Na prvni pohled ...

...jsou Lovci noci takova strohd hra: Jednc
pravidla a krétka doba hran. Je to také proto,
Ze se hraci vyrazuji ze hry. Hra ale neni pouze
o vyfazovani. Je predevsim o taktice, blafovani,
duvére a nediavére. Na druhy pohled nabizeji
Lovci noci mnoho vyzev.

Jsou tady predevsim postavy, které kazdy hrac
predstavuje. Je silny? Je slaby? Jaky cil sleduje?
Jakou zvlastni schopnost ma? Pak jsou tady
skupiny,do kterych tyto postavy patii: Je to upir
nebo vlkodlak? Je tieba najit své spojence. Ale
jak? Nebo je to clovék, jednotlivec a snad i slaby?
Neni snadné preckat kolo; natozcelou hru.

Tato skupinové hra bezpodmineéné vyzaduje
spolupraci. Aby tato spoluprdce mohla fungovat,
musite nejdrive zjistit; kdo jsou vasi spoluhraci:
Kdo je nepritel a kdo je pritel?
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Varianty

Herni material

1 pravidla hry, 1 almanach

1 herni plén s 6 misty

8 figurek, pro kazdou barvu 1

8 zetond, pro kazdou barvu 1

80 hracich karet:
18 modrych karet vyhod
18 cervenych bojovych karet
16 zelenych karet véstby
20 karet postav (8 lidi, 6 vlkodlak, 6 upirt)
8 podlozek pro karty postav s prehledem hry
na rubu

1 Sestisténnd a 1 ¢tyfsténnd kostka



Vybér postav

»Lovci noci“ se méni podle poctu hraca.
Pro prvni hry doporu¢ujeme hrit ve 4 az v 6
hracich, pricemz optimdlni pocet je spise 5
nebo 6 hrac¢t. Nésledujici doporuceni jsou
zamys$leny pro prvni hry.

Meéli byste pouzivat pouze postavy bez
¢erného symbolu viru Y. Zkuseni lovci
noci si mohou vybirat ze vsech postav, tudiz
i z postav se symbolem viru.

4 hraci

2 vlkodlaci a 2 upiri

Pro zadatek vybirejte podobné silné postavy.
Napriklad:

Viktor + Wren versus Fenris + Gabrin.
Nebo: Ultima + Viktor versus Elena + Fenris.
5 hraca

2 vlkodlaci, 2 upifi, 1 ¢lovék

Pokud mozno vybirejte stejné silné postavy, viz
4 hraci. Jako ¢lovék by méli byt pro prvni hry
pouziti Abigail nebo Daniel.

6 hraca

2 vlkodlaci, 2 upiti, 2 lidé

Pti hie $esti hra¢t mizete pouzit vsechny
postavy.

Pozor: Hru'v sedmi ¢i osmi hracich
doporucujeme spise zkusenéjsim hracam.
7 hraca

2 vlkodlaci, 2 upifi, 3 lidé

Pri hite sedmi hra¢tt miizete pouzit vsechny
postavy.

8 hracu

3 vlkodlaci, 3 upiri, 2 lidé

Pii hie osmi hrac¢t mizete pouzit véechny
postavy.

Poznamka: Pfi 7 a 8 hracich plati stejné
zvlastni pravidlo, jako pri hre Sesti hraca.
Kazdy hrac dostane uz na zacatku hry jednu
zelenou kartu véstby, kterou musi zodpovédét
jeho soused po levici.
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Dulezité pojmy
UTOK
UTOK je vidy posledni akce hrace v jeho tahu
a probihd vzdy v jedné OBLASTI. Hrac si tudiz
miize svij cil zvolit na jednom ze dvou MIST.
UTOK se vzdy provadi hodem kostkami.

PREPADENI

Jako PREPADENT obecné oznac¢ujeme efekty
raznych karet udalosti, které hraci zpasobi
zranéni nebo ztratu karet vybaveni.

Karty udalosti

Vezme-li si hrdé¢ modrou nebo ¢ervenou kartu,
kterd obsahuje udalost, musi jinahlas precist a
ihned provést, co je na karté napsano. Poté tuto
kartu odlozi licem nahoru na odkladaci balicek.
Efekt karty uddlosti nemusi byt proveden pouze
v tom pripadé, ze je na karté formulace ,,smis“
nebo podobna.

