : =

porci $tésti) se miize Nott vratit zpét do svého skuteé¢ného téla,
Veth. V priibéhu hry musi na kostce padnout hodnoty 1a 20
(komukoli, i v riznych misich, poéita se ¢islo hozené na kostce
pred uplatnénim modifikatoru). Ve chvili, kdy jsou preskrtnuty obé
hodnoty, nahrad'te figurku Nott figurkou Veth - zména je trvala do
konce kampané.

Nott/Veth oplyva dedukénimi schopnostmi, které navenek plsobi
az nadpfirozené a umoznuiji ji snadno sesbirat informace, které
ostatni pfehlédnou. Pokud druzina spravné odhadne, kdy a kde
pouZit k tipu Nott/Veth, mdze tim ziskat zna¢né vyhody.
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JESTER

Jester pouziva Zetony rostaren. Na zac¢atku kampané
je nepotrebuje, ale bude je umistovat na slova od
chvile, kdy odemkne svou prvni schopnost.

Jester pfi svém putovani po Exandrii tropi neplechu
a prekryva slova svymi rostarnami. Zetony rostaren zname-
naji, ze na kohokoli, kdo na slovo vstoupi, ¢eka nepfijemné
prekvapeni — musi si hodit @ ariskuje, ze utrpi 7.

Neméjte obavu z trochy chaosu.
Vérte mi, g navic za to stoji!

PHILONNIN

"iﬁ-» » e - ’f{ NEKROTICKE

Pfipravou svych rostaren muze ale Jester za-
roven aktivovat silné schopnosti, kterymi |é¢i

druZinu a ziskava pro ni bonusové . Klicem ssonmnz [BL | (Tanorsaumm
ke zvladnuti Jester a jejich vrtochd je nalezeni ZUNINOST WHITESTONE
spravné rovnovahy mezi radem a chaosem. (s

GROG

Bohové mu do vinku dali vic svall nez fistronu. A tak Grog vyu-

Ziva svou nesmirnou silu, aby schytaval rany a prosekal si cestu
naro¢nymi napoveédami.

Obé Grogovy schopnosti mu mohou ublizit, ale Grog se naudil
sva zranéni vyuzit: jeho ,specialni“ modifikator mu pridava +2 ke
kazdému hodu @ za kazdé jeho V/ A jeho zakladni rys mu na-
vicléc¢il ' zacatku kazdé mise. Zranéni se tedy pfilis nebojte
—Grog se s nimi umi vyporadat!

Pokud pouZijete Dvojity zasah a nelibi se vam vysle-
dek hodu, miizete se vzdy rozhodnout, Ze budete
hadat normalné.

Pokud pouZijete Hlavou napied, za , které
zakryje PJ, Grog neziska . Jako § potitejte
pouze / E slova okolo Groga, na nichz
zatim nelezi desticka.
Priklad: Zakladni modifikator hodu Groga je -2 . Ale kazdé V/ které Grog
utrpél, pricita +2, celkem +4. Vysledny modifikator hodu je tedy roven +2.
18



NAPOUEDY

Vase napovédy by mély spliovat bézné
podminky pravidel hry Kryci jména:

Napovidejte na zakladé vyznamu slov, ne
pismen ani pozice slov na stole. Nefikejte
N: 2 jako napovédu na slova NAKLADACKA
a NEMOC. Nenapovidejte levad: 3 na tfi karty
na levém kraji mrizky.

NepouZivejte Zadnou ¢ast slov na stole.
Dokud neni zakryto slovo VZDUCHOLOD,
neméli byste napovidat slova jako vzduch,
vzdusné ani lod.

NENECHTE SI UJIT NOUY OBSAH!