Karty vybaveni

Zdkladni pravidlo je, Ze vylozené karty vybaveni

musi byt vzdy pouZity. Je mozné se vzddt jejich

pouzitiy pouze pokud je to na karté primo
uvedeno. Karty vybaveni mohou byt ukradeny,
avsak nesmt byt dobrovolné odloZeny na
odkladact balicek. Vice karet vybaveni jednoho
hrdce spolupiisobi vzdy dohromady.

Priklad: Hrdc md pred sebou vyloZeno vybaveni:

wPochoderi’; ,Zeleznd pést ,Kuse” a ,,Ohnivé

kouzlo*.

1. Karta ,Pochoden* nuti hrdce na konci svého
tahu k UTOKU 4sténnou kostkou.

2. Instrukce na karté ,Ohnivé kouzlo piisobi
na celou OBLAST UTOKU, v tomto piipadé
tudiz zcela normdiné na viastni OBLAST a na
vSechny hrdce v ni.

3. Karta ,,Kuse” ovsem premisti OBLAST
UTOKU z viastni OBLASTI pry¢ na jednu ze
dvou dalsich OBLASTI.

4. Takto UTOK zasdhne vsechny hrdce v jedné
OBLASTI, kterd ale nesmi byt OBLAST, ve
které se hrdc prdvé nachdzi.

Vysledek: Hrdc¢ si vybere OBLAST UTOKU, ve

které se nenachdzi, a na kostce hodi ,,3“ k tomu



pripoéitd 1 zranéni za ,Zeleznou pést”; udéli tedy
4 zranéni vSem hrdciim, kterych se to tykd.

MISTA

Pied hrou: 6 MIST zamichejte a poté nahodné
rozmistéte a vsadte do herniho plénu. Lze
véak také vyzkouset urcité kombinace pfimym
vsazenim bez zamichdni.

Kdo se na nékteré MISTO dostane, nemusi
moznost tohoto MISTA vyuzit. Obzvlast to
plati pro MISTA, na kterych se berou ¢ervené
bojové karty, které mohou zranit i aktivniho
hréce. Pro oslabeného hréace to muze byt déno
strategif preziti. Rozhodne-li se v$ak hra¢
moznosti MISTA vyuzit a vezme si kartu, musi
také vykonat instrukce na karté. Dokonce

i tehdy, kdyz tazend karta zptsobi zranéni jemu
samotnému.

Zvldstni MISTO je Morganina chatré: Zde si
hra¢ mize vzit jednu zelenou kartuvéstby a
precist si ji pouze pro sebe (ne nahlas!). Poté si
musi vybrat libovolného jiného hréce, kterému
kartu skryté predd. Tento hra¢, prijemce, si

nyni kartu precte, také pouze pro sebe, a musi
provést odpovidajiciinstrukci. Nevztahuje-li

se na néj instrukce (napt. instrukce se tyka
VLKODLAKA; aviak ptjemce je CLOVEK), tak
fekne: ,Nicse nestalo!“. Potom vrati kartu zpét
aktivnimu hradi, ten si smi kartu jesté jednou
precist a pak ji poloZi licem doli na odkladaci
balicek. Také pozdéji, kdyz se hrac jiz dozvédel
vse o ostatnich hracich, miize byt karta véstby
prospésnd, nebot s ni 1ze cilené zptsobit zranéni
protivnikovi.

OBLAST

Kdyz aktivni hra¢ atoci, musi se jeho UTOK
omezit na OBLAST, ve které se pravé nachdzi:
Tudiz bud na MISTO, na kterém se jeho postava
nachazi, nebo na sousedni MISTO (spojené
pavucinou). OBLAST, kde se hra¢ nachézi, je
také nazyvéana jako OBLAST UTOKU. Pouze
karta vybaveni Kuge premisti OBLAST UTOKU

do jedné ze dvou OBLASTT, ve kterych se
aktivni hra¢ nenachézi.

Body zranéni

Na kazdé karté postavy je vpravo nahote
uvedeno maximum bodt zranéni, které miize
postava prezit. Utrpi-li postava své prvni
zranéni, musi hra¢ posunout svij zeton na
pocitadle zranéni o jedno-poli¢ko-dolii=na
policko ,, 1% To znamen4, Ze postava nyni-dostala
jedno zranéni. Ma-li postava napriklad jako
maximum 8bodt zranéni, tak ji nyni zbyva uz
jen 7. Napocitadle 1ze sledovat tento tibytek
dold, az do koncového bodu (s prislusnym
pocétecnim pismenem a barvou skupiny), na
kterém je postava vyrazena ze hry.



Zvlastni schopnosti

Kazda postava ovladd jednu ZVLASTNI
SCHOPNOST. Ta mtize byt vyuzita pouze od
chvile, kdy hrac svoji kartu postavy odhali.

Vyjimka: UPIR Ursanne smi pouzivat svou
ZVLASTNI SCHOPNOST moznost lhani i kdyz
nemd svou kartu postavy odhalenou.

Odhalit svou kartu postavy lze kdykoli, dokonce
i kdyz prislu$ny hrd¢ neni na tahu.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI se déle rozliguji
podle toho, zda plati trvale nebo mohou byt
provedeny pouze jedenkrét za hru.

Zranéni zpisobené pomoci zvlastni
schopnosti se nepovazuje ani za UTOK, ani za
PREPADENT.

Standardni karty postav pro
prvni hry

ABIGAIL - CLOVEK _ BZ 8(body zranéni)
ABIGAIL musi svou ZVLASTNI SCHOPNOST
(jednorazové vyléceni viech utrpénych zranéni)
pouzit dfive, neZ ptijde’o osmy bod zranéni.
Méla by se pokud mozno vyvarovat pouziti
cervenych bojovych karet, které mohou ji
samotné zpusebovat zranéni.

BELLA = CLOVEK BZ 10
BELLA zvitézi, pokud ma kdykoli v prabéhu hry
pted sebou alespon 4 karty vybaveni. Neméla

by karty vybaveni shromazdovat pfili§ ndpadné.
Bude-li jeji ZVLASTNI SCHOPNOST pouzita
ve spravném okamziku, tieba po uspésném
UTOKU na néjakého hrice, miize ziskat fadu
karet vybaveni najednou.

CYRUS - CLOVEK BZ 11

DANIEL - CLOVEK BZ 13
DANIEL nesmi sdm sebe zdmérné zranovat - ani
pomoci karet, ani ¢arovnym stromem. Mize

si ale samoziejmé brat Cervené karty, které ho
mohou zranit. Jeho cil (byt vyfazen jako prvni)
je splnén také tehdy, kdyz je jako prvni vyrazen
spolec¢né s jinymi hraci. Jeho nahradni cil rik4,
7e musi prezit véechny UPIRY. Proto se miize
spojit s VLKODLAKY:

ELENA - VLKODLAK BZ 10
ELENA je diky své ZVLASTNI SCHOPNOSTI
(premisténi na vedlejsi MISTO) velmi pohybliva.
Je proi dillezité, aby moznosti MIST vyuzivala
co nejlépe; bud aby se 1é¢ila, nebo posilovala.

FENRIS - VLKODLAK
FENRIS miize diky své ZVLASTNI
SCHOPNOSTT jedenkrét za hru (Pozor: pouze
na zacatku svého tahu!) provést drtivy ader a
tim v idedlnim pifpadé zptsobit 6 bodt zranéni.
Na konci tohoto tahu mtze FENRIS svym
UTOKEM zpiisobit zranéni podruhé.

BZ 12

GABRIN - VLKODLAK

GABRIN je jednou z nejsilnéjsich postav
ve hre, ale také on mtize svou ZVLASTNI
SCHOPNOST pouzit pouze jednou. Diky
mnozstvi bodd zranéni, které muze prestét, je
vzdy tézkym protivnikem.

BZ 14

ULTIMA - UPIR BZ 11

ULTIMINA velka chvile ptichazi vidy poté, co
néktery z protivnikd dorazi na hibitov, obzvlasté
VLKODLAK. ULTIMA mize na za¢atku
kazdého svého tahu zptsobit zranéni postave

na hibitové a na konci tohoto tahu provést jesté
bézny UTOK!