Pokud byste radi méli pfehled o tom, kdyZ je oznameno néco nového pro
Kryci jména: Dobrodruzstvi Critical Role (zdarma stahnutelny obsah, nové
rozsifujici balicky, aktualizace, apod.), nezapomeiite se pfihlasit k odbéru

naseho newsletteru.
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MINDOK

HRAJEME SRDCEM

NAPOUEDY ,,NA NULA*

Nékdy je jednodussi napovédét, co nehadat.
Pokud PJ napovi néco jako buéi: 0, znamena
to nejspis: ,Nehadejte nic, co buci.”

Pokud je tedy na stole mezi slovy DOBYTEK,
netipujte jej!

V druhém kroku byste se méli zeptat: ,Pro¢
ne?“ Mozna jsou na stole jina zvifata, ktera po-
tfebujete uhodnout, ale DOBYTEK mezi nimi
neni a mezi témito slovy ,prekazi“. Nebo je in-
formace ,neni to DOBYTEK"® posledni indicii,

kterou potrebujete k tomu, abyste zvitézili.

Cge.as/cncr-extras

Zvlastni diky patfi Stephenu Haywardovi a Tonymu
Gullottimu — nasim skalnim fanouskdm Critical Role, ktefi
celou spolupraci rozhybali.

Velmi dékujeme Ondfeji ,Kewovi“ Kurkovi, Al¢e Chvatilové
a mnoha dalSim kolegtim za jejich neocenitelné poznamky
pfi vyvoji. Dékujeme také Jasonu A. Holtovi a Anthonymu
Ariasovi za jejich pomoc pfi sepisovani textd.

Dékujeme nasim testertim: Honza Safra, John McDonald,
Eva Hrebi¢kova, Sarlote Simsone, Dominik Pastorek,

David Melichar, Mara Vodi¢ka, Zemoon, Simon,

Katy Puglis, Holly Puglis, Alyx Cadotte, Katie Gibilterra,
Taylor Pratt, Ali Allison, Chris Sink, Chris Zoglmann,
Toni Spath, Katie Rademacher, Deb Knutsen,

Becky Warren, Darrell Postema, Matthew Sandlin.
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PREHLED KOLA

1 PJ poskytne napovédu skladajici se z1slova a1 ¢isla.

2 Druzina hada a pro kazdé slovo vybere hrdinu, kterého umisti na tipované slovo:

@

SPRAVNY TIP

Tipujici hrdina ziska
1y

Ridte se pravidly mise

v pfiru¢ce kampani.

Druzina smi pokrac¢ovat v hadani.

NESPRAVNY TIP

Tipujici hrdina utrpi 1 §2.

V dusledku umisténi (@) desticky ma druzina
na dokonéeni mise o 1 kolo méné. Tipujici hrdina

utrpi1 V/

Druzina prohrava celou misi.

Druzina musi pFestat hadat.

Jakmile faze hadani skondi, vratte vSechny figurky zpét na jejich deniky.

3 Zkontrolujte spInéni podminek vitézstvi.

4 Pokud nebyly spinény podminky vitézstvi, PJ vyhodnoti plynuti éasu: Dobere horni

E desti¢ku, podiva se na ¢islo na jeji spodni strané a zakryje odpovidajici slovo. Pokud

je jiz toto slovo zakryté, zakryje nasledujici ¢islo v poradi.

L /4
Vylecte

Okolo

Hodte kostkou, pfictéte modifikatory
a uréete vysledek.

Otocte @ na stranu 4.
Otocte @ zpét na stranu 4.

Pokud mate kdykoli vyhodnotit pole
okolo nékoho/nécéeho, zahrrite
vSechna hranou i rohem sousedici
pole.

HEN

M : .

[ ] 1 |

OKOLO
20

Ziskejte nahodny predmét

V kampanich miiZete dostat pokyn
ziskat nahodny predmeét o specifické
cené. V takovém pfipadé otacejte
karty predmétt svrchu bali¢ku, dokud
nenarazite na takovou, ktera spliuje
podminku. Tu si vezméte a poté
zamichejte vSechny otocené karty zpét
do bali¢ku.