VIKTOR - UPIR BZ 13

CYRUS splni svij cil, kdyz ze hry vyradi celkové
trettho hrace v pofadi (pfipadné ¢tvrtého,
pétého atd.). V tomto rozhodujicim UTOKU

je jeho ZVLASTNI SCHOPNOST (okamzité
provedeni druhého UTOKU) obzvlast uzite¢nd.
Po svém druhém ttoku jiz nesmi provést treti.
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Léceni 2 vlastnich zranéni je mozné pouze
po uspésném UTOKU; tudiz v posledni akci
hréée v jeho tahu. Po PREPADENI nelze tuto
ZVLASTNI SCHOPNOST pouzit.



WREN - UPIR

ZVLASTNI SCHOPNOST WREN
(»protiutok”) miize byt pouzita vzdy, kdyz je
vystavena néjakému UTOKU - je lhostejné, zda
je UTOK uspésny nebo ne. Ovsem ,protititok”
uz nesmi byt proveden, pokud je WREN diky
UTOKU vyfazena.

BZ 14

Rozsifujici karty postav pro
vetsi rozmanitost

Tyto dopliujici postavy nejsou ,,obtiznéji*
hratelné nez standardni postavy. Jsou

pouze odli$né, s jinymi ZVLASTNIMI
SCHOPNOSTMYI, které si hra¢i musi nejdrive
znovu nastudovat. Jako oznaden{ maji tyto karty
vlevo nahore ¢erny symbol viru* Existuji dvé
moznosti, jak tyto postavy privést do hry.

Pred hrou se hrac¢i dohodou na jednom

z nésledujicich zpiisob:

a) Standardni postavy kompletné nahradte
novymi postavami. To je nejsnazsi zptsob,
jak se naucit nové postavy.

b) Smichejte obé sady dohromady a vyberte
pozadované postavy. Dbejte pri tom na
to, aby ve hie nebyly Zadné dvé karty se
stejnymi pocatecnimi pismeny.

ANGELA - CLOVEK

ANGELA vitézi i tehdy, kdyz je samajiz
vyfazena a'hré¢, ktery na zac¢étku hry sedél
ptimo napravo vedle ni, vyhraje. Stejné tak
spole¢né s ostatnimi vyhraje, kdyz je pfislusny
hrac sice vyrazen, ale jeho skupina hru vyhraje.
Je-li jeji ZVLASTNI SCHOPNQST (spole¢né
vitézstvi s hrd¢em po levici) jednou pouzita,
nemuze se jiz znovu rozhodnout sviyj cil zménit.

BZ 8

BARABAS - CLOVEK BZ 10
Jeho nepratelé jsou silné postavy. Nesplni-li sviij
prvni cil, tak musi vydrzet nazivu az do konce
hry, Ihostejno jakého. Pak se navic musi ve
spravny ¢as nachdzet v kamenném kruhu.

CELESTE - CLOVEK BZ 11

Aby byla jednou ze dvou poslednich postav ve
hte, je jeji ZVLASTNI SCHOPNOST (v kazdém

tahu si ihned vylééit jedno vlastni zranéni) velmi
napomocnd. Vezme-li CELESTE udélost ,,Skok
Casem”, muze se 1é¢it podruhé. Pfi plnéni svého
hlavniho cile (byt vyfazena jako prvnf) mize
CELESTE zazit vzrusujici souboj, kdyz je ve hre
DANIEL, ktery ma stejny cil. Cil se povazuje za
splnény, i kdyz je jako prvni vyfazena spole¢né

s jinymi hraci. Sama si vSak nesmf zddnym
zptsobem dobrovolnézptisobovat zranéni:

DESMOND - CLOVEK

DESMOND:je pravy lovec a sbératel vzdy
potiebnych modrych karet vybaveni. Proto

BZ 13

Zajimavy souboj vznikne, kdyz je ve hie
zaroven i BELLA, ktera rovnéz musi sbirat karty
vybaveni.

ELECTRA - VLKODLAK BZ 10
ELECTRA muze zrusit az do konce hry platnost
ZVLASTNI SCHOPNOSTI jednoho hrace.
Nékteré postavy tim mohou byt postizeny vice
nez jiné. I kdyz je ELECTRA vyrazena, zrusend
schopnost hrace se neobnovuje.

FREYA - VLKODLAK

Kdyz FREYA pouzije svou ZVLASTNI
SCHOPNOST, muze zranéni bud vylécit nebo
zpusobit - ovsem jen jedenkrat za hru. Postava
na policku s krvavym mésicem utrpéla 7 zranéni.

BZ 12

GRENDEL - VLKODLAK BZ 14

GRENDEL bude svou ZVLASTNI SCHOPNOST
pouzivat, kdyz je v tisni. Nemiize poté utrpét
zadné zranéni, dokud neni opét na tahu. Plati to
pro UTOKY, PREPADENI a také pro zranéni,
zptisobené ZVLASTNIMI SCHOPNOSTMI a
diky MISTUM.

URSANNE - UPIR

Vypadd nevinné, av§ak mize vSe zamotat!
URSANNE mtze lhat, kdyz je dotazovana
pomoci zelenych karet. Jeji karta postavy
pfi tom nemusi byt odhalena. Protoze hraci
nevédi, zda je URSANNE ve hte, je nebezpecné,
spolehnout se pfi vyuziti karet véstby na jedinou
odpoved.

BZ 11




VALERIA - UPIR BZ 13

KRVAVY PAVOUK (udélost)

Kdyz VALERIA provadi UTOK, hazi vidy pouze
Ctyfsténnou kostkou.

WILHELM - UPIR BZ 14

Jeho ZVLASTNI SCHOPNOST bude s kazdym
vyrazenym hracem silnéjsi, protoze za kazdého
takového hrace ziskava jeden kompletni novy
tah. Takze napiiklad pfi 2 vyrazenych hracich
je tieba pocitat se 3 WILHELMOVYMI tahy

a tim padem také UTOKY. Dojde-li v tomto
dodate¢ném tahu k vyrazeni dal$iho hrace,
WILHELM jiz za néj dalsi tah navic neziskd.

KARTY
PODROBNE]JI

Karty véstby (zelené)

Zelené karty pomdhaji pri zjistovani postav
ostatnich hraca.

Priklad: Aktivni hrdd predd kartu véstby
nékterému jinému hrddi (Ultima, upir). Ten si
precte: ,Pokud jsi tuto kartu obdrzel od aktivniho
hrdce a jsi VLKODLAK, stane se ndsledujici:
Nemds-li Zddné zranén, tak je ti‘’zpiisobeno 1
zranéni. Mds-li néjaké zranéni, je ti 1 zranéni
vyléceno.

Nsledky karty: ProtozZe Ultima je UPIR, tak
se na ni karta nevztahuje. Odpovi tedy: ,Nic se
nestalo Ultima tedy neni kartou ani zranéna,
ani vylécena. Aktivni hrdc se timto dozveédel, ze
se nemiize jednat o vikodlaka.

W karty (Cervené)

yyr

Blizsi vysvétleni nékterych karet

KRADEZ (uddlost)

Nema-li zadny z ostatnich hract kartu vybaveni,
nic se nestane.

Piklad: Bella (CLOVEK, 10 BZ) miize prezit
uz jen 1 zranéni, pri 2 jiz bude vyrazena. Hod{
kostkami 8, dorazi na hibitov a dobere si kartu
krvavy pavouk. Bella si vybere VLKODLAKA
Fenrise a zpuisobi 2 zranéni jemu i sobé. Fenris
dosdhl 11 bodii zranéni a jesté mu jeden zbyvd.
Avsak Bella své maximum bodii zranéni, které
miizZe prezit, prekrolila-ajevyrazena:

KUSE
S kusi mize byt napaden hrac na jednom ze ctyr
MIST, i kdyz normélné si lze vybrat pouze ze
dvou. Aktivni hrac s kusi nesmi utocit na hrace
na misté, na kterém stoji, ani na.druhém misté
ve stejné oblasti. Jako OBLAST UTOKU se pak
pocitaji 2 mista oblasti, ve které stoji hrac, na
néhoz byl proveden UTOK.

Priklad: Abigail dorazila na hrbitov, ktery diky
pavuling sousedi se stromem prani. Abigail

si dobere kartu kuse, precte ji a polozi licem
nahoru pred sebe. Abigail si nyni musi pro

sviyf UTOK vybrat protivnika na ostatnich 4
MISTECH. UTOK na hrdce na stromu pidni

i na hibitoveé neni mozny. Kuse méni OBLAST
UTOKU!

(vybaveni)

LECKA
Hra¢ nema zadnou volbu, zda tuto kartu zahrat
¢i nikoli, mize $patnym hodem kostkami vyradit
ze hry i sebe.

(vybaveni)

OHNIVE KOUZLO
Toto je jedind karta, se kterou lze soucasné
napadnout obé MISTA jedné OBLASTI a
zpusobit zranéni véem ostatnim hrd¢tm, ktefi
se na nich nachdzeji. Hrac, ktery ohnivé kouzlo
pouzivd, hdzi obéma kostkami jako obycejné.
Vsichni hraci, ktefi se nachdzeji v OBLASTI
UTOKU aktivniho hrace, dostanou zranéni
podle hodu kostkami. Sdm aktivni hra¢
pouzivajici ohnivé kouzlo zranén neni. Zrani-
li hra¢ pomoci ohnivého kouzla, pak je toto
zranéni provedeno u vech postizenych hract
soucasné. Ve spojeni s kusi si hra¢ musi vybrat
jednu ze dvou moznych OBLASTI UTOKU, ve
které budou postizeni vsichni hraci.

(vybaveni)




POCHODEN
Tento specialni itok nahrazuje normalni UTOK
provadény hodem 2 kostek. Pochodni tedy bude
vzdy dosazeno zranéni.

(vybaveni)

TEMNY RITUAL (udélost)
Je-li hra¢, ktery tuto kartu dobral, CLOVEK
nebo VLKODLAK, nic se nestane. Kartu odlozte
licem nahoru na odklddaci bali¢ek ¢ervenych
karet. Je-li tento hra¢ UPIR, m4 tyto moznosti:
Miize vyuzit ,Temny ritudl®, kdyz odhali svou
kartu postavy. Poté si vyléci vsechno utrpéné
zranéni. AvSak mize se toho i vzdt a ,Temny
ritudl” bez komentére odlozit. Tehdy ztstane
jeho karta postavy zakryta. V tomto ptipadé
ostatnf hraci nevédi, zda je UPIR nebo ne.

UPIRI NETOPYR (udalost)
Karta obsahuje 2 akce. Jako prvni akce musf
byt zptisobeno zranéni, teprve potom se
aktivni hrd¢ muaze lécit. Karta smi byt pouzita
také, kdyz aktivni hrac¢ jesté zZadné zranéni
neutrpél.

ZELEZNA PEST

Vlastni-li aktivni hra¢ vice karet ,, Zelezna
pést”, tak kazd4 z nich zptsobi 1 dodatecné
zranéni. Ma-li hraé spole¢né se ,Zeleznou
pésti“ vylozenu i kusi, bude zranéni navic také
zpuisobeno.

 Karty yphod (mods) |

vNr

Bliz$i vysvétleni nékterych karet

(vybaveni)

KRVAVY MESIC (udélost)
Tato karta mtize byt pouZita jak k udélen{
zranéni, tak i k 1écenizranéni. Jeji nejvétsi
uc¢inek'muze byt udéleni 7 zranéni nebo vyléceni
6 zranéni (pro postavu s maximem 14 bodt
zranéni, kterd jiz utrpéla 13 zranéni).

KOP{ Z KOSTI
Uspésny ttok je ten, pii kterém hra¢ zptasobi
alespon 1 zranéni.

(vybaveni)

Priklad: VLKODLAK Gabrin hodil kostkami
pii UTOKU ,5“a ,2% coZ znamend 3 zranéni,
které zpiisobi UPIRU Viktorovi. Gabrin nyni
odhali svou kartu postavy a pouZivd své
vyloZené kopi z kosti, cimz Viktorovi pridd dalsi
2 zranéni. Nepreje-li si Gabrin odhalit svou
kartu postavy, kopi z kosti nepouzije a nechd
jej lezet licem nahoru pred sebou. Gabrin miize
zpusobit zranéni navic pouze Viktorovi, protoze
on byl cilem jeho UTOKU.

KOUZELNY PLAST

Pokud byle zranéni zptisobené prittoku

pomocikouzelného plasté snizeno na 0, je ttok
povazovan za nedspésny. Pozor: Kouzelny plast
sniZuje i zranéni, které zptisobite svym utokem.

(vybaveni)

MAGICKY KOMPAS (vybaveni)

Priklad: UPIR Viktor se na zacdtku svého tahu
nachdzi na kosteliku a md vyloZenu tuto kartu.
Nalevo od néj se nachdzi Morganina chatrc,
kterd patri do stejné OBLASTI. Viktor pouZije
Magicky kompas, aby dorazil na carovny
strom a tam mohl zpusobit nebo lécit zranén.
Touto kartou se Viktor nemiiZe presunout na
Morganinu chatré, protoze ta se nachdzi ve
stejné OBLASTI

ODMASKOVANI

Pokud si tuto kartu vezme UPIR nebo
VLKODLAK, musi se odhalit. Neodhali-li
hréé svou kartu postavy, maze to byt pouze
CLOVEK (nebo UPIR Ursanne, ktery mize
lhat).

(udalost)

OCHRANNA AURA (udélost)

Priklad: Abigail si dobere tuto kartu a poloZi ji
licem nahoru pred sebe. Nyni je chrdnéna pred
véemi UTOKY, dokud neni znovu na tahu. Poté
ochrana konci a Abigail tuto kartu odlozi licem
nahoru na odklddaci balicek modrych karet.
PREPADENI a ZVLASTNI SCHOPNOSTI ji viak
mohou zpiisobovat zranéni pordd.




OCHRANNY AMULET (vybaveni)

Piiklad 1: Daniel (CLOVEK) hodi na kostkdch
»9“a dorazi na éarovny strom. Preje si zpiisobit
2 zranéni Wren. Wren ho vsak upozorni, ze md
pred sebou vyloZeny ochranny amulet a proto ji
timto zpiisobem zranéni byt zpiisobeno nemiize.
Daniel se misto ni rozhodne zpiisobit 2 zranéni
Viktorovi.

Priklad 2: Wren sama dorazi na éarovny strom.
Karta ochranny amulet znemozriuje pouze, aby
zranéni utrpéla; ale ne jejich léceni. Wren si nyni

svs

vyléci 1 zranéni.

TALISMAN

(vybaveni)

Dobere-li si hra¢, ktery ma pred sebou vylozenu
kartu talisman, jednu ze tff jmenovanych karet
udalosti zptisobujicich PREPADENT, tak je
chranén pred utrpénym zranénim. Pfesto muize
jinému hraci zptisobit zranéni a sebe diky karté
upifi netopyr lécit.

VYLECENI (uddlost)

Tuto kartu mize pouzit pouze VLKODLAK.
Je-li jeho karta postavy jesté zakryta, musi se
odhalit. Nechce-li se hra¢ odhalit, smi se pouziti
této karty zfici. Piesto ostatni hraci nevédi, zda
vlkodlak je ¢i neni.
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VARIANTY

1) Vice nejistoty

Pii hie v 7 nebo 8 hrac¢ich muize byt mezi
rozddvané karty postav zamichdna 1 karta navic:

7 hra¢a: 3 UPIRI, 3 VLKODLACIL. 2 LIDE
8 hra¢t: 3 UPIRIL, 3 VLKODLACI, 3 LIDE

Z téchto karet po zamichdni polozte 1 ndhodnou
kartu doprostied stolu. Jakmile je prvni hrac
vyrazen ze hry,vezme si tuto kartu a sdm si ji
prohlédne. Nyni vi, kolik postav z jednotlivych
skupin jeve hie. Vzdy kdyz je néjakd postava
vyrazena, musi prvni vyrazeny hrd¢ oznamit,
zda'v tuto chvili hra skon¢ila.

2) Vsechny tfi skupiny také ve ¢tyfech
hracich

1 VLKODLAK, 1 UPIR, 2 LIDE

Jako LIDE piichazejiv Givahu tyto postavy:

Abigail, Barabas, Celeste a Daniel.

3) Vsechno je mozné

Vybirejte bez omezeni ze viech postav. Pak je
mozné, ze se ve hie objevi dvé postavy, jejichz
jména zacinaji stejnym pismenem.

Autor: Yasutaka lkeda
llustrace: Yuxi Wan und Gunter Grossholz
Cesky preklad: Cauly

Pokud mate jakékoliv dotazy nebo pfipominky, velmi rédi Vam
odpovime. Vice informaci o hte i jinych stejné kvalitnich hréch
najdete na www.hrajeme.cz.

REKLAMACE: V ojedinélych pfipadech se stane, Ze ve hite chybi nékteré ¢ast herniho materiélu. V takovém pfipadé se nemusite se hrou vracet do prodejny,
ale miiZete se obratit piimo na nds. NapiSte mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610, my vam chybéjici herni materidl ihned posleme.




